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Para conceituar um game é preciso destacar três elementos, que estão presentes na estética de qualquer meio eletrônico (Murray, 2017): a agência, a imersão e a transformação. Segundo o autor a agência é a capacidade de realizar ações significativas e obter resultados dessas ações nas suas escolhas autorais, podendo assumir atitudes de navegador, protagonista, explorador e construtor, além de poder proporcionar vivências dramatizar, especialmente a partir de narrativa e de assumir papeis ou interagir com personagens. 

Essas possibilidades de ação no jogo, que Murray chama pela agência, e demandas pelo jogo a partir de sua proposta de jogabilidade. Além da agência, há outros dois elementos que devem estar presentes em um jogo, a imersão e a diversão, como no Quadro 1.

	Agência
	O que a jogabilidade propões que o jogador faça (mecânica/ dinâmica)

	Imersão
	(Funções Psicológicas: Sensação/ Sentimento/ Intuição/ Pensamento)

	Diversão/Transformação
	Provocações e controvérsias (Tensões)


Quadro 1: Adaptação a partir de Murray (2017) para os elementos que devem estar presentes em um jogo.

Nosso framework foi criado a partir desses elementos teóricos (agência, imersão e diversão) e a partir de tipos de desafios geralmente presentes em Escapes, apontados por outros autores.

1) AGÊNCIA/COMPETÊNCIA
Para construir a parte do Framework que relaciona agência/ competências, utilizamos os principais tipos de puzzles (Nicholson, 2015) revistos a partir de outros desafios propostas com as competências do sujeito (INEP, 2015) e os desafios a serem realizados (como por exemplo, colocar em ordem imagens para obter símbolos a serem utilizados em um cadeado).
Quadro 2: Matriz que relaciona os tipos de Puzzles, as Competências do Sujeito, e os desafios desenvolvidos a serem desenvolvidos.

	Tipo de puzzle/ desafio
	Competência do Sujeito
	Desafios a serem realizados na proposta

	Busca por um objeto físico escondido no quarto
	Enfrentar situações-problema
	

	Encontrar informações em textos escritos
	Enfrentar situações-problema
	

	Trabalhar em equipe
	Dominar linguagens, compreender fenômenos, enfrentar situações-problema, construir argumentação, elaborar propostas
	

	Iluminação
	Compreender fenômenos, enfrentar situações-problema, elaborar propostas
	

	Medida e contagem
	Dominar linguagens, compreender fenômenos
	

	Percebendo algo “óbvio” na sala
	Enfrentar situações-problema
	

	Símbolo substituindo uma chave
	Enfrentar situações-problema
	

	Usando algo de maneira não usual (pensamento fora da caixa)
	Enfrentar situações-problema
	

	Procurando por objetos em imagens
	Dominar linguagens, enfrentar situações-problema
	

	Montando objetos físicos (como quebra-cabeças)
	Enfrentar situações-problema
	

	Desafio algébrico
	Enfrentar situações-problema, dominar linguagens
	

	Identificação de padrão
	Enfrentar situações-problema, dominar linguagens
	

	Descobrir pistas de Crimes
	Enfrentar situações-problema, elaborar propostas, construir argumentação
	

	Substituição de letras e outros
	Dominar linguagens, Enfrentar situações-problema
	

	Audição
	Enfrentar situações-problema, compreender fenômenos
	

	Espelhos
	Compreender fenômenos, Enfrentar situações-problema, construir argumentos
	

	Lógica abstrata (como Sudoku)
	Compreender fenômenos, Enfrentar situações-problema
	

	Pesquisa usando fontes de informação
	Dominar linguagens, compreender fenômenos, enfrentar situações-problema, construir argumentação, elaborar propostas
	

	Pensamento estratégico (como xadrez)
	Compreender fenômenos, enfrentar situações-problema
	

	Coordenação mão-olho (como disparar um alvo)
	Enfrentar situações-problema
	

	Cordas ou correntes (como desfazer nós complexos)
	Enfrentar situações-problema
	

	Jogos tradicionais de palavras (como Palavras-cruzadas)
	Dominar linguagens, enfrentar situações-problema
	

	Agilidade física (como um labirinto a laser)
	Enfrentar situações-problema
	

	Tato
	Enfrentar situações-problema
	

	Conhecimento de fatos não fornecidos na sala
	Dominar linguagens, enfrentar situações-problema, compreender fenômenos, construir argumentos
	

	Manipulação de formas (como um puzzle de matchstick)
	Enfrentar situações-problema
	

	Líquidos
	Enfrentar situações-problema, compreender fenômenos
	

	Envolvimento social com atores
	Enfrentar situações-problema
	

	Envolvimento físico com atores
	Enfrentar situações-problema
	

	Olfato
	Enfrentar situações-problema, compreender fenômenos
	

	Paladar
	Enfrentar situações-problema, compreender fenômenos
	

	Organização de argumentos
	Compreender fenômenos, enfrentar situações-problema, construir argumentação, elaborar propostas
	


2) IMERSÃO

A experiência de Escape foi ideada considerando ainda, a importância da imersão nesse contexto. Para isso, estruturamos a relação de elemento imersivos, e uma breve descrição exemplificada para cada elemento (ambiente, narrativa, pertencimentos, desafios dedutivos, elementos simbólicos e arquetípicos), como pode ser visto na Quadro 3.

Quadro 3: Estruturação para os elementos imersivos.  
	Elementos imersivos
	Descrição
	Na proposta 

	Ambiente
	Mapear os tipos de interações que já existem ou são proporcionadas pelo espaço
Construção de cenários
	

	Narrativa
	Narrativa descoberta:

Pesquisa, levantamento e descoberta de fatos históricos/cotidiano do espaço físico ou virtual

Narrativa inventada: criação de personagens e fatos fictícios

Narrativa negociada: interação entre a descoberta e a inventada e as limitações do espaço de da mecânica do jogo
Narrativa vivenciada: como os atores/jogadores vivencia o game

Narrativa compartilhada: Como eles contam e compartilham essa vivência


	

	Pertencimentos
	Como o jogo convida o grupo a interagir ou fazer parte de um grupo
	

	Desafios dedutivos
	Os desafios descritos pela mecânica no mapa de agências devem ser mais dedutivos do que indutivos, devem ter momentos projetivos e de mistério
	

	Elementos simbólico e arquetípicos
	É importante perceber os arquétipos e jornadas que poderão ser vivenciados nas propostas do jogo e, a partir disso, escolher os símbolos e metáforas coerentes com esses arquétipos e jornadas.
	


3) DIVERSÃO/ TRANSFORMAÇÃO
Um dos pontos fundamentais para a motivação, o engajamento e, principalmente o aprofundamento de uma experiência é propor uma experiência diversa, muitas vezes, imprevisível. Diversão, numa perspectiva de transformação é oferecer uma "outra versão", uma possibilidade de outro, de estar no lugar do outro, numa situação que se possa errar, tentar de novo, propor novos caminhos, viver muitas vidas e, assim, viver algo criativo e transformador. O divertido não é para fugir e negar o mundo que vivemos, mas para experimentar outras formas para aprender a lidar melhor com o mundo em que vivemos.

Sendo assim, é importante trabalhar com tensões e controvérsias e delas conseguir motivação, engajamento e até propor "provocações emocionais”.
Quadro 4: Estruturação para os elementos de diversão/ transformação  

	Elementos de "transporte"/ mobilização
	Descrição
	Na proposta

	Tensões e Controvérsias


	Descrever os pontos de tensão/ conflito/ controvérsias/ estranhamentos/ contradições problemas/ de diversidade
	

	Motivação/engajamento esperado
	Destacar os elementos de imersão/agencia disparadores de ação
	

	Emoções envolvidas
	Que emoções se espera provocar: desconfortos, incômodos, angústia, raiva, etc.


	

	Cuidados
	A tensão pode ser gerar polêmica demais ou polarização e isso pode paralisar a ação, então é importante tentar descrever, antecipar limites ou os riscos da polêmica, para lidar com eles.
	


4) TRILHAS
Um jogo tem a sua trajetória/percurso e, no caso do Escape, podemos dizer que é preciso desenhar as trilhas de organização dos puzzles. Esses percursos podem ser abertos (não-dependentes), sequencial (linear com caminho únicos) ou baseada em caminhos. Na organização baseada em caminhos, há diversos puzzles e metapuzzles que conversam entre si e precisam ser resolvidos aos passos, para então atingir um objetivo maior. Oposto a isso, na organização aberta, os puzzles não estão diretamente conectados, nem apresentam uma sequência para sua resolução. Optamos pela organização híbrida, com prevalência de puzzles baseados em caminho. A organização híbrida, é uma das alternativas as três organizações apresentadas na Figura 1:
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Figura 1: Organizações aberta, sequencial e baseada em caminho para os puzzles nos Escapes (Nicholson, 2015).
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É importante, ao montar um Escape, atentar-se aos puzzles, para que sejam bem distribuídos, contextualizados, e que superem a dicotomia senha-cadeado. Além disso, fazer uma esquematização dos puzzles (mesmo que posterior ao Escape), pode ajudar a visualizar como eles estão conectados e contextualizados. Um exemplo de esquematização de Puzzle pode ser visto no trabalho de Heikkinen & Shumeyko (2016), como na Figura 2. 
Figura 2: Exemplo de esquematização da organização de Puzzles (Heikkinen & Shumeyko, 2016)
É importante pensar na experiência dos jogadores, até mesmo no que antecede a entrada na sala, a descoberta dos puzzles, a montagem da história, as interações no espaço, etc. Dessa forma, sempre é interessante um momento de Playtest (uma primeira sessão para verificar se todos os elementos estão contribuindo para boa experiência dos jogadores), para caso necessário, sejam feitos ajustes.
4) MATERIALIZAÇÃO/HIBRIDIZAÇÃO

Aqui, apresentamos os materiais, tecnologias e interfaces que podem ser utilizados para concretizar o jogo.
Quadro 5: Lista de elementos físicos, virtuais e híbridos que serão utilizados na proposta.  

	Físico
	Virtuais
	Híbridos

	
	
	


6) ÚLTIMAS CONSIDERAÇÕES
Um jogo de Escape pedagógico deve manter foco em narrativas contextualizadas, e isso não significa, de nenhuma maneira, que a utilização de conteúdos (como conteúdos de ciência, matemática ou literatura) é obrigatória. É necessário que se planeje, teste, aperfeiçoe sua sala, e este deve ser um processo sempre conduzido com criatividade e diversas referências (até mesmo a histórias já conhecidas ou uma experiência particular do grupo de jogadores).
Mais experiências podem ser vistas no endereço www.gameout.com.br, além do framework disponível.
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** O framework apresentado acima é parte do artigo enviado a PBL International Conference 2018, em arquivo aberto para preenchimento das tabelas, conforme a proposta de Escape que está sendo montada. Deve ser referido como documento do site www.gameout.com.br/framework-escapes.doc com direitos à Paula Carolei e Gabriel da Silva Bruno (2018). Veja como referir:
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