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ESCAPE GAME

escape game biblico “ ” @ uma

metodologia ativa e gamificada, criada
sob a coordenacao da Coordenacao de Edu-
cacao Crista da IECLB, para trabalhar a temati-
ca dos 10 mandamentos (Exodo 20.1-17) com
grupos de pessoas adolescentes, especialmen-
te com aquelas que estao no Ensino Confirma-
torio, facilitando a aprendizagem do conteudo
de uma forma criativa, divertida e em grupo.
O objetivo biblico-pedagodgico da experiéncia
com o jogo é compreender que os 10 manda-
mentos sao a direcao para que as pessoas Vi-
vam em liberdade, compromisso e esperanca,
e que o amor de Jesus Cristo é o norte, ou seja,
a orientacao para a vida crista.

As salas nas quais o jogo é realizado sao am-
bientes ludicos e imersivos, onde as equipes
precisam completar a “missao do jogo” e, para
isso, devem resolver uma série de enigmas, en-
contrar pistas e completar tarefas em grupo. As
principais habilidades desenvolvidas durante
O jOgO sa0: cooperacao, escuta ativa, respeito,
empatia, tolerancia, dialogo, raciocinio logico,

compreensao, criatividade e convivéncia fra-
ternal.

A partir dessa vivéncia biblica gamificada,
espera-se que sejam trabalhados os seguintes
valores através da narrativa biblica dos 10 man-
damentos, conforme Exodo 20.1-17: conexdo
com Deus; partilha e cuidado com as pessoas;
saber viver com liberdade e sabedoria; uniao
e cooperacao; compromisso e responsabilida-
de com as outras pessoas e com Deus.

No ambito da IECLB, a proposta da criacao
do escape game biblico surgiu a partir de um
grupo de liderancas, ministras e ministros que
vivenciaram uma sala de escape (ou escape
room) na cidade de Porto Alegre/RS, no ano
de 2023, durante o seminario Construindo Vi-
véncias entre o Ensino Confirmatorio e a Ju-
ventude Evangélica’. Ao final da experiéncia,
algumas pessoas se perguntaram: e se fosse
elaborada uma proposta para ser aplicada no
processo de aprendizagem biblica para grupos
de adolescentes na Igreja?

'O semindrio Construindo Vivéncias teve como objetivo promover o trabalho com adolescentes e jovens através de atividades ludicas, criativas e envol-
ventes. A inspiracao metodolégica tem fundamento no Plano de Educacao Crista Continua (PECC) da IECLB. Seu objetivo é a educacao continua na fé com
base no Evangelho de Jesus Cristo. Através da participacao ativa de muitas liderancas, foi criado um e-book e a proposta gamificada do “Escape Game
Biblico”. Mais informacdes sobre o e-book no Portal Luterano: https://www.luterano.org.br/vivencias-ensino-confirmatorio-e-je/



https://www.luterano.org.br/vivencias-ensino-confirmatorio-e-je/

No inicio de 2024, uma equipe aceitou o desafio de criar um escape game biblico para ser apli-
cado no acampamento de carnaval do Sinodo Vale do Itajai. O tema do acampamento era “Rai-
zes”, e foi esse o tema escolhido para a primeira sala. Ao iniciar os preparativos do jogo, o grupo,
composto pela Catequista Ma. Juliana Ruaro Zachow, Tedloga Ma. Raquel Marques, Tedlogo Esp.
Fernando Henn e estudante de Teologia Juliana Kupske Itermann, criou o primeiro jogo gamifica-
do. Ele foi testado com colaboradoras e colaboradores da Sede Nacional da IECLB, e, depois, vi-
venciado por 182 adolescentes e jovens, com a realizacao de 20 salas, em dois dias de atividades
no acampamento do Sinodo Vale do Itajai.

A partir da experiéncia positiva, o jogo foi se es-
palhando pelo Rio Grande do Sul e alcancou Santa
Catarina, Sao Paulo e Espirito Santo. O projeto foi
crescendo tal como semente de mostarda, que inicia
peguena, mas cresce e se torna uma grande e fron-
dosa arvore, na qual as aves do céu vém e se aninham
(Mateus 13.31).




No caso do escape game, muitas pessoas comecaram a se “aninhar nessa arvore”, e a equipe
foi crescendo e se multiplicando. Ja na metade de 2024, recebemos o desafio de, em parceria com
a Pardquia de Estancia Velha/ RS, do Sinodo Nordeste Gaucho, criar um escape game biblico com
a tematica dos 10 mandamentos, para ser aplicado com o publico que frequenta o Ensino Con-
firmatorio. Surgia, entao, a segunda sala de escape game biblico: “A Bussola”. Nesse momento, o
grupo ja havia crescido, e mais de 10 pessoas contribuiram ativamente em sua criacao.
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O jogo novamente foi testado por colaborado-
ras e colaboradores da Sede Nacional da IECLB.
ApoOs os testes e ajustes, o primeiro jogo foi reali-
zado no retiro de Ensino Confirmatorio da Comu-
nidade Evangélica de Porto Alegre (CEPA)/RS, Si-

nodo Rio dos Sinos, que congrega oito paroquias,
em Porto Alegre, Alvorada e Viamao?.

2 Adolescentes do Ensino Confirmatodrio participam do lancamento do escape game A Bussola.

Acesse: https://www.luterano.org.br/adolescentes-do-ensino-confirmatorio-participam-do-lancamento-do-escape-game-a-bussola/



https://www.luterano.org.br/adolescentes-do-ensino-confirmatorio-participam-do-lancamento-do-escape-game-a-bussola/

A oficina de Escape Game Biblico no Seminario Comunidades Criativas busca preparar lideran-
cas para aplicar o jogo “A Bussola” em sinodos, unides paroquiais e comunidades da IECLB. O ob-
jetivo é incentivar para que a proposta seja multiplicada e que outras metodologias ativas sejam
criadas, com o intuito de fortalecer o trabalho com pessoas adolescentes na Igreja.

Portanto, quem facilita uma sala de escape game biblico precisa estar consciente quanto ao
objetivo e missao do jogo, para que o grupo consiga finalizar o jogo e sair da sala.

Os valores referidos anteriormente: colaboracao, horizontalidade nas relacoes, dialogo, respei-
to, cooperacao, criatividade e busca por solucdes conciliadoras e pacificas, precisam estar presen-
tes em todos os momentos.

2.1 ORIENTACOES AS PESSOAS FACILITADORAS

a. ela precisa ter consciéncia da responsabilidade que é participar do processo educativo que o
jogo proporciona, sabendo que a experiéncia gerada deve ser positiva, de modo que a Igreja seja
associada a experiéncias positivas, especialmente quando se esta em grupo e em comunhao;

b. afacilitacao ocorre sempre em duplas. Uma pessoa acompanha o grupo dentro da sala e a ou-
tra fica do lado de fora, no apoio;

c. a pessoa facilitadora nao é “estrela”. O jogo esta centrado na acao protagonista do grupo de
adolescentes, e a pessoa que orienta € apenas uma “facilitadora” do processo de aprendizagem
do grupo, ou seja, deve motivar a equipe a desvendar os enigmas, a conversar com seus pares,
além de ajudar no processo do trabalho em grupo;

d. muitas vezes, a pessoa facilitadora pode cair na tentacao de dificultar o jogo para ganhar do
grupo. O sucesso da facilitacao consiste em ajudar o grupo a vencer o jogo, conforme o0s seus
dons, inteligéncias e habilidades;



e. ao facilitar, observar todas as pessoas na sala. As vezes, alguém que n3o recebe a devida atencdo
do grupo esta no caminho certo e nao € ouvida. Além disso, € importante que todas as pessoas
sejam incluidas no jogo, especialmente quando temos pessoas com alguma deficiéncia no grupo;

f.nas intervencdes com o grupo, sempre agir e se comunicar com respeito (nunca debochar ou
fazer piada). Lembre-se: quem facilita o jogo é referéncia para as pessoas adolescentes;

g. quando houver uma pessoa conhecida participando, em hipotese alguma favorecé-la, pois tal
atitude gera desconfianca entre as outras pessoas do grupo. Isso pode comprometer o bom an-
damento do jogo e o relacionamento saudavel entre as pessoas adolescentes;

h. este € um jogo divertido! Cultive uma postura bem-humorada, e, caso aconteca algum proble-
ma, compartilhe com a dupla ou a equipe. Tentem resolver de forma que o grupo seja beneficia-
do, para que possa completar a missao e sair da sala de forma positiva, alegre e amistosa;

i. a pessoa facilitadora deve ter clareza sobre o jogo e seu objetivo. Por isso, € fundamental deco-
rar os enigmas, as dicas e a dinamica da sala (nao precisa saber todas as senhas, mas deve-se ter
uma impressao fisica do jogo, sempre!). Com o tempo, cada pessoa facilitadora passa a ter seu
proprio repertorio e consegue ajustar o tempo de permanéncia da equipe na sala. Ha grupos
gue nao vao precisar de trés dicas, e outros que precisarao de mais dicas para desenvolverem o
jogo em 40 minutos;

j. saber como funcionam os cadeados e como trocar as senhas. Ver tutorial de troca de senhas de
cadeados e avisar a equipe da troca das senhas;

k. jamais comentar com outra pessoa sobre determinado comportamento que considerou ques-
tionavel durante o jogo, pois isso gera desconfianca das pessoas adolescentes em relacao as pes-
soas facilitadoras;

|. valorizar e respeitar o jeito de cada integrante. A pessoa facilitadora também aprende e come-
mora com o grupo, pois o objetivo da experiéncia gamificada € a comunhao;

m. caso haja sugestdes ou criticas, acolhé-las com respeito e avalia-las posteriormente com a equi-
pe que estava naquele encontro.




Principalmente quem faz o escape game pela primeira vez, entra na sala perdido. E normal. A
pessoa facilitadora deve contribuir para o grupo crescer em protagonismo.

A experiéncia mostra que cada grupo possui sua propria dinamica. Em geral, o grupo ganha
confianca e comeca a se empolgar ao conseguir abrir o primeiro cadeado. Por isso, a primeira dica
pode ser fornecida apos 5 minutos, permitindo que o primeiro desafio seja resolvido em até 10
minutos. Caso o grupo tenha muita dificuldade, € recomendavel oferecer um “empurrao extra”,
para que o primeiro desafio seja decifrado antes do minuto 15.

O processo da sala permite que o grupo va se empoderando e criando confianca para resolver
0s enigmas. Houve casos isolados em que o grupo nao conseguiu concluir a sala em tempo. A ex-
periéncia mostrou que, nos casos em que o grupo tem mais dificuldade, a pessoa facilitadora deve
fornecer mais dicas para que a tarefa seja concluida.
sao capazes de concluir a atividade. Eles tém poder e podem realizar a atividade com sucesso!
Essa concepc¢ao e objetivo sao inegociaveis.

O sucesso da pessoa facilitadora é tornar-se invisivel na sala, de modo que o grupo cresca em
comunicacao e saia com alegria, abracando-se, pulando e gritando por terem cumprido a missao.

Prepare-se bem e confie no processo.

Mais informacoes sobre o jogo com a Coordenacao de Educacao Crista (CEC)
podem ser obtidas pelo e-mail secretariageral@ieclb.org.br
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