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RESUMO:

Escape Room € um jogo ainda pouco disseminado dentro de espacos educacionais formais, visto que os
docentes, de uma maneira geral, ndo o conhecem suficientemente para inclui-lo como uma ferramenta
pedagédgica. Entretanto, esse jogo encontra uma gama grande de adeptos dentro das comunidades de
adolescentes brasileiros. Por se tratar de um jogo conhecido entre os alunos que frequentam o ensino médio,
ele se mostra bastante promissor para encontrar aceitacdo dentro dos espacos educacionais. Este projeto de
pesquisa se propdem a elaborar desafios pedagdgicos inéditos para comporem o enredo de uma Escape
Room. Essa acédo pode facilitar a aplicacdo do projeto em outras instituicdes de ensino para que se possa
avaliar com profundidade os ganhos que se alcanca com sua aplicacdo. O desdobramento desse projeto é
possibilitar que seja desenvolvido um jogo digital de facil disseminagéo e de grande alcance.

Palavras-chave: Escape Room, Jogos Pedagdgicos, Abordagem Interdisciplinar.

INTRODUCAO:

A utilizagdo de jogos em espacgos educacionais tem sido uma realidade em diversas instituicdes de ensino e
em diferentes niveis educacionais (LIMA et al., 2020). Eles buscam promover uma imersdo dos jogadores 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). Os jogos de representacéo
(Roleplaying Games), conhecidos como RPG, tém sido utilizados no Brasil desde a década de 1990 (RIYIS,
2017, p. 15) sendo uma opc¢éo de jogo que ja encontra diversos professores entusiastas que o utilizam como
uma ferramenta pedagogica (RIYIS, 2017). O jogo Escape Room ainda ndo é amplamente utilizado no Brasil
como uma alternativa de jogo pedagdgico, parte disso se deve ao desconhecimento do jogo por parte dos
docentes e parte se deve pér ainda ndo se ter investigados com detalhes suas capacidades pedagdégicas
(LIMA et al., 2020).

A pandemia de Covid — 19 estabeleceu uma necessidade de elaboracéo de novas estratégias educacionais,
as quais precisam ser acompanhadas de uma ressignificacdo do que é o estudo e como ele esta susceptivel
ao contexto em que o aluno esta inserido, tanto sob uma 6tica social, quanto familiar e psicologica. Em épocas
como essa, marcada pela inviabilidade do ensino presencial, as tecnologias digitais se apresentam como uma
alternativa eficaz para a reaproximacéo e trocas de experiéncias entre alunos e professores, que, usufruindo
de recursos virtuais de ensino e aprendizagem, podem continuar de maneira remota suas atividades. A
adesdo ao modelo de Ensino Remoto Emergencial (ERE) implicou uma reorganizacdo dos contelddos
trabalhados pelos docentes. Surgiu, dessa forma, uma forma de educac¢éo em que os professores expdem,
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por meio de aulas sincronas e videos gravados, os tépicos a serem desenvolvidos pelos alunos ao longo
daquela etapa.

O estudo “COVID-19, isolamento social e sofrimento psiquico: Fatores mediadores” realizado pela Unifesspa
(REIS, 2020), mostrou alguns dos efeitos da soliddo e do sofrimento psicolégico durante a pandemia.
Segundo o estudo, 71,03% das mulheres e 40,71% dos homens que responderam os questionarios
apresentaram sintomas clinicamente relevantes de sofrimento psicolégico. E evidente que a situacio que nos
encontramos, implica que adotemos o isolamento social como forma de combater a disseminag&o do virus
da Covid-19. No entanto, tal isolamento promove uma sensacao de soliddo, que por si s6 € um preditor da
ansiedade, dentre outros transtornos psicoldgicos. No ambito educativo os dados néo se distanciam dessa
realidade. E de conhecimento comum que o contexto pandémico €, sobretudo desafiador, e o isolamento
social € um fator que intensifica o adoecimento da populagdo, em especial dos estudantes, obrigados a
adequar bruscamente suas rotinas ao que hoje se conhece como “novo normal”’. O medo de ser contaminado,
somado ao estresse diario dos afazeres que precisam ser cumpridos, instala uma realidade instavel que pode
acarretar transtornos de ordem psicolégica, como ansiedade, panico e depressao. Tendo isso em vista, a
elaboracdo de um Escape Room é uma tentativa de adaptar as atuais necessidades dos alunos do Campus,
com o objetivo principal de transmitir conhecimento de forma coesa e dinamica. Sendo uma forma de jogo
interdisciplinar, que de forma lddica, aprimora os conhecimentos do discente quanto as tematicas abordadas
nele.

Dado o exposto, o projeto Escape Room foi pensado e construido com a intencdo de promover o
entrosamento virtual entre alunos do IFMG — Campus Ribeirdo das Neves, contribuindo de maneira criativa
para o desenvolvimento de habilidades interdisciplinares. O jogo busca trazer desafios inédito adaptados para
um cenario totalmente virtual, para tal a proposta de jogo é dividida em trés etapas ou miss@es. O jogo
incentiva nos participantes: a capacidade de associar imagens a um evento historico, analisando obras que
compunham acervos da chamada “Arte Degenerada”, perseguida e censurada por Hitler durante a Alemanha
nazista; refletir acerca de parametros morais que hoje estdo presentes nos experimentos da comunidade
cientifica geral e que, em dado momento histérico, ndo eram levados em considerag¢éo; pensar sobre a
vulnerabilidade de grupos perseguidos durante a segunda grande guerra e em como essas perseguicdes
afetaram seus descendentes; etc.

METODOLOGIA:

O projeto que origina esse resumo tem por natureza ser um estudo qualitativo de natureza exploratoéria,
conduzido por docentes das areas de Eletroeletronica, Administragéo, Historia e Informatica. Trata-se da
proposicao de desafios interdisciplinares inéditos para uma Escape Room.

Os desafios do jogo sdo criados de forma participativa entre alunos e professores envolvidos no projeto.
Reunides virtuais estdo sendo conduzidas para discutir e avaliar pedagogicamente quais desafios tem
potencial para serem utilizados no jogo. Destacamos que 0 jogo esta em processo de desenvolvimento e
ainda néo passou por aplicacéo e validagéo junto a seu publico-alvo. Pretende-se com essa proposicao inicial
nortear as dimensdes tedrico-metodolégicas da Escape Room.

RESULTADOS:

Em resumo, o jogo tem como foco central discutir os impactos causados pelas politicas e pelas a¢des da
Alemanha nazista durante a segunda guerra mundial e seus reflexos no pés guerra, conduzindo os alunos a
reflex@o sobre trés questdes transversais: patriménio cultural artistico, ética em pesquisa e atuacao de grupos
supremacistas. A seguir, sdo elencadas a dindmica do jogo e as componentes pedagdgicas que séo
exploradas.

O jogo se inicia com os alunos sendo convidados a se transformarem em agentes de uma organizacao
investigativa que tem como misséo recuperar informagcfes que estdo confinadas em um cofre de uma
instituicdo financeira. Tais informacdes foram deixadas trancadas por um ministro do governo nazista para
gue ao final da guerra ele pudesse reaver com seguranca e integralidade o que havia deixado confinado. Os
agentes sdo convocados para a missao através de instrugdes iniciais que sdo passadas pelo supervisor da
missao através de uma carta convidativa, conforme Figura 1.

Durante a primeira misséo, intitulada “Repatriagao de Acervo Artistico”, os jogadores terdo que associar as

obras de arte selecionadas as suas respectivas fichas técnicas, as quais contém informa¢des importantes
sobre o contexto no qual foram produzidas, bem como as mensagens contidas em suas entrelinhas, que, na
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maioria das vezes, denunciavam as condi¢Bes vivenciadas pelos artistas. O sucesso do agente nessa parte
depende da sua capacidade de assimilar uma descricdo formal a uma imagem, observando os elementos que

a compdem e interpretando seu objetivo de produgédo. Na Figura 2 é apresentado um exemplo de uma das
obras de arte que serdo utilizadas ao longo do desafio.

Figura 1: Carta de instru¢des para os jogadores.

] )

Prezados agentes.

Obtivemos informag¢des sobre um ex-ministro do governo
nazista que desviava do governo aleméo obras de arte e joias,
pertencentes a governos e a familias dos territérios ocupados.
Para garantir que ele ndo fosse preso por essa pratica de
desvio, 0 ex-ministro comprou de forma vitalicia uma grande
gaveta em um banco da Sui¢a onde depositou por anos 0s
frutos dos desvios.

A politica bancaria adotada pelo banco permite que a gaveta
seja aberta somente pela pessoa detentora da senha do cofre.
Assim, preciso que vocés descubram essa senha para
podermos devolver os itens desviados para os verdadeiros
donos.

Encaminhem-se para o apartamento onde morava esse ex-
ministro, porque la vocés poderdo encontrar pistas sobre esse

e mistério.

Fonte: Elaborada pelos Autores

Figura 2: Felix Nussbaum, 'O refugiado' (1939).

Fonte: Educacéo & Cultura (2016).

Na missdo seguinte, sdo apresentados alguns resultados de pesquisas desenvolvidas por agentes do
nazismo e/ou em campos de concentracdo. Tais pesquisas envolvem seres humanos (muitas pesquisas
psicoldgicas/médicas sobre desenvolvimento humano foram realizadas em situagdes bastante violentas,
utilizando judeus, pessoas negras ou com deficiéncias como seus objetos de estudo). S&o expostas as
problematicas envolvendo esses avangos tecnologicos (seus contextos e impasses éticos). A partir dai,
defende-se e se esclarece a necessidade de criagédo de protocolos de ética em pesquisa.
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A terceira e Ultima missdo estd pautada no desmonte de uma organizagao nazifascista recente. A adesao
social ao Terceiro Reich por parte da populacdo alem&/europeia, o compartihamento de valores
conservadores por essas sociedades e a existéncia de grupos que se baseavam nos principios defendidos
pelo Reich, antes mesmo da 22 Guerra, sdo 0s principais contribuintes para a ressurgimento de Estados
autoritarios (ditaduras latino-americanas nas décadas de 1960-1980, por exemplo) e de grupos neonazistas.
Estes sao o alvo dos jogadores, que, para alcancarem éxito nessa etapa, precisam desenvolver estratégias
capazes de aboli-los. Espera-se que os jogadores ao participarem do jogo aprimorem seus conhecimentos e
desenvolvam seu senso critico, acerca dos eventos ocorridos ao longo da segunda guerra mundial, assim
COmo suas consequéncias para a atualidade.

CONSIDERAGOES FINAIS:

O escopo desse projeto é a proposicdo de desafios para a elaboracdo de um jogo conhecido como Escape
Room. A quantificacdo dos ganhos educacionais envolvidos na aplicacdo do jogo ainda deve ser objeto de
investigacdo desse projeto de pesquisa no futuro. Através dessa quantificacdo sera possivel avaliar
indicadores de envolvimento dos alunos no jogo, como motivacdo e interesse, além de indicadores de
desenvolvimento de competéncias prevista nos projetos pedagdgicos dos cursos.
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