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Resumo

Este objeto educacional € produto de uma dissertacdo de mestrado do
‘Programa de Pds-graduacdo em Docéncia para a Educacdo Basica” da
Unesp/Bauru, intitulada: “CIRCULOS DE DIALOGOS RESTAURATIVOS NA
EDUCAC}AO POS-PANDEMICA: A POSSIBILIDADE DE UM NOVO OLHAR
PARA O DESENVOLVIMENTO HUMANO” elaborado sob a orientacdo do
Professor Dr.° Macioniro Celeste Filho. Trata-se de um jogo pedagdgico inovador
em formato digital, o Escape Room Educativo (ERE) segue o0s principios da
gamificagdo, baseados nas mecénicas, estética e pensamento ludico para
envolver as pessoas, motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver
problemas com dindmicas e mecanismos préprios dos jogos (Deterding; Sicart
2011).

Como estratégia pedagogica, objetivando a compreensdo dos quatro
componentes da Comunicacédo Nao Violenta (CNV), os alunos podem desenvolver
multiplas habilidades: sociointerativa, organizacdo de informacdes, identificar e
experenciar as emoc0Oes, perpassando pela observacdo, percepcdo dos
sentimentos, nomeando-0s, constatando qual é a necessidade advinda do
sentimento verificado, e por ultimo, fazer o pedido, expressando clareza e

objetividade.

Assim, o0 ERE (Escape Room Educativo) e a educacéo formal se conectam,
oportunizando a expansao de processos cognitivos, que conduzem o estudante ao

protagonismo, utilizando a resolu¢do dos enigmas, por meio da gamificacdo. Essa
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metodologia € um potente instrumento de ensino-aprendizagem, pois se
apropriando da reflexdo, constréi-se um ambiente alternativo de conhecimento e

catarse.

O Escape Room Educativo € uma tendéncia crescente.

Enquanto estratégia de ensino e aprendizagem possibilita a criacdo de
atividades bastante desafiadoras devido a sua capacidade de promover o
trabalho em equipa, a lideranca, o0 pensamento criativo e a comunicacdo de
maneira atrativa para o0s alunos. As atividades podem ser bastante
diversificadas e abranger diferentes contelddos curriculares. Para o
professor € mais uma ferramenta a sua disposicdo para aumentar a
motivacdo e estimular o trabalho colaborativo e, simultaneamente, usar a
gamificacdo como metodologia facilitadora da aprendizagem. Aos alunos



permite aprender, de forma ativa, jogando, interpretando e resolvendo
problemas. Ajuda também a melhorar capacidades de raciocinio intelectual,
criativo e légico-dedutivo, envolvendo os alunos nas suas aprendizagens.

(MOURA, 2018, p.117)

Para aplicacdo do ERE recomenda-se que o assunto sobre a Comunicagao

N&o Violenta seja previamente estudado com os alunos. Objetivando a imerséo, o

jogo criado contard com enigmas, audios, quebra-cabeca, narrativas, desafios,

ambientacéo, jogo

da memoéria e musica.

O link de acesso ao Produto: Escape Room “Palavras sdo janelas ou muros”

esta disponivel em: https://www.gamificacaocriativa.com/sae/jogue?id=48285138,

e como publico-alvo foi destinado para estudantes a partir do 5° Ano da Educacgéo

Basica.

A tabela a seguir apresenta alguns sites que foram utilizados para o

desenvolvimento do Produto Educacional. Eles disponibilizam ferramentas, com

diversos recursos digitais para a construcao de ERE.

Tabela 1. Logos e links de sites de ferramentas para criar recursos digitais

Logo Link Permite criar...
S AE https://gamificacaocriativa.com/sae/ Cria escapes com
] ] etapas, duracéo,
senhas, textos.
https://www.thinglink.com/ Plataforma que

disponibiliza imagens,
videos e visitas virtuais
com informacdes
adicionais e links para
acesso.

Learning

RPpRS.0Ng

Bn

https://learningapps.org/

plataforma online que
permite a criacdo e a
partilha de atividades
educativas interativas,
como quiz, jogos e
exercicios.

O conteudo tematico do ERE desenvolvido é a chegada de uma pessoa em

uma nova escola, e suas observacdes e sentimentos despertados acerca do novo

ambiente, bem como os conflitos que ela tera de resolver para a convivéncia. E

composto por 6 (seis) fases, percorrendo ambientes variados, sendo que, para

avancar da primeira a sexta fase sera necessario desvendar a senha de cada uma

delas, e para finaliza-las, foi disponibilizado um tempo de 30 (trinta) minutos. A



https://www.gamificacaocriativa.com/sae/jogue?id=48285138
https://gamificacaocriativa.com/sae/
https://www.thinglink.com/
https://learningapps.org/

cada clique, abre-se um cenario a ser explorado, enumerado como sequéncia
l6gica-narrativa. E um jogo de imersdo e interatividade, alinhado totalmente &
missao da CNV: comunicacao eficaz, empatica e autocompositiva na resolucao de
conflitos.

Seguem, passo-a-passo, as imagens do arquivo da autora, as quais

compdem o Escape Room “Palavras séo janelas ou muros”.

Imagem 1: Introducdo - login e senha

Marme e sobrenome

E-rnail {opcional)

Cormecar

Imagem 2: Breve descricdo da CNV

A Comunicagdo Mao Yiolenta (CNV) é uma metodologia de comunicagdo, desemvalvida pelo psicilogo Marshall B
Rosenberg, em que a prtica dialogica deve refletir, de maneira honesta & empatica, as necessidades e expectativas




Imagem 3: Ambiente escolar a ser descoberto
Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

hyozuma { Unpbsh

1 de 6 senhas

Confirmar senha

fa W 1 ‘thinglink.

Fase 1: A chegada a nova escola. O jogo inicia-se com contagem regressiva
de trinta minutos. O primeiro componente da CNV € a observacgéo, portanto, foi
criado um ambiente a ser explorado, contendo seis indicativos, com

desdobramentos para novos espacos, até a descoberta da senha: observar.

Imagem 4: Clique 1: sala errada — interagdo com 4udio.

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos..

1 de 6 senhas

Confirmar senha

o3 thinglink..




Imagem 5: Audio indicativo

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

Nao, vocé nio viu que
610 na porta?

Ao se deparar com a entrada na sala errada, volta-se ao corredor para clicar
no indicativo 3, o qual abrird um painel de localizacdo. O jogador segue em busca

da descoberta da senha dessa fase.

Imagem 6: Quadro referencial de localizag&do

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...




Imagem 7: Pista importante para a descoberta da primeira senha

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

‘ - Kely Sik¥ema ¢ Ungplash

Mural de Recados.

Adicadodiaé
E importante diferenciar
observacao de julgamento.

Imagem 8: Descoberta da sala correta

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

Neste momento, ao entrar na sala correta, seguindo a l6gica numérica,
iniciam-se o diadlogo e os pensamentos acerca da observagcao do ambiente.
E imprescindivel a atencédo se voltar para todos os detalhes: visual, auditivo, e

narrativo. Eles sdo indicadores da senha para a proxima fase.



Imagem 9: Entrada na sala correta.

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

t3  thinglink.

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos..,

Desculpe o atraso...

Onde posso sentar?

Objetivando suscitar uma maior interacdo, nesse momento do ERE,
introduziu-se um audio. Nesse sentido, ressalta-se a importancia de:
1. Pensar na narrativa que deve remeter para o(s) tema(s) curricular(es).

2. Escolher o(s) espaco(s) adequado(s) ao numero de participantes.

3. Criar um tema para despertar a curiosidade e introduzir a narrativa.



4. Desenhar as provas e os desafios que devem ser atrativos,
surpreendentes e desafiadores. Estes devem ter em atencdo os objetivos
pedagdgicos e o publico-alvo.

5. Estabelecer as regras de participacdo (insercdo de dicas, videos,
imagens e audios), o tempo (crondmetro digital ou analégico). Explorar
ferramentas digitais e analogicas que se adaptem ao(s) tema(s), a narrativa
e aos desafios.

7. Preparar o guido que pode ser digital ou em papel.

8. Concretizar a experiéncia imersiva de aprendizagem. (MOURA, 2018,
p.110)

Imagem 11: Audio da fala do professor

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

Sem problemas.

Pode escolher onde vocé quer sentar...

Imagem 12:Dica/senha em destaque

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos..,

Pensando...

E melhor eu OBSERYAR bem os lugares s de escolher onde sertar.




Imagem 14:Escolha

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

Pensando...

Olha ele ta aqui... You sentar do lado dele.

Ultima reflexdo antes de digitar a senha. Caso ainda n&o tenha ficado

evidente, basta clicar em dica:

Imagem 15: Texto apresentado ao clicar em ‘Dica”

vw.gamificacaocriativa.com diz
enha
: Precisamos claramente, sem acrescentar nenhuma avaliagdo, o
- ~
que vemos, ouvimos ou tocamos que afeta nossa sensagdo de bem-

estar. OBSERVAR as palavras em destague.

Na fase 1, se o jogador ou jogadora escolher seguir até o final do corredor da
escola, e adentrar, vai se deparar com uma cozinha, com visao 360°, permitindo
uma visao detalhada de cada item do local. No entanto, ao clicar nos niumeros,

percebera que estara novamente no local errado.

Essa estratégia, no ERE, busca uma experiéncia dinamica, rica em
possibilidades interpretativas para resolucao de situacdes diversas, realizadas sob

um tempo cronometrado, e gestdo das emocdes.



Imagem 16:; Cozinha 360°

Uma nova escola, uma nova sala, lugares inexplorados e rostos desconhecidos...

, '&;,n" ¥ 5033

AR 0 P99 )@@'Q
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“thinglink

Passando para a segunda fase, a cada namero clicado, tem-se, nas frases
apresentadas, enigmas que conduzirdo a senha. Nessa fase, had um
desdobramento de ambientes.

Figura 17: O primeiro enigma aberto - acima da sala de aula

entimentos, ajudamos a resolver conflitos.

Felipha Schiarolli f Unsphsh

03 thinglink.




Figura 18: Demonstracdo de sentimento

Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos nossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos.

Pensando...

Sala cheia, mas parece que estou s6!
Que confusio!!!

Figura 19: Nova demonstragéo de sentimento

Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos hossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos,

Feliphz Schiarolli £ Unsplash

-

Pensando..

Poderia sentar aqui, ahhh
melhor acho que ndo...
Que nervoso!!!

“thinglink..
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A percepcdo dos sentimentos demonstrados € um poderoso instrumento
condutor para a descoberta da segunda senha. Vale ressaltar, que esse ERE
objetiva a introducdo dos componentes da Comunicdo Nao Violenta no ambito
escolar, sendo que, Rosenberg (2006) apresenta “sentimento” como o segundo

componente da CNV.



Figura 20: Outra demonstragdo de sentimento

Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos nossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos.

Feliph Schiarolli £ Unsplash

PENSANDO...

Ao menos o armario €
igual o da minha outra
escola. Que alivio

“thinglink..

Ao clicar no numero 4 (quatro), ha um desdobramento de imagens, que levam
a novas reflexdes proximas da realidade vivenciada em novos ambientes
escolares.
Imagem 21:Desdobramento de cenério
Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos nossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos,

TraNaupen { Ungplsh

o3 “thinglink.




Imagem 22: Observacao ou avaliacdo?

Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos nossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos.

Pensando...

Esse deve ser o professor de matematica.

N\

Imagem 23: Demonstracao de sentimento

Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos nossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos.

Pensando...

Que raiva, toda hora quebra essa
ponta!

Assim que descoberta, a senha pode ser digitada a qualquer momento,
mesmo sem ter transitado por todas as etapas numéricas. Se houver o equivoco,

pode-se retornar as cenas, afim de conferir todas as possibilidades, até percebé-

conflitos.



la. Se mesmo assim nao for possivel revela-la, ha um ultimo recurso para cada

fase: clicar em dica.

Figura 24: Verificagdo de sentimento

Ao nos permitirmos ser vulneraveis por expressarmos nossos sentimentos, ajudamos a resolver conflitos.

Pensando...

Ainda ndo me sinto bem ,mas ndo sei direito o que é...

Figura 25: Dica final da fase 2
wwnw gamificacaocriativa.com diz

Desenvolver um vacabulario de gue nos permita nomear ou
identificar de forma clara e especifica nossas emogfies nos conecta
mais facilmente uns com os outros,

Avancando para a fase 3 (trés) as observacbes do novo ambiente escolar
continuam, nomeando 0s sentimentos experimentados, o0 jogador ou jogadora

podera perceber as necessidades que esses sentimentos revelam.

Por experiéncia prépria, pude constatar diversas vezes que, a partir do
momento em que as pessoas comegcam a conversar sobre 0 que
necessitam em vez de falarem do que estd errado com as outras, a
possibilidade de encontrarem maneiras de atender as necessidades de
todos aumenta consideravelmente.(ROSENBERG, 2021, p.75)



Figura 26: Observacao

A CNV aumenta nossa consciéncia de que o que os outros dizem e fazem pode ser o estimulo, mas nunca a causa dos nossos sentimentos.

Pensando...

Aqui tem duas lousas, branca e
verde!!!

Figura 27: Necessidade néo atendida

Pensando...

Para Rosenberg (2019) assim como é dificil para muitas pessoas observar
sem julgamento e adquirir um vocabulario de sentimentos, também é muito dificil

desenvolver um repertério de necessidades.



Para ele, sentimentos agradaveis indicam necessidades atendidas, e
desagradaveis, necessidades ndo atendidas, sendo que toda manifestacdo de

violéncia € uma expressao tragica de necessidades ndo atendidas.

Figura 28: Tentativa de comunicac¢ao

Psiu... psiu...

Nao me viu aqui?

Figura 29: Audio: manisfestacio de necessidade

Siléncio

Eu preciso prestar atencao na aula!!!




Figura 30: Destaque na senha

Pensando...

Eu ficaria feliz se percebe essa minha NECESSIDADE...
O que custa falar comigo ?

Para a fase 4 (quatro) foi inserido, no ERE, um jogo de meméria, associando
necessidades as expressdes dos emojis. Ao final, tem-se a senha revelada.

Figura 31: Jogo da memoria

Tarefa

A SENHA E AUTOEMPATIA

0K




Alcancada a fase 5 (cinco), chega-se a um quebra-cabeca para fazer a
correlacdo de palavras monossilabas, dissilabas, trissilabas e polissibas, as quais

também apresentam uma lista de sentimentos e necessidades.

Figura 32: Quebra-cabeca da autoempatia

Na ultima fase do ERE, o quarto e ultimo componente desse processo aborda
a questdo do que gostariamos de pedir aos outros para enriquecer a vida, mas
antes, perpassa pela autoempatia e empatia.

O que é realmente curativo para as pessoas hdo € esse jogo em que
concordamos que somos horriveis, mas aquele em que olhamos para o
nosso interior e identificamos qual necessidade noosa ndo foi atendida
mediante aquele comportamento. E, quando nos conectamos com isso,
sentimos uma espécie diferente de sofrimento. Um sofrimento natural, do



tipo que propicia aprendizado e cura, e ndo raiva de si mesmo ou culpa.
(ROSENBERG, 2019, p.85)

Figura 33: Praticando a autoempatia

Pensando com
Autoempatia...

E o meu primeiro dia nesta escola,
ainda ndo sinto seguranca, mas sim
angustia.

As minhas necessidade sio
receptividade e escuta.

Figura 34: Refletindo empaticamente

Ak Rerez f Unsplash

Pensando com
Empatia...

Quando ele me falou que

precisava prestar atencdo na aula,

estava concentrado, pois tinha a
necessidade de foco e
autoresponsabilizacdo

Melhor perguntar pra ele...



Figura 35: Praticando a empatia

Psiu, mais uma coisa.

Vejo que vocé esta concentrado,
pois tem a necessidade de ouvir o
professor, € isso?

Figura 36: Audio afirmativo

Sim, € isso mesmo...




Ao clicar no nimero 5 da cena vivenciada, aparece a mensagem “Bate o

sinal”, e logo, abre um novo ambiente de interacédo.

Figura 37: Praticando a CNV

Figura 38: Fazendo o pedido

Taylor Smith / Unsplash

Hum, ei...

You fazer um PEDIDO. Preciso
entender como as coisas
funcionam aqui. Yocé poderia me

explicar no caminho de volta?



Figura 39: Momento apreciacéo

Antes de colocar a
senha... Clique na
mdsica

"GIVENT0"

by Marshall 8. Rosenberg

Se restar duvida sobre a senha, ap0s apreciar a musica, ainda existe a

possibilidade de clicar em “Dica”.

Figura 40: Texto ao clicar em “Dica”

wanwy.gamificacaocriativa.com diz

Assim como a observacdo deve vir sem uma avaliacio e sem um
Julgamento, e o sentimento deve ser expresso para gue as
necessidades sejam atendidas, o deve vir ao curmprir todos
os componentes anteriores,

Ao finalizar o ERE, aparece um texto de Rosenberg (2021), elucidando o

préposito da Comunicacao Nado Violenta. Informa o tempo utilizado no jogo, e



ainda traz a oportunidade de compartilhar o resultado, disponibilizando, inclusive,

plaquinhas ilustrativas.

Figura 41: Mensagem final

A CNV nos orienta para reformular a maneira de nos expressarmos e ouvirmos
os outros. As palavras, em vez de reagdes repetitivas e automaticas, tornam-se
respostas conscientes, firmemente fundadas na consciéncia do que
percebemos, sentimos e desejamos. Somos levados a expressar-nos com
sinceridade e clareza, ac mesmo tempo que damos aos outros uma atencao
respeitosa e empatica. (ROSENBERG, 2021, p.19)




Para os docentes é uma ferramenta inovadora de multiplas oportunidades de
compartilhar saberes, a qual permite a coleta de dados das respostas digitadas
pelos participantes, possibitando a avaliacdo do préprio trabalho, viabilizando o

aperfeicoamento de suas préaticas pedagdgicas.

Figura 43: Coleta de dados

Veja abaixo 0s dados coletados no seu Escape.
Lembre-se: apenas vocé possui o endereco dessa pagina.

Jogador(a):
Inicio: 20/9/20232 as 21:32:9.
Tempo restante: 34:14.
Senha 1: OBSERVAR;
Sanha 2: SENTIMENTO; SENTIMENTO; SENTIMEMNTOS;
Senha 2: NECESSIDADE;
enha 4: AUTOEMPATIA;
enha 5: CONECTAR;
Senha 6: PEDIDO;

Jogador(a):
Inicio: 20/9/2023 as 21:32:9.
Tempo restante: 34:14.
Senha 1: OBSERVAR;
Senha 2: SENTIMENTO; SENTIMENTO; SENTIMENTOS;
enha 2: NECESSIDADE;
nha 4: AUTOEMPATIA,;
enha 5: CONECTAR;
Senha 6: PEDIDO:
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