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RESUMO

Este artigo elabora e discute as etapas de construcdo de um jogo pedagdgico original para
aplicacdes em turmas de cursos técnicos em eletroeletrénica integrado ao ensino médio.
Mostra-se que com pequenas modificagdes, 0 jogo proposto pode ser desenvolvido em turmas
de outros cursos técnicos, bem como em turmas do ensino médio convencional. As adequacgdes
necessérias residem na mudanca de foco das discussdes propostas inicialmente no jogo. E
notdrio que atualmente, diversos jogos pedagogicos sdo aplicados com éxito no escopo da
educacéo de nivel basico e de nivel superior, mas 0 jogo proposto neste artigo se baseia em uma
alternativa ainda pouco explorada: o jogo Escape Room. Observando a baixa disseminacéo
desse jogo entre os educadores, torna-se necessario a descricdo pormenorizada do itinerario
trilhado para o seu desenvolvimento para possibilitar uma eficaz reprodutibilidade. O jogo
proposto é mais uma metodologia de ensino que pode ser utilizada por professores que almejam
diversificar o processo de ensino e aprendizagem, visto que apds uma leve adaptacéo do jogo
para a realidade de sua sala de aula, a atividade ludica estara pronta, 0 que otimiza o tempo para
o planejamento da atividade de ensino. Além disso, a interdisciplinaridade alcancada pelos
desafios do jogo permite uma ampla discussédo de contetdos transversais, 0 que enriquece a
aprendizagem de alunos e professores.

Palavras-chave: Escape Room. Jogos pedagogicos. Abordagem interdisciplinar.

ESCAPE ROOM: A PROPOSAL OF PEDAGOGICAL GAME WITHIN THE SCOPE OF
BASIC TECHNICAL EDUCATION

ABSTRACT

This paper elaborates and discusses the construction steps of an original pedagogical game for
applications in classes of technical courses in electronics integrated to high school. It is shown
that with small modifications, the proposed game can be developed in classes of other technical
courses, as well as in classes of conventional high school. The necessary adjustments lie in
changing the focus of the discussions initially proposed in the game. It is well known that
currently, several pedagogical games are successfully applied in high school and university
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education scope, but the game proposed in this paper is based on an alternative still little
explored: the Escape Room game. Observing the low dissemination of this game among
educators, it is necessary to describe in detail the itinerary followed for its development to
enable an effective reproducibility. The proposed game is another teaching methodology that
can be used by educators who aim to diversify the teaching and learning process, since after a
slight adaptation of the game to the reality of their classroom, the play activity will be ready,
which optimizes the time for planning the teaching activity. In addition, the interdisciplinarity
achieved by the challenges of the game allows a wide discussion of transversal contents, which
enriches the learning of students and teachers.

Keywords: Escape room. Pedagogical games. Interdisciplinary approach.

1 INTRODUCAO

N&o sdo raros os relatos atuais de educadores que encaram turmas desmotivadas,
desatentas e improdutivas, principalmente nas areas das ciéncias exatas. Os métodos aplicados
para a exposicdo dos conteudos contribuem, muitas vezes, para o desinteresse das turmas
(OLIVEIRA; OLIVEIRA, 2013). Esses fatores tém mantido os indices de letramento em
ciéncias exatas em niveis baixos ao longo das ultimas décadas no Brasil (FIALHO;
MENDONCA, 2020). Atitulo de comparacao, Fialho e Mendonga (2020) mostraram a pequena
evolucdo média no letramento na area de ciéncias no periodo compreendido entre 0s anos de
2006 e 2015, o que colocou o Brasil na 52° posicdo entre 57 paises participantes do Programa
Internacional de Avaliacdo de Alunos (PISA, do inglés Programme for International Student
Assessment). Além disso, as metodologias de ensino e aprendizagem aplicadas em sala de aula
ndo sao diversificadas o suficiente para estarem adequadas para toda a turma (SCHMECK,
1988; KOLB; KOLB, 2005). Assim, as praticas conteudistas tradicionais ndo sdo capazes de
abarcar toda a turma, fazendo com que os discentes ndo encontrem aplicabilidade imediata nos
conteldos puramente transmitidos em sala de aula. A falta de contextualizacdo pratica, o
distanciamento do mundo em que os discentes vivem (FREIRE, 2013) e uma metodologia de
ensino e aprendizagem inapropriada, podem tornar as salas de aula espacos com os quais 0s
discentes ndo se identificam.

Conhecer os aspectos formativos que tornam os alunos anicos, bem como as
caracteristicas comuns das turmas é fundamental para que o docente seja capaz de dar
significado a palavra dos discentes, fazendo com que eles se tornem sujeitos ativos no processo
de ensino e aprendizagem (FREIRE, 2011, p. 105). Essa participa¢do ativa tem se mostrado
uma opg¢do para manter as turmas interessadas pelas aulas e pelas discussdes inerentes a sala de

aula. As metodologias ativas de aprendizagem sdo dedicadas a tornarem o0s
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discentes sujeitos ativos no processo de ensino e aprendizagem (FOGARTY, 1998). Essas
metodologias visam tornar os alunos mais proativos e criativos nos espagos educacionais. Para
isso, utilizam atividades com um nivel de complexidade que incentiva os alunos a tomarem
decisOes e avaliarem os resultados dessas atividades estimulantes (BACICH; MORAN, 2017).
Uma metodologia ativa bastante difundida é a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP)
que busca, a partir da proposicdo de um problema desafiador, que tem sentido real para os
discentes, desenvolver os contetdos de uma disciplina ou de um conjunto de disciplinas
(FOGARTY, 1998). Romanatto (2012) considera a ABP como uma opcao que ndo apresenta
uma grande ruptura com as praticas conteudistas e, que, portanto tem menos rejeicao pelos
docentes tradicionalistas que optam por trabalhar na zona de conforto (BORDA; PENTEADO,
2001), mas que possibilita reflexdes sobre o processo e a inversdo da sequéncia didatica
propostas nos livros.

A utilizagdo de jogos tem sido uma alternativa utilizada em diversos contextos para
tornar os discentes agentes ativos do processo de ensino e aprendizagem. Em linhas gerais, todo
jogo busca a imersdo dos participantes em um espaco fora da realidade habitual, onde s&o
necessarias habilidades temporais, espaciais e colaborativas entre os jogadores para se alcancar
algum objetivo (TORI, 2010, p 185). Além disso, 0s jogos sdo ferramentas capazes de
desenvolver uma nova forma de comunicacdo, criando uma cultura entre seus jogadores
(HUIZINGA, 1996). Entender essa nova cultura e utiliza-la em favor da melhor pratica
pedagdgica e educacional é um desafio ao desenvolvimento de jogos educativos.

Existem correntes pedagdgicas que sdo favoraveis a utilizacdo de jogos em espagos
educacionais por acreditarem que sao facilitadores no processo de aprendizagem, ao passo que
existem correntes contrarias a utilizacdo de jogos, por acreditarem que tornam superficiais a
abordagem de conteddos curriculares (LIMA, 2008, p 13). O pedagogo Frederico Froebel
(1782-1852), idealizador do Jardim da Infancia, e o psicélogo Edouard Claparéde (1873-1940)
reconheciam nos jogos um recurso pedagdgico privilegiado. Por outro lado, Freinet (1960, p
169) diverge da ideia da utilizacdo de jogos em espa¢os educacionais, entendendo que eles nao
sdo capazes de substituir o trabalho escolar que trazem maior significacdo para as atividades
realizadas. Lima (2008, p 19) “defende que ¢ possivel a conciliagdo entre o jogar ¢ o aprender,
no contexto educacional, desde que sejam respeitadas as caracteristicas do jogo como atividade
espontanea, ndo produtiva e incerta”. Estas caracteristicas, que conciliam o jogar e o aprender,
se colocam muitas vezes como uma ruptura com a forma de organizagao curricular tradicional,

estabelecendo um contraponto as préaticas conteudistas.
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Os jogos de representacdo (Roleplaying Games), conhecidos como RPG, séo exemplos
de jogos utilizados por educadores brasileiros desde a década de 1990 como ferramenta de
motivacdo e desenvolvimento de contelidos em espacos educacionais formais (RIYIS, 2017, p.
15). A utilizacdo desse tipo de jogo em espacos educacionais se deve principalmente ao
interesse dos docentes pelo jogo e a versatilidade que ele tem para a criacdo de préticas
interdisciplinares (RIYIS, 2017, p. 39). O RPG é um jogo que além de utilizar tabuleiros para
o0 desenrolar de seu enredo, pode ser encenado ao vivo (Live Action), o que o torna ainda mais
ludico e envolvente para os participantes (RIYIS, 2017, p. 35). Ndo obstante a isso, a revolugéo
digital fez com que os jogos migrassem de espacos fisicos, jogos de tabuleiro, para espagos
digitais (BITTENCOURT; GIRAFFA, 2003). Essa é também uma tendéncia com jogos de RPG
que estdo ocupando esse novo espaco (AMARAL; SMITH, 2015).

Um jogo digital que tem uma grande penetracéo no publico jovem é o Escape Room. E
um jogo desenvolvido em equipe que tem como objetivo a realizacdo de alguma tarefa com
tempo determinado. Em geral, a tarefa € desvendar algum enigma para escapar de uma sala
(GOMEZ-URQUIZA et al., 2019). Adaptacdes desse jogo para espacos educacionais tém sido
alvo de pesquisas recentes. As salas de Escape Room sdao montadas ludicamente para o
desenvolvimento do jogo, e os resultados sdo bastante promissores com relacdo ao
envolvimento das turmas e a motivacdo dos participantes. As pesquisas atuais mostraram a
aplicabilidade desse jogo nas areas de Matematica (CHARLO; DIOS, 2019), de Fisica
(JAMBHERKAR; PAHLS; DELONEY, 2020), de Enfermagem (GOMEZ-URQUIZA et al.,
2019), de Farméacia (CAIN, 2019) e Médica (KINIO et al., 2019). Estes estudos foram
desenvolvidos em um ambiente educacional de nivel superior, investigando a taxa de sucesso
dos participantes em escaparem das salas, o nivel de satisfacdo dos alunos e os ganhos
educacionais percebidos no processo. A grande versatilidade desse jogo despertou o interesse
no desenvolvimento de uma Escape Room com o objetivo de trabalhar contetidos de forma
interdisciplinar no escopo do Curso Técnico em Eletroeletrdnica integrado ao Ensino Médio.

As consideragdes apresentadas neste artigo sdo provenientes de um estudo qualitativo
de natureza exploratdria, conduzido por docentes das areas de Eletroeletrénica, Administracéo,
Histdria e Informética. Trata-se da proposicao e analise de uma Escape Room, cujos desafios
foram propostos a partir da articulacdo de contetdos e metodologias das referidas areas, de
forma interdisciplinar.

Vale ressaltar que trataremos aqui da etapa de criagédo do jogo, que ainda ndo passou por
aplicagdo e validagdo junto a seu publico-alvo. Pretende-se apresentar as dimensdes teorico-

metodoldgicas que nortearam a elaboracdo da Escape Room, bem como sugerir, em carater
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ainda preliminar, indicadores de ensino que possam contribuir para as proximas etapas de
desenvolvimento do projeto. A Escape Room proposta neste artigo foi desenvolvida com a
participacdo direta de um grupo de discentes, o que permitiu avaliar durante o processo criativo
do jogo educativo, quais séo os desafios mais motivadores e qual sequéncia de eventos envolve
melhor os participantes.

O objetivo principal deste artigo é apresentar as etapas de criagdo de um jogo que seja
de facil reproducdo em espacgos educacionais formais, produzindo significados e criando
ressignificagcbes a conceitos que estdo em construgdo nas turmas (BRUNER, 2002). Dessa
forma, o artigo descrevera de forma pormenorizada todas as etapas necessarias para a criacao
do jogo. Até onde se tem conhecimento, uma descricao detalhada da montagem pedagogica de
uma Escape Room no escopo do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Medio é inédita na
literatura nacional, ndo sendo muito diferente na literatura internacional.

Este artigo € organizado da seguinte forma: a presente se¢ao apresentou a introducao do
trabalho, seus objetivos e sua relevancia. Na secdo 2 € apresentada a estrutura basica para
desenvolvimento de uma Escape Room. A estruturagé@o para o desenvolvimento, a execucao, 0s
desafios e as significacdes do jogo especifico proposto sdo apresentados na se¢do 3. Na secédo

4 sdo realizadas as consideracgdes finais do artigo.

2 ESTRUTURA PARA O DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Para o desenvolvimento do jogo Escape Room & necessario definir algumas métricas
que sdo proprias de sua concepcdo (SUNDSBO, 2019). Elas podem ser divididas em sete etapas
de construcdo: (i) tema da Escape Room; (ii) a sala de fuga; (iii) tamanho do grupo; (iv) duracédo
do jogo; (v) o mentor; (vi) os desafios e (vii) regras do jogo. Todo o enredo do jogo educativo
deve ser pensado de forma a possibilitar que os participantes sejam estimulados e tenham

ganhos educacionais no seu decorrer. As partes basicas do jogo sdo descritas a seguir:

e Tema da Escape Room. Parte inicial do desenvolvimento do jogo, em que se
determina qual é o enredo, em que momento histdrico se passa e quais elementos
interdisciplinares serdo discutidos. A participacdo dos alunos nesta etapa se
mostra promissora, pois eles podem sugerir assuntos e discussdes de interesse
para a turma e que dialoguem mais efetivamente com o universo de sua faixa
etaria. 1sso possibilitard ao docente conhecer melhor a turma e trabalhar os

assuntos com o grupo, tanto no jogo quanto em outras situacoes.
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A sala de fuga. A montagem fisica da sala de Escape Room deve retratar o
ambiente e o tempo histérico em que se passa 0 jogo, harmonizando 0s
elementos que fazem parte dos desafios com os elementos que ndo fazem. Esta
parte tem como objetivo tornar o jogo lidico e envolvente para os participantes.
Cada objeto da sala deve estar contextualizado com o tema a ser discutido e
todos os desafios propostos na sala devem ter ligagéo entre eles.

Tamanho do grupo. A gquantidade de participantes que devem entrar na Escape
Room conjuntamente esta relacionada com o tamanho da sala utilizada para o
jogo, com o tempo de duracdo disponibilizado para a realizagdo do jogo, com o
nivel de dificuldade dos desafios e com a necessidade de trabalho em equipe
requerido.

Duracio do jogo. E o tempo disponibilizado para que os participantes possam
desvendar os segredos da sala e escapar. Caso o tempo acabe, deverdo sair da
sala sem concluir os desafios propostos. Para a determinacdo desse tempo, 0
professor responsavel devera levar em consideracdo quanto tempo esta
disponivel para a atividade (logistica da escola) e se o tempo proposto €
suficiente para a solucéo dos desafios presentes na sala. O tempo aqui indicado
ndo se refere ao tempo necessario para o desenvolvimento das discussdes
inerentes ao jogo, mas somente a interacdo do grupo com a Escape Room.

O mentor. A principal funcdo do mentor do jogo é contextualizar os participantes
na Escape Room, os situando no jogo e informando suas regras. Na maioria das
vezes essa funcdo é exercida pelo professor responsavel. Além disso, compete
ao mentor fornecer dicas previamente estabelecidas aos participantes quando
solicitado. Em qualquer momento do jogo em que 0s participantes ndo
conseguirem avancar em algum desafio eles poderdo solicitar uma dica adicional
ao mentor. Apoés o mentor proferir uma dica adicional, serd descontado um
tempo de penalidade aos jogadores. Esse tempo € arbitrado conforme o tempo
de duracdo do jogo e da quantidade de desafios a serem desvendados. Assim, 0
tempo de penalidade deve ser ajustado conforme a necessidade das adaptacGes
do jogo. A perda de tempo de resposta aos desafios também podera ser
substituida por outra restricdo de funcionalidade, quando mais pertinente aos

objetivos educacionais.
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e Os desafios. Os desafios propostos para a Escape Room devem ser
desenvolvidos para possibilitar as discussdes dos temas interdisciplinares que se
deseja trabalhar. Pedagogicamente, os desafios devem mobilizar e articular
conhecimentos prévios ou motivar a aprendizagem de conhecimentos novos.
Esse tipo de metodologia favorece o processo de internalizagéo do conhecimento
conforme enunciado por Vygotsky (2003, p. 74): “chamamos de internalizagao
a reconstrucéo interna de uma operagdo externa”.

e Regras do jogo. Os participantes tém um tempo maximo para escapar da sala.
N&o é permitido deslocar ou escalar moveis grandes presentes na sala. N&o é
permitido o uso de aparelhos celulares ou equipamentos afins durante o jogo. Os
jogadores ndo podem forcar a abertura de portas, gavetas ou caixas que estejam
trancadas. A abertura desses objetos sO podera ser realizada através do
desvendamento dos enigmas da sala. O descumprimento de qualquer regra

elimina o grupo do jogo.

3 PROPOSTAS PARA A MONTAGEM DE UMA ESCAPE ROOM

As trés turmas do Ensino Técnico Integrado ao Ensino Médio que serviram de base para
a proposta de Escape Room deste artigo tém em média 36 alunos. O jogo proposto tem duracao
de 30 minutos e seus desafios foram pensados para serem desvendados por grupos de quatro
participantes. Um dos resultados apresentados em Gémez-Urquiza et al. (2019) mostra que dois
tercos dos grupos que entram na Escape Room conseguem escapar dela no tempo estipulado.
Por ser um jogo educacional que tem por caracteristica ser ndo produtivo e espontaneo em seu
desenvolvimento (LIMA, 2008, p 13), o sucesso na aplicabilidade dele ndo esta relacionado a
todos os alunos conseguirem sair da sala no tempo estipulado, mas sim no envolvimento dos
participantes ao longo do jogo e ao desenvolvimento das habilidades previstas pelos desafios.
Para que toda a turma de 36 alunos participe € necessaria a divisdo em nove grupos e um tempo
aproximado de cinco horas. Para turmas maiores ou uma disponibilidade de tempo menor,
aconselha-se dividir a aplicacdo do jogo em dois ou mais momentos, dependendo da realidade
da escola. Além do tempo necessario para a realizacdo do jogo, os professores que desejam
utilizar jogos em um ambiente de ensino formal, também devem dedicar tempo para explicar
0S motivos e 0s objetivos de sua aplicacdo. I1sso se mostra fundamental, pois essa metodologia
de ensino ndo é tradicionalmente utilizada em espacos formais de ensino (LIMA, 2008, p 14).

Como mostrado por Kinio, Dufresne e Brandys (2018), somente 53,8% dos alunos acham
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adequada a utilizacdo de jogos, no caso investigado o jogo Escape Room, dentro da matriz
curricular do curso. Assim, tradicionalmente 0s jogos sdo Vvistos meramente como uma
atividade adicional na formacdo académica. Para a mudanca dessa percep¢do € necessario
ressignificar o jogo nos espagos escolares para que ele seja entendido como mais uma
metodologia de ensino que pode ser utilizada em diferentes propostas educativas.

Para cada dica dada pelo mentor do jogo serdo descontados 5 minutos do tempo de
duragdo, como penalidade. O tema do jogo e os desafios propostos estdo detalhadamente
descritos nas secOes seguintes.

3.1 Elaboracéo do tema do jogo

A determinacdo do tema central da Escape Room norteara toda a construcéo do jogo,
podendo ser arbitrado pelo professor ou ser escolhido pela turma. Para a proposicdo do tema
central do jogo pedagdgico proposto neste artigo optou-se por contar com a ajuda da turma.
Para isso, foram escolhidos cinco alunos do primeiro ano do Curso Técnico em Eletroeletronica
Integrado ao Ensino Médio do IFMG Campus Ribeirdo das Neves. A escolha dos participantes
para a elaboracédo do tema balizou-se na disponibilidade e interesse dos alunos em participar do
desenvolvimento da proposta pedagogica. Considerando-se o carater exploratério do trabalho,
optou-se por limitar o nimero de estudantes (cinco) e docentes (trés) envolvidos inicialmente
na proposta, otimizando-se as trocas entre o grupo. O envolvimento dos alunos e dos
professores nesta parte do projeto se deu de forma voluntaria e espontanea. Esse tipo de
participacdo é um limitante nas analises quantitativas dos resultados, como apresentado em
Gomez-Urquiza et al. (2019), j& que que ndo traz um indicativo da comunidade académica
como um todo, mas sim de um recorte da mesma. Entretanto, a riqueza da construcéo coletiva
do jogo mostra-se como um processo pedagogico enriquecedor, posto que neste momento de
escuta e acdo é possivel dar fala aos alunos e entender quais 0s assuntos eles visualizam como
tema central para o desenvolvimento do jogo. Entende-se que a participacdo dos alunos na
escolha do tema é uma forma de demonstrar “o respeito a autonomia e a dignidade de cada um”
(FREIRE, 2011, p. 58). Ao professor compete realizar a articulacdo dos assuntos que surgem
durante a discussdo, visando estruturar o conhecimento de forma l6gica e sequencial.

Na parte de proposicdo do tema da Escape Room diversos momentos histéricos foram
elencados como pano de fundo para o jogo. Para cada momento historico discutido se
apresentaram textos de referéncia para os alunos e para os professores envolvidos, o que

possibilitou 0 aumento do conhecimento do grupo em relagdo aos recortes historicos estudados.
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Ao final de cada texto lido, os integrantes socializaram suas impressdes e opinides e na
sequéncia, buscava-se uma sintese no grupo por meio de debates. Diversos momentos historicos
foram debatidos em grupos, como exemplo, a Guerra de Secessdo Americana, a Era Dourada
dos Estados Unidos da América (EUA), a Primeira Guerra Mundial, a Segunda Guerra Mundial
e 0 Brasil no século XXI. A cada recorte historico foram feitas discussdes sobre o
desenvolvimento tecnoldgico da época e as relagcbes perceptiveis entre ciéncia, ética,
participacdo feminina e poder econémico.

O momento historico escolhido para o desenvolvimento da Escape Room foi o periodo
compreendido entre os anos de 1939 e 1945. Decidiu-se, portanto, considerar a Segunda Guerra
Mundial como pano de fundo para o desenvolvimento do jogo pedagdgico (HOBSBAWM,
2008). Alguns eixos interdisciplinares mostraram-se fundamentais para a elaboragdo dos
desafios: (i) a geopolitica mundial da época; (ii) as relacbes interpessoais durante a guerra; (iii)
0 papel das midias e das propagandas e (iv) os avancos tecnologicos e seus impactos na
sociedade. Ao longo dessa secédo séo apresentados assuntos especificos a serem trabalhados em
funcéo de cada desafio do jogo.

A Segunda Guerra Mundial esté inserida em um momento histérico intitulado como “A
Era dos Extremos” por Hobsbawm (2008). Escolhido o pano de fundo para a Escape Room,
realizou-se um recorte historico e geopolitico para a montagem dos desafios da sala. Assim,
decidiu-se que o0 jogo se passaria em Varsovia, Polonia, no ano de 1942. A sala da qual os
participantes terdo que escapar € um escritorio de fachada montado por um grupo da resisténcia
polonesa contra a ocupacdo nazista. Nesse escritorio atua um grupo que tem autorizacdo do
gabinete sanitario nazista para adentrar no gueto de Varsdvia, onde estima-se que 0 governo
alemdo concentrou, simultaneamente, mais de 400 mil judeus em uma area de cerca de 3,3
quilébmetros quadrados (HOLOCAUST FORGOTTEN, 2020). Essa autorizacdo ¢é devida a
atuacdo do grupo no controle de epidemias. Uma integrante desse grupo é Irena Sendler
(HOLOCAST FORGOTTEN, 2020) cuja missao principal é o resgate de criancas do gueto. Os
participantes do jogo sdo convidados a trabalhar neste escritorio sanitario e ao desvendarem 0s
desafios da sala poderdo fazer parte dessa histdria. A especificacdo da sala permite personalizar

0 jogo e orientar as discussoes.

3.2 Os desafios do jogo

Os desafios construidos em consonancia com o tema do jogo visam possibilitar

discussdes interdisciplinares em turmas de ensino médio e técnico, sendo apresentadas
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possibilidades para adequagdes em outras situacdes. Estes desafios tém como caracteristica
estimular o empenho dos participantes na solu¢do dos problemas trazidos por eles. Clain (2019)
destaca em seu trabalho que para 91%, dos 141 alunos do curso de farmécia que participaram
da pesquisa, 0 engajamento e a motivacao sdo maiores para solucionar os desafios da Escape
Room que para solucionar os problemas que sdo tipicamente apresentados em sala de aula.

3.2.1 A carta de acolhida

Apobs a realizagdo da contextualizacdo e da apresentacdo das informacGes iniciais
pronunciadas pelo mentor do jogo, os participantes iniciam sua jornada pela Escape Room, cujo
cenario devera estar montado em formato de uma sala de escritdrio, recebendo as introducoes
dispostas na carta de acolhida que é apresentada na Figura 1. Inicialmente, somente aparecera
a mensagem da parte superior da figura. A mensagem em negrito somente se revelara quando
exposta a luz negra. Os participantes deverdo ler atentamente a carta para retirar dela as
primeiras instruc@es. O primeiro paragrafo da carta traz uma visao geral de onde os jogadores
se encontram. O segundo paragrafo indica aos jogadores o motivo porque eles estdo trancados
na sala, ao passo que o terceiro paragrafo traz as primeiras instrugdes do jogo e a exortacao de
que eles deverdo encontrar a forma de deixar o local.

As atividades de ensino que serdo realizadas ao final do jogo que tém como base a carta
de acolhida sdo: (i) discussdo sobre focos de tensdo na Europa durante a Segunda Guerra
Mundial; (ii) a invasdo da Poldnia; (iii) saneamento basico para contencdo de doencas e (iv)
prevencdo e tratamento de doengas infecciosas bacterianas e virais.

A primeira instrucdo dada aos jogadores no terceiro paragrafo é que eles devem se dirigir
ao local de trabalho. A primeira dica do jogo deve fazer com que os jogadores se encaminhem
a mesa presente na sala, posto que este é o local tradicional de realizacdo de trabalhos
administrativos. Na mesa de trabalho, o segundo desafio do jogo € os participantes ligarem a
luz negra sobre a folha de instru¢des (dica dada em “Cuidado para a luminosidade nao
atrapalhar suas tarefas”). A lampada que fornecerd a luz negra estard dentro de um abajur
posicional em cima da mesa de trabalho. Ao ligarem a ldmpada um texto escrito com “caneta
invisivel” aparecera conforme texto em negrito da Figura 1, dando novas instru¢des para os
jogadores. Ao término do jogo devera ser perguntado aos participantes por que a mensagem
somente apareceu apds ligada a luz? Assim, sera possivel realizar discussdes fisicas sobre fontes

de emissdo de raios ultravioleta, a frequéncia, o periodo e o comprimento de onda destes sinais.
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Frezados,

Desculpe ndo recebé-los em seu prametro dia de (rabalko neste departamento de controle sanitdzdo.
Remores de que martes ccarem no gueto de Varsovia devido ao 1ife, fizeram com que (oda 4
equipe 1osse deslocada para 75.

Inflrmo que so deixar o escriforto, eu (ranguel 4 porta para 4 seguranga de vocés. (s (empas 540

dificess e murias grupas esido em confionio n4 cdade.

Dirgram-—se a0 seu local de (rabalbo ¢ nio percam tempo. Cuidado pars a lumingsidade néo
atrapalbar suas (arefls. uando enconirarem & chave venkam nas encontrar no gueto de Varsovia.

Atencigsamente,
Lrens Sendler

A mensagem em negrito somente aparecera quando a folha for exposta a luz negra

Observe as coordenadas deste local.
O segredo ¢ errar na escolha do nimero inteiro da raiz do produto!

LMJ7PMSD LIM DIAIJMH7JON 9 153 917J10M9D
6PNLPOD LIJM A50JN 9 H9 AJD DIPODG
9N7PO5M9D 5BIM5 J JPOMJ G58J
ODM5M9D HDIC5N LMJLMDSN 7J17GPNJSN

Figura 1- Carta de acolhida com instruces aos participantes do jogo
Fonte: Autores (2020).

3.2.2 O decodificar de Julio Cesar

O desafio que se revela no texto em negrito apresentado na Figura 1 é composto de duas
partes: um texto inteligivel e um texto codificado. O texto inteligivel apresenta informacdes
para 0s jogadores poderem decodificar o texto codificado. A primeira frase informa para os
participantes do jogo observarem “as coordenadas deste local”. Como os participantes ja foram
contextualizados no primeiro paragrafo da carta do local onde se encontram, eles devem deduzir
que as coordenadas solicitadas sdo as coordenadas geograficas de Varsovia, Polbnia. Para
conseguirem essa informacdo, os participantes deverdo encontrar 0 mapa presente na sala.
Nesse mapa eles deverdo identificar as coordenadas geograficas de Varsovia, Polénia: latitude
50° Norte e longitude 20° leste. As coordenadas aproximadas de Varsovia servem de referéncia
para a proxima etapa desse desafio.

A préxima etapa indica que “O segredo ¢ errar na escolha do nimero inteiro da raiz do
produto!”. Os jogadores deverdo inferir que as coordenadas geogréaficas encontradas servem de
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base para as operagdes matematicas listadas na frase. Assim, eles serdo capazes de fazer as
seguintes operacOes: primeiro, 0 produto das coordenadas, 50 x 20 = 1.000; segundo, a raiz
quadrada do produto, que vale aproximadamente 31,62; e por fim, deverdo errar no
arredondamento do niimero inteiro, ou seja, considerar o nimero 31 e ndo o 32, que seria 0
correto de acordo com as regras de arredondamento.

As discussdes de ensino relacionadas com essas atividades sdo: (i) coordenadas
geograficas; (ii) cartografia; (iii) operacdes matematicas basicas: multiplicacdo, potenciacdo e
radiciacdo e (iv) arredondamento e algarismos significativos.

O resultado da operacdo matematica é o segredo para decodificar a mensagem utilizando
0 processo baseado na metodologia utilizada pelo imperador romano Julio César. Essa
codificacdo € basicamente a utilizacdo de um alfabeto deslocado para o envio de mensagens,
Ou seja, escreve-se uma mensagem e descola-se cada letra da mensagem uma quantidade
especifica de letras. Como exemplo, a mensagem “Sucesso a todos” deslocada trés letras a
frente gera a mensagem criptografada “VXFHVVR D WRGWV”. Esse tipo de codificacdo €

facilmente decodificado, utilizando o alfabeto devidamente deslocado, conforme Figura 2.

A|B|C[D|E[F|G|H| I |J|K[L[M[N|O|P|Q|R|S|T|U|VIW[X|Y]|Z]|A|B|C

I : iV

X[Y[Z|A|B|C|D|E|F|[G[H[I|J|K|L|M|N|O|P[Q[R[S|T|U|VIW|X|Y|Z

Figura 2- Processo de codificagao/decodificacdo baseado na metodologia de Julio Cesar
Fonte: Autores (2020).

Para decodificacdo da mensagem em negrito da Figura 1, ficara disposto na sala uma
roda de cifras de César, Figura 3, que os jogadores deverdo utilizar para descobrir qual é a
mensagem codificada. Rodando o circulo interno da roda de cifras por 31 posi¢cdes a mensagem
codificada “LMJ7PM9D LIM DIAJMH7J9N 9 5] 917JIOM9D / 6PNLP9D LIM A50JN 9 H9
AJD DIPODG / 9N7PO5M9D 5BJM5 J JPOMJ G58J) / ODM5M9D HDIC5N LMJLMD5N
7II7GPNJIN” pode ser decodificada. Depois de movimentadas as posigdes, deve-se inserir a
mensagem codificada no circulo externo e ler a mensagem decodificada “Procurei por
informacGes e ndo encontrei / Busquei por fatos e me foi inutil / Escutarei agora o outro
lado/Tirarei minhas proprias conclusdes” no circulo interno.

O processo de decodificacdo apresentado no jogo serve de base para a discussao de
processos de codificagdo mais elaborados que séo apresentados em ementas de cursos técnicos,
como o codigo BCD 8421, o codigo Excesso de 3, o codigo Gray, o cddigo de 5 bits, o cddigo
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9876543210 e outros codigos BCD de 4 bits (CAPUANO; IDEOTA, 2019, p. 179-184). Caso
0 jogo seja aplicado a uma turma do ensino medio convencional essa discussdo pode ser

suprimida.

Insira as
coordenadas

corretamente

Figura 3 - Cifras de Julio Cesar
Fonte: Autores (2020).

3.2.3 A sintonia do radio

Concluida a decodificacdo da mensagem, os jogadores terdo pistas para 0 proximo passo
do jogo nessa mensagem. Na Escape Room terd um radio funcionando durante todo o jogo.
Esse radio estard tocando musicas de Richard Wagner, apreciadas por Joseph Goebbels,
ministro da propaganda na Alemanha nazista. Observacao importante sobre o jogo, a sintonia
inicial do radio devera ser 3 - Reproduza, 5 - Nosso(a)s e 5 — Ideias, conforme Figura 4. 1sso
possibilitara discussdes sobre guerra psicoldgica e disseminacdo de informagdes manipuladas,
conhecidas como (Fake) News (DEMO, 2000).

A dica dada na mensagem “Escutarei agora o outro lado” deve levar os jogadores em
direcdo ao radio. Embaixo do radio estara disposta uma tabela para sintonizar as estacoes,
conforme mostra a Figura 4. A frequéncia de sintonia € realizada por meio de trés bot6es. Para
encontrar a frequéncia correta, 0s jogadores deverdo utilizar a mensagem “Tirarei minhas
proprias conclusdes”. Inserindo estd mensagem na tabela de sintonia do radio € possivel
sintonizar a emissora de interesse que reproduzira uma mensagem com as proximas dicas.

Todas as emissoras de radio deverdo estar transmitindo alguma mensagem. Em sintese
todas as emissoras poderdo executar mensagens padrdo com o mesmo inicio ou muasicas da

época. O inicio de todas as mensagens devera ser: “Em (....ruido...), 15h30min. Boa tarde.
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Escutem o noticiario até o final. Nos Paises Baixos, relata-se que nos territorios ocupados pela
Alemanha iniciou-se a deportacdo da comunidade judaica para campos de trabalho situados no
leste europeu. A radio de Berlim descreveu a acdo como uma forma de reassentamento dos
judeus. Nosso correspondente de guerra traz mais informagdes sobre o caso: “Uma
movimentacao diferente comecou a ser observada pela cidade, a Gestapo tem intensificado 0s
esforgos para identificacdo dos judeus nos Paises Baixos, aumentando o clima de incerteza no
pais”. Do outro lado do Atlantico, o Brasil assinou a Carta do Atlantico e passou a ser
considerado ndo neutro no conflito global pela Alemanha”. Para diversificar, essa mesma
mensagem podera ser reproduzida em diversos idiomas além do portugués, como exemplo o

espanhol e o inglés.

Botéo | Botéo 11 Botéo 111
0 Consolide 0 Quaisquer 0 llusdes
1 Obtenha 1 Um(a)s 1 Analises
2 Escute 2 Suas/seus 2 Fatos
3 Reproduza 3 Velho(a)s 3 Mitos
4 Modifique 4 Novo(a)s 4 Sinteses
5 Tire 5 Nosso(a)s 5 ldeias
6 Ouca 6 as/os 6 Esperancas
7 Crie 7 Algum(a)s 7 Conclusbtes
8 Busque 8 Vario(a)s 8 Mentiras
9 Repita 9 Certo(a)s 9 Utopias

Figura 4 - Sintonizador do radio
Fonte: Autores (2020).

Na sintonia correta indicada pela Tabela, 5 - Tire, 2 - Suas/seus e 7 - Conclusdes, apos
a mensagem padrdo sera reproduzida a mensagem: “Para quem encontra-se trancado no
escritério, é importante que se saiba que o grupo que aqui trabalha resgatou do gueto de
Varsdvia um total aproximado de 3.000 judeus, sendo que a metade do nimero de criancas
resgatadas excede o dobro do nimero de adultos resgatados em 250. Utilize a quantidade de
adultos resgatados para abrir a caixa.” Essa caixa esta trancada por um cadeado com segredo,
cuja senha € o numero de adultos resgatados. Dentro da caixa, encontra-se a chave para
destrancar a porta e sair da sala.

Os desafios presentes na sintonia do radio possibilitam discusses sobre circuitos
ressonantes, marketing, midia, revolugdo cultural e pronomes relativos. Além disso, com a

mensagem do réadio é possivel discutir operacfes matematicas envolvendo equaces lineares e
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leitura de problemas. O tdpico de circuitos ressonantes é especifico de cursos técnicos da area
de eletrotécnica, eletrdnica ou eletroeletrdnica. Para a situagdo em que o jogo seja aplicado em
turma do Ensino Médio convencional, esse topico pode ser suprimido.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresenta e discute as fases de construcdo de um jogo conhecido como
Escape Room para ser executado em turmas do Curso Técnico em Eletroeletronica Integrado
ao Ensino Médio. Esse jogo educativo apresenta a possibilidade de ser adaptado e utilizado em
turmas do Ensino Médio convencional da rede de educacdo privada e das redes federal,
estaduais e municipais de ensino. Os desafios que compdem o jogo buscam identificar quais
competéncias ainda ndo foram desenvolvidas pelos estudantes, introduzir tematicas
interdisciplinares e motivar os alunos a buscar por novos conhecimentos. E necessario entender
ainda que este e outros jogos aplicados na educac¢ao ndo tém como objetivo substituir o trabalho
do professor ou romper com as metodologias de ensino tradicionais, mas surgem como
metodologias que tém muito a contribuir para o trabalho docente e a melhorar o processo de
ensino e aprendizagem pois por meio deles, o professor pode trabalhar de diferentes formas
durante a conducéo da disciplina.

Os desafios propostos para a composicdo da Escape Room servem para a motivacéo na
apresentacdo de novos contetdos e para o diagnéstico da efetividade de contetudos lecionados
anteriormente ao jogo. Como mostrado na se¢édo 3, as possibilidades de aprendizagem por meio
do jogo proposto podem ser indmeras, assim como a ampla variedade de temas
interdisciplinares que podem ser trabalhados. A abrangéncia dos assuntos listados mostra o
amplo alcance que o jogo pode ter, facilitando o trabalho do professor como mediador de
assuntos transversais e tornando o processo de ensino e aprendizado mais contextualizado e
interessante para os discentes.

Na continuacdo dessa pesquisa sera empregado 0 jogo proposto neste artigo em turmas
do Curso Técnico Integrado em Eletroeletrénica do IFMG campus Ribeirdo das Neves. Assim,
sera investigado de forma minuciosa quais os niveis de satisfacdo das turmas com a participacao

no jogo e quais 0s ganhos educacionais foram alcangados.
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