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RESUMO

Este trabalho fala sobre a elaboracao de um jogo pedagdgico para utilizag&o interdisciplinar e para a aplicacéo
nos alunos do IFMG Campus Ribeirdo das Neves. Contudo, o jogo pode ser proposto para outras finalidades,
fazendo algumas modificacdes no mesmo, como: mudanca de cenério, trocar o tema dos desafios propostos
e aplicar para outras finalidades. Além de desenvolver habilidades e ampliar o seu conhecimento, o Escape
Room é um jogo de forma alternativa no processo de aprendizagem, fazendo com que os alunos se divirtam
e aprendam ao mesmo tempo. O jogo se passa em uma sala, no qual € um escritério de causas sociais,
situado na Pol6nia durante a Segunda Guerra Mundial, sendo assim é um jogo proposto a resolver os desafios
da situagcdo que o coincide. No jogo, o objetivo principal é discutir a influéncia das politicas e a¢des da
Alemanha nazista durante a Segunda Guerra Mundial e suas reflexdes no pds-guerra, e orientar os alunos a
refletir sobre trés temas transversais: arte e heranga cultural, ética em pesquisa e supremacistas de atividade
de grupo. A metodologia do jogo pedagdgico foi dividida em inicio, meio e fim, inicia-se com a escolha do
agente pelos alunos, conseguinte a resolucdo e a apuragéo dos desafios presentes na sala e, por fim, todas
as missfes estardo concluidas e entregues aos superiores do agente, de acordo com o contexto do jogo, e
as habilidades desenvolvidas. Para a organizacdo do projeto, foi decidido a criacdo de um website, no qual
possui todas as informacdes sobre o projeto, como jogar o jogo, o contexto do jogo e seus criadores, além de
ter um botéo, onde ao clici-lo sera redirecionado ao jogo “Escape Room”. Ainda tem muitas coisas a serem
efetuadas e muitas mudancas vao ocorrer, mas 0 intuito € o mesmo, ajudar no enriquecimento da
aprendizagem dos alunos e professores.

INTRODUCAO:

Atualmente, estamos em uma situagdo de extrema mudanca no mundo. Com a pandemia, provocada pela
COVID-19, entramos em uma nova realidade, pois o contato fisico ja ndo é mais viavel e a recomendacao é
para ficarmos em casa. As atividades e responsabilidades precisam se encaixar a vigente situagcéo e, com a
educacdo, ndo é diferente. Esse novo cenério teve um grande impacto na educacao brasileira no ano de
2020. Com a suspensdo das aulas presenciais, escolas publicas e particulares passaram por varios
contratempos e replanejamento para oferecer aos discentes um ensino de qualidade, inserido na situagéo
atual e respeitando as recomendac¢Ges da OMS (Organizacdo Mundial de Saude)!. A maioria das escolas
aderiram ao método ERE (Ensino Remoto Emergencial), uma modalidade de ensino em que o contetdo é
disponibilizado por meio de aulas ao vivo ou gravadas, e a escola dispde o material auxiliar para o aluno(a).
Esse cenario contribui para que jovens estudantes passem mais tempo no computador, seja estudando,
navegando na Web, ou fazendo seus trabalhos.

Além disso, o uso de tecnologias esta em constante crescimento e a populacdo brasileira esta a cada vez
mais conectada, conforme mostra a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD) de 2019, realizada

1 TOKARNIA, Mariana. Estudo retine pesquisas sobre educacéo na pandemia. 2021. Disponivel em:
https://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2021-02/estudo-reune-pesquisas-sobre-educacao-na-pandemia. Acesso em: 15 jun.
2021
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pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE)2. Observa-se que mais de 82% das residéncias
nacionais tém acesso a internet e, se compararmos ao ano de 2018, teve um aumento de 3,6%3. Esse
crescimento influencia varias areas, na qual sua base é a internet, como os jogos digitais. Vale destacar que
a industria de videogames, diferente de outras empresas que sofreram um déficit por causa da pandemia do

novo coronavirus, tem tido um desenvolvimento em ritmo acelerado, pois milhares de pessoas aumentaram
o uso de computadores, consoles e celulares devido a quarentena.*

O projeto Escape Room tem como objetivo o desenvolvimento de um jogo pedagdgico para auxiliar na
educacédo interdisciplinar e proporcionar o desenvolvimento de habilidades de determinada disciplina.
Especificamente, o Escape Room é um jogo para desvendar desafios que serdo propostos em salas (rooms)
e cada desafio possui um significado que devera ser compreendido ao final do jogo. Neste projeto, optou-se
por desenvolver habilidades da disciplina Histéria. Dessa forma, o contexto do jogo se passa em uma sala
que representa um escritério de causas sociais, situado na Polénia durante a Segunda Guerra Mundial. No
jogo, o objetivo principal é discutir o impacto das politicas e a¢cdes da Alemanha nazista durante a Segunda
Guerra Mundial e suas reflexdes no pos-guerra, levando discentes a refletirem sobre trés temas transversais:
patriménio cultural artistico, ética em pesquisa e atividades de grupos supremacistas (grupos que defendem
uma ideia de superioridade).

Assim, este artigo esta organizado da seguinte forma: a Sec¢ao descreve a metodologia, a Se¢do 2 apresenta
os resultados e discussdes e a Sec¢do 3 discute as principais conclusdes.

METODOLOGIA:

Conforme descrito, o plano do projeto, além de criar um jogo digital, é auxiliar na educacao interdisciplinar. A
implementacdo de jogos como uma alternativa para o processo de aprendizagem permite que os alunos se
divirtam e aprendam ao mesmo tempo, além do jogo possibilitar que os alunos pensem fora da “caixa”

(CARVALHO, 2018). A Figura 1 apresenta o fluxograma geral do jogo, consequentemente, as principais
etapas para realizacéo deste trabalho, conforme descritas a seguir.
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Figura 1. Fluxograma geral do jogo Escape Room.

Inicio do jogo. No inicio do jogo, os alunos serdo convidados a entrar na dindmica presente como agentes
da organizacdo de investigacdo, cuja tarefa serd recuperar as informacdes encerradas nos cofres das
instituicdes financeiras. Apés a selecdo do personagem, 0s agentes serdo convocados através de uma carta,
gue apresenta as instrucdes iniciais que serdo passadas pelo supervisor.

Processos do jogo. Todo projeto possui um inicio, meio e fim. O Escape Room inicia-se com a sele¢do do
personagem e, em seguida, serdo apresentadas as missdes do jogo para cada personagem que terdo um
certo tempo para decifrar as miss@es da sala. Por fim, com todas as informac8es que seréo recolhidas pelo
agente, ele ira repassar tudo o que descobriu para os seus superiores que Ihe enviaram a carta.

2 IBGE (org.). Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios - PNAD COVID19. 2020. Disponivel em:
https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/trabalho/27946-divulgacao-semanal-pnadcovid1.html?=&t=0-que-e. Acesso em: 17 jun.
2021.

3 FEDERAL, Governo (ed.). Pesquisa mostra que 82,7% dos domicilios brasileiros tém acesso a internet. 2021. Disponivel em:
https://www.gov.br/mcom/pt-br/noticias/2021/abril/pesquisa-mostra-que-82-7-dos-domicilios-brasileiros-tem-acesso-a-internet. Acesso
em: 15 jun. 2021.

4 HENRIQUE, Arthur. Mercado de jogos digitais tera receita de US$ 146 bilhdes em 2021, uma alta de 40% em dois anos. 2021.
Disponivel em: https://olhardigital.com.br/2021/05/03/games-e-consoles/mercado-de-jogos-digitais-tera-receita-de-us-146-bilhoes-em-
2021-uma-alta-de-40-em-dois-anos/. Acesso em: 15 jun. 2021.
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MissBes. Esta etapa inclui as trés missbes deste jogo, que sdo as implementa¢cfes dos desafios sobre

patriménio cultural artistico, ética em pesquisa e atividades de grupos supremacistas. Vale destacar que cada
missdo representa uma sala no jogo com um desafio.

Exibir informac8es de conclusdo. Todas as informacdes que 0 agente conseguir, ou estardo guardadas
com ele, ou serdo exibidas na tela e ao final o mesmo precisara de todas as informag6es recolhidas.

Fim do jogo. A principio espera-se que o jogador adquira conhecimento das missdes, em que as
proporcionara habilidades para cada aluno ap6s serem concluidas.

Finalmente, para desenvolvimento do jogo Escape Room séo utilizadas tecnologias de programacao para
Front-End, como HTML, CSS e JavaScript, e para Back-End, como um Sistema de Gerenciamento de Bancos
de Dados (SGBD), MySQL.

RESULTADOS E DISCUSSOES:

Este projeto ainda esta em andamento, mas j4 h4 alguns resultados iniciais. Foram desenvolvidos um website
e o layout do jogo, conforme mostram as Figuras 2 e 3. O website descreve a base do jogo proposto e 0 menu
principal possui informacdes sobre a formac¢éo do projeto, como jogar o Escape Room e detalhes de como
foram desenvolvidas as ideias do jogo. Também é possivel acessar o jogo pelo botdo "Jogar” centralizado
com o titulo “Escape Room”.

ER Como Jogar? Sobre Créditos

COMO JOGARI?

Figura 2. Website do projeto Escape Room.

O cenério inicial do jogo é uma sala com layout 2D, conforme mostra a Figura 3, e é dividida em quatro partes:

Sala Principal. Local de aparecimento do personagem ao inicio do jogo, onde se encontra uma grande mesa
de reunifes, uma pequena mesa com anotacdes e extintores de incéndio e uma prateleira de livros.

Sala de Processamento. Se encontra abaixo da sala principal, local onde encontra-se o computador de
vélvulas, como caracterizado para época, além de uma mesa onde estdo anotados protocolos, e um algapéo
gue d& acesso a uma nova sala ainda nao inserida.

Escritério. Espaco ao lado direito da sala de processamento, local para conversas pessoais, uma pequena
mesa para discussdes, uma gaveta para guardar documentos e uma escrivaninha com pequenos objetos.

Banheiro. Se encontra ao lado da sala principal, h4 apenas uma pia e um vaso sanitario.
Toda sala é caracterizada de acordo com a época em que se passa a misséo, seu cenario e objetos séo

pensados de acordo com trés temas: patrimonio cultural artistico, ética em pesquisa e atividades de grupos
supremacistas.
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Figura 3. Layout da primeira sala do projeto Escape Room.

Além disso, também foi desenvolvido um roteiro para a primeira missdo do jogo, que é apresentado pelo
fluxograma na Figura 4. O fluxograma representa o roteiro da primeira misséo, o jogo comeca com a exibi¢do
das instrucdes para a missdo 1 e sua carta de apresentacdo. O jogador entdo segue Seu percurso para o
objetivo, 0 mesmo tem um tempo e um ndmero de tentativas limitado para realizar a missdo. Caso contrario,
a missdo ira falhar. Ao concluir ou falhar com o objetivo, é exibido ao usuério informacdes sobre seu

progresso, ao fim do jogo, o jogador é direcionado a préxima missao.
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Figura 4. Fluxograma da Missé&o 1 do jogo Escape Room.

CONCLUSOES:

Este trabalho apresentou o jogo Escape Room, ainda em sua versao inicial no cenario virtual. Ainda h& muito
a ser feito, mas as etapas da metodologia estdo bem definidas e também os temas a serem abordados nos
desafios. Alguns desafios no desenvolvimento do jogo sdo a implementacdo de colisbes, a légica de
programacéo, a personalizacdo dos personagens e a implementagcédo dos desafios de acordo com o roteiro
definido para cada tema transversal. Finalmente, como préximos passos, planeja-se a implementacao das
missdes, aperfeicoamento e finalizagao do jogo.
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