XIll Seminario de Extensao e Inovacao
XXVIII Seminario de Iniciacao Cientifica e Tecnologica da UTFPR

Ciéncia e Tecnologia na era da Inteligéncia Artificial: Desdobramentos no Ensino Pesquisa e Extensao

20a 23 de novembro de 2023 - Campus Ponta Grossa, PR
SEI-SICITE ljl I'PR

_}|l'j| 3 UNIVERSIDADE TECNOLOGICA FEDERAL DO PARANA

O “Escape Room” como forma de desenvolvimento de habilidades

“Escape Room” as a way to develop abilities
lori Gabriel Pitoli ',Mauricio Iwama Takano?, Cassio Henrique dos Santos Amador®

RESUMO
O projeto faz a criacdo e apresentacédo de escape rooms, desenvolvidos por, atualmente, um grupo de oito

alunos e dois professores do cdmpus Cornélio Procdpio, e faz parte do programa de extensdo LUDICO. O
projeto conta com cinco salas diferentes, sendo que cada uma delas apresenta desafios relacionados com
uma historia, que devem ser resolvidos por um grupo de quatro a seis pessoas, em um tempo entre 20 a 30
minutos. Cada sala utiliza diversos mecanismos, envolvendo arte, partes mecéanicas, elétricas e de
computacdo. Durante os ultimos 12 meses foram realizadas diversas apresentagdes de nossas salas. A
maioria das salas anteriormente existentes do projeto foram refeitas, sendo extensamente melhoradas de
acordo com o retorno dos participantes e o conhecimento acumulado durante os anos apresentando-as.
Também foram aprimorados os sistemas utilizados nas apresentacdes presenciais de forma a tornar o
ambiente mais imersivo aos jogadores. No presente trabalho, sdo apresentadas as salas, desafios,
sistemas e eventos participados, assim como os beneficios provenientes delas, tanto para a equipe
executora quanto para os participantes.

PALAVRAS-CHAVE: Arte. Atuacao. Eletrénica. Enigmas. Escape Room.

ABSTRACT
The project creates and presents escape rooms, currently developed by a group of eight students and two

teachers from the Cornélio Procopio campus, and is part of the LUDICO extension program. The project has
five different rooms, each of which presents challenges related to the story, which must be solved by a group
of six to eight people, in a period between 20 and 30 minutes. Each room uses different mechanisms,
involving art, mechanical, electrical and computing parts. During the last 12 months several presentations of
our rooms were carried out. Most of the previously existing rooms were remade, according to the participants
feedback and knowledge accumulated over the years presenting them. The systems used in our in-person
presentations were also improved, in order to make the environment more immersive for players. In this
paper, the rooms, challenges, systems and events attended are presented, as well as the benefits arising
from them, both for the executing team and for the participants.
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INTRODUCAO

Um escape room € um jogo no qual um grupo de participantes precisa escapar de
um determinado lugar, e para isso, é necessario desvendar um mistério, em um tempo
limite, através da resolugdo de diversos desafios. As salas de escape do projeto sdo
pensadas e construidas de modo que qualquer pessoa possa jogar, independente de sua
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idade, sexo, orientagdo sexual, etnia ou religido. Um estudo de Terlouw et al. (2020)
apresenta o desenvolvimento de um escape room voltado para incentivar a interagao
social e a comunicacgao entre criangas com autismo de alta funcionalidade e seus pares, e
como resultado foi observado que o jogo demanda cooperagao igualitaria e comunicagao
entre as criangas, juntamente com seus pares. As salas também sao de grande valia para
criancas e idosos, estimulando a atividade cerebral, auxiliando no desenvolvimento
intelectual e social dos mesmos. Além de estimular a atividade cerebral, as salas de
escape estdo atraindo a atencdo de educadores por incentivar o trabalho em equipe, a
lideranga, a maneira de pensar criativamente, o desenvolvimento social e a comunicagao
clara e objetiva entre os participantes (LOPEZ-PERNAS et al., 2019).

O desenvolvimento das salas é direcionado para que ela possua caracteristicas
multidisciplinares. Para os voluntarios que participam do projeto é uma oportunidade de
desenvolver estas diferentes habilidades.

O atual projeto esta contido no programa de extensdo LUDICO - Laboratério
Universitario de Desenvolvimento de Inteligéncias e Cogni¢des, com outros dois projetos,
sendo um de board games (jogos de tabuleiro), e outro de Role-Playing Game (RPG).
Todos os projetos sdao do campus de Cornélio Procopio. Até o momento, o projeto ja
idealizou, desenvolveu e montou quatro diferentes salas presenciais e uma online, além
de outra sala presencial que esta em estagio de produgao. Sendo assim, as salas sao:

e Amarelos: sobre um grupo de viajantes do tempo que precisam descobrir um
importante mistério que pode mudar a histéria. Esta sala se utiliza de temas
relacionados a confianca e lealdade;

e Amalgama: com tematica nerd, onde diferentes mundos famosos se misturam em
uma sala, e os participantes precisam abstrair seus conceitos e resolver os
enigmas. Esta sala se utiliza de temas relacionados a confianga e lealdade;

e Quarentena: onde um grupo de pesquisadores precisa encontrar um antidoto para
uma infecgdo, que ja pode ter contaminado um deles. Esta sala trata temas
relacionados a consciéncia coletiva e empatia;

e 10conectados: uma sala online sobre uma inteligéncia artificial complexa que
apresentou problemas, e o grupo precisa descobrir o que aconteceu, embarcando
em uma narrativa profunda e reflexiva. A sala apresenta temas relacionados com
empatia, visdo de mundo e maniqueismo;

e Futura sala presencial: 0 objetivo desta sala serd o de abordar uma ambientagao
mais comica, voltada a teorias da conspiragéo e alienigenas.

MATERIAIS E METODOS

Todo o projeto pode ser dividido em duas partes principais, criagao e apresentagao
das salas, descritas abaixo. Em seguida, foram descritos os materiais utilizados no projeto
e também as atividades que foram desenvolvidas ao longo do ano.
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CRIACAO DE UMA SALA

O ponto inicial do desenvolvimento de uma sala esta na criagdo de uma histéria
base, que é montada em reunides entre os integrantes, onde a historia € apresentada e
moldada diversas vezes, processo este que dura em torno de um més. No préximo més,
sdo definidos quais desafios e enigmas podem ser utilizados dentro do contexto,
utilizando caracteristicas multidisciplinares, para que assim possa ser iniciada a
confeccdo destes, que é a parte da criagao que dura mais tempo, cerca de trés meses.
Quando este processo estd avancado, é definida a decoragdo da sala, com dicas e
informagdes ligadas aos desafios. Também sao produzidos alguns videos para a sala,
introduzindo e explicando a histéria, e para diferentes finais, que dependem do
desempenho do grupo. O ultimo més é dedicado aos testes, para ajustar os desafios,
tanto em relacédo a dificuldade quanto ao tempo levado para resolvé-los, e por fim, apos
todos esses passos, a sala pode se considerar pronta para ser apresentada ao publico.

Vale lembrar que, durante as apresentacdes, a sala é constantemente reavaliada,
e alteracbes podem ocorrer mesmo em salas “prontas”. Todo o processo de criagao dura
cerca de seis meses, iniciando antes mesmo do semestre académico e se estendendo
até o final do mesmo. Ao finalizar a criagdo de uma sala, o desenvolvimento de uma
proxima ja se inicia.

APRESENTACAO DE UMA SALA

As salas sdo normalmente apresentadas nos eventos do LUDICO, que acontecem
mensalmente, alternando os campus da UTFPR de Londrina e de Cornélio Procopio.
Frequentemente, o projeto é convidado a apresentar as salas também em eventos
externos.

Quando ha apresentagdes presenciais, primeiramente organiza-se a sala. Apos a
organizacgao, inicia-se o agendamento dos horarios. Por dia, sdo apresentadas cerca de 5
salas, com a participacédo de 6 a 8 pessoas cada. Durante a realizagdo, dois integrantes
do projeto ficam dentro da sala, um deles acaba por ser introduzido como um
personagem da histéria e o outro fica para auxiliar no controle da sala. Os demais ficam
fora da sala para realizar o agendamento e para dar instrugbes aos grupos, além de
auxiliarem a arrumar a sala entre os grupos participantes.

A realizacdo de uma sala de escape online se concentra em uma plataforma web
desenvolvida pelos alunos do projeto utilizando técnicas de programagao, sendo que um
dos integrantes do projeto acompanha o grupo como parte integrante da histéria. Toda a
comunicacao é feita através de sistemas de videoconferéncia online.

MATERIAIS UTILIZADOS

Para a realizacdo das salas e elaboracdo dos desafios, diversos materiais sao
utilizados: desde madeira, papeldo e imagens impressas; experimentos de fisica, como
espelhos duplos, imas e lampadas ultravioletas; programagao, para criagao de sites e
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programas para colocar senhas; até circuitos eletroeletronicos, com Arduino, sensores e
componentes elétricos diversos. A construgcao dos desafios desenvolve as habilidades
dos participantes do projeto, pois muitos estudantes de engenharia estdo acostumados a
trabalhar somente com suas areas de formacao, como eletrénica ou computagao, e no
projeto sdo orientados a trabalhar com decoragdo, apresentagdo, e como colocar a
tecnologia a servigo da historia.

ATIVIDADES PRESENCIAIS DESENVOLVIDAS
Durante os ultimos 12 meses ocorreram reunides presenciais semanalmente, onde
os integrantes do projeto discutiram diversos assuntos pertinentes ao andamento do
mesmo, sendo desenvolvidas as seguintes atividades:
e Recriacdo de salas antigas, sendo refeitos os enigmas e histéria com base nos
originais;
e Aprimoramento e apresentacdes das salas presenciais;
e Planejamento dos eventos e atividades a serem desenvolvidas pelo projeto;
e Criacdo de uma nova sala presencial. Sendo desenvolvida a maior parte do que
sera utilizado fisicamente na sala e da historia da mesma.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Durante este periodo foi realizada a recriagdo de duas das salas presenciais,
sendo elas a “Quarentena” e a “Amarelos”.

Para a sala “Quarentena”, foi refeita boa parte dos enigmas utilizados, além de
uma completa repaginagdo da ambientagdo da mesma, contando com iluminagao prépria
e novas decoragdes a serem utilizadas, além um cartaz proprio de autoria de um dos
integrantes do projeto.

Ja a sala “Amarelos” sera completamente refeita, contando com uma nova histéria

e puzzles.
Figura 1 — Ambientagdo da sala “Quarentena”

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)
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Conforme ocorreu o retorno as atividades presenciais em 2022, foram realizadas
diversas apresentagdes durante o ano.
Durante o dia doze de novembro de 2022 o projeto recebeu a visita dos alunos do
colégio CEEP de Assai, para os quais foi realizada uma apresentacdo da sala
“Quarentena”.

Figura 2 — Apresentacao da sala “Quarentena

Fonte: Elaborado pelos autores (2022)

Durante os dias 23 a 29 de julho de 2023 o projeto foi chamado para realizar
apresentacdes da sala “Quarentena” no 75° encontro anual SBPC, atendendo mais de
190 participantes.

Figura 3 — Apresentacgées da sala “Quarentena
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Também voltaram a ocorrer os eventos presenciais do LUDICO, sendo que o
projeto apresentou salas nos 39° e 40° eventos.

CONCLUSAO

Ao se aprofundar na analise do lado dos participantes, estes relataram
experiéncias extremamente positivas, na qual passaram momentos descontraidos e
sofreram uma experiéncia de catarse de seu cotidiano. Os participantes se sentem
estimulados, pois € necessario utilizar diferentes habilidades, como légica, raciocinio
rapido, associacado de formas, entre outras, além do trabalho em equipe, para resolver os
diferentes quebra-cabecas.

Ja pelo lado dos voluntarios, assim como professores, a experiéncia de participar
das apresentagdes foi muito gratificante, pois permite vivenciar a interacdo dos
participantes com os desafios planejados. Esta interagdo obriga os responsaveis a
cuidarem e improvisarem, tanto em atuagdo quanto em ajustes feitos no momento.
Conceitos que os voluntarios e o bolsista do projeto aprenderam nas aulas, foram
colocados a prova pelo uso por diversos usuarios externos. Todos relatam que a
experiéncia de participar das apresentagdes € muito estimulante e recompensadora.

Conforme o retorno aos eventos presenciais, o projeto conseguiu aprimorar e
refazer completamente salas antigas do mesmo, onde os integrantes demonstraram uma
enorme dedicagdo com o desenvolvimento dos enigmas, além do entusiasmo em
participar das apresentagdes da sala. Sendo assim, o desenvolvimento e apresentagao
das salas tornaram a ser o foco do projeto e devera se manter durante o préximo ano.
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