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Prefacio

Este minicurso visa apresentar uma proposta diferenciada para o ensino da ma-
tematica. Foi utilizada uma adaptacio do Escape Room como um recurso didatico
para o processo de ensino-aprendizado de matemadtica, com o objetivo de tornar a
matéria mais interessante e atrativa para os estudantes. Durante a oficina os parti-
cipantes conheceram o Math Escape Room desenvolvido pelos autores e realizado
em outros eventos.

Além disso, serd exposto: um passo a passo para se elaborar um Escape Room
préprio (criacdo do enredo e dos problemas), desafios e potencialidades de se utili-
zar essa metodologia inovadora como forma de se estimular a investigagdo e reso-
lucdo de problemas. No final, os participantes do minicurso tiveram a oportunidade
de elaborar o seu préprio Math Escape Room. E apds os participantes apresenta-
rem a proposta de Math Escape Room, foi realizada uma troca de experiéncias, e
questionou-se a possibilidade de implementagdo dessa atividade considerando seu
contexto e realidade escolar.

Na sequéncia do texto temos o Capitulo 1, que contém uma breve introducio
e justificativa da relevancia do tema; no Capitulo 2 (Math Escape Room) apresen-
tamos uma discussdo de aspectos gerais relacionados ao desenvolvimento do Math
Escape Room; no Capitulo 3 (A oficina), serd descrita a atividade desenvolvida no
IV Simpésio Nacional da Formacdo do Professor de Matemdtica - Vitéria - ES /
Ufes, no dia 22 de novembro de 2019. As Consideragoes Finais estdo no Capitulo
4 e, em seguida, as Referéncias Bibliograficas no Capitulo 5.
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Capitulo 1

Introducao

A importancia da resolucio de problemas para a formacao do aluno é destacada
por Onuchic e Allevato (2011, p.82), ao apresentarem algumas razdes para se ter
uma metodologia de ensino voltada para a resolucdo de problemas:

e Resolugdo de problemas coloca o foco da atengdo dos alunos
sobre as ideias matemadticas e sobre o dar sentido. e Resolu-
cdo de problemas desenvolve poder matemdtico nos alunos, ou
seja, capacidade de pensar matematicamente, utilizar diferentes
e convenientes estratégias em diferentes problemas, permitindo
aumentar a compreensao dos conteddos e conceitos matemati-
cos. e Resolucdo de problemas desenvolve a crenca de que os
alunos sdo capazes de fazer matemadtica e de que a Matemadtica
faz sentido; a confianca e a autoestima dos estudantes aumentam.
e Resolucgdo de problemas fornece dados de avaliag@o continua,
que podem ser usados para a tomada de decisdes instrucionais e
para ajudar os alunos a obter sucesso com a matematica. e Pro-
fessores que ensinam dessa maneira empolgam-se e ndo querem
voltar a ensinar na forma dita tradicional. Sentem-se gratificados
com a constata¢do de que os alunos desenvolvem a compreensao
por seus proprios raciocinios. e A formalizagido dos conceitos e
teorias matematicas, feita pelo professor, passa a fazer mais sen-
tido para os alunos.

Na Base Nacional Comum Curricular também € enfatizada em diversos mo-
mentos a relevancia do estimulo a resolugo de problemas na educacgio bdsica.

Os estudantes devem desenvolver habilidades relativas aos pro-
cessos de investigagdo, de construg¢do de modelos e de resolugdo
de problemas. Para tanto, eles devem mobilizar seu modo pré-
prio de raciocinar, representar, comunicar, argumentar e, com
base em discussdes e validacdes conjuntas, aprender conceitos e
desenvolver representacdes e procedimentos cada vez mais so-
fisticados. (BRASIL, 2018, p.529)
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6 CAPITULO 1. INTRODUCAO

Para se desenvolver essas habilidades de investigagcdo, de constru¢do de mo-
delos e de resolucdo de problemas, buscou-se propor uma metodologia inovadora
que trabalhe essas habilidades junto aos alunos de forma motivadora. A proposta,
entdo, foi de utilizar a ideia do Escape Room como recurso diddtico para o ensino
da matemdtica, sendo que esse possibilita ao estudante resolver desafios em gru-
pos, discutir e analisar solu¢des para que através disso eles consigam cumprir o
principal objetivo do Escape Room, que ¢ sair da sala.



Capitulo 2

Math Escape Room

O Escape Room consiste em uma atividade na qual um grupo entra em uma
sala e tem que desvendar diversos tipos de enigmas para conseguir sair. Trata-se
de um jogo bem popular fora do Brasil.

Vale considerar que o jogo como instrumento de aprendizagem
¢ um recurso de extremo interesse aos educadores, uma vez que
sua importancia estd diretamente ligada ao desenvolvimento do
ser humano em uma perspectiva social, criativa, afetiva, histérica
e cultural. (ALVES; BIANCHIN, 2010, p.283)

Dessa forma, o jogo foi adaptado para que pudesse ser trabalhado no ambiente
escolar utilizando conceitos matemdticos diversos, bem como trabalhado algumas
competéncias e habilidades relacionadas ao desenvolvimento do letramento mate-

matico.

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o desenvol-
vimento do letramento matemadtico, definido como as compe-
téncias e habilidades de raciocinar, representar, comunicar € ar-
gumentar matematicamente, de modo a favorecer o estabeleci-
mento de conjecturas, a formulacdo e a resolucdo de problemas
em uma variedade de contextos, utilizando conceitos, procedi-
mentos, fatos e ferramentas matematicas. E também o letra-
mento matemadtico que assegura aos alunos reconhecer que os
conhecimentos matemadticos sdo fundamentais para a compreen-
sdo e a atuagdo no mundo; e perceber o cardter de jogo inte-
lectual da matematica, como aspecto que favorece o desenvol-
vimento do raciocinio 16gico e critico, estimula a investigagcdo e
pode ser prazeroso (frui¢do). (BRASIL, 2018, p.266).

O jogo pode ser um recurso que facilite a aprendizagem do aluno, possuindo
diversas possibilidades, como o trabalho em conjunto, a fixacdo de um conceito
previamente aprendido sendo posto em pratica de maneira lddica, reforcando o
processo de memorizacao dos processos do contetdo que for requisitado pelo jogo,
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8 CAPITULO 2. MATH ESCAPE ROOM

dessa maneira fazendo com que a repeticio do contetido aprendido seja mais agra-
ddvel ao aluno. Nesse aspecto Grando (2000, p.17):

As posturas, atitudes e emog¢des demonstradas pelas criangas,
enquanto se joga, sdo as mesmas desejadas na aquisi¢do do co-
nhecimento escolar. Espera-se um aluno participativo, envolvido
na atividade de ensino, concentrado, atento, que elabore hipdte-
ses sobre o que interage, que estabeleca solucdes alternativas e
variadas, que se organize segundo algumas normas e regras e,
finalmente, que saiba comunicar o que pensa, as estratégias de
solugdo de seus problemas.

A disciplina de Matematica geralmente € vista como dificil por alguns alunos
da educacio béasica. O que motiva esse pensamento € o alto indice de reprovacdo
na matéria, além de fatores culturais, onde os alunos ja adquirem uma aversao a
matéria antes mesmo que o conteddo lhes seja ensinado ou que tenham passado
por algum evento onde foi apresentada uma grande dificuldade. A falta de uma vi-
sualizacdo prética dos conceitos apresentados causa um desestimulo nos discentes.
Nesse sentido, destaca STOICA (2015, p.702):

Aprender matematica é considerado dificil pela maioria dos es-
tudantes. Uma das razdes é que em classes tradicionais de ma-
temadtica aos estudantes ensinada pela primeira vez a teoria e,
em seguida, eles sdo convidados a resolver alguns exercicios e
problemas que tém mais ou menos solugdes algoritmicas usando
mais ou menos 0 mesmo raciocinio e que raramente sdo conec-
tados com as atividades do mundo real. (traduc@o nossa).

Dessa maneira € notéria a necessidade de se utilizar recursos metodolégicos
que fogem do cotidiano dos alunos, sendo assim um motivador, e o estudante é
envolvido de forma ativa, para que os mesmos possam perceber de maneira prética,
tatil e visual, a utilizacdo dos conceitos matematicos aprendidos em sala de aula e
que possam colocé-los em prética durante a execugdo da atividade proposta.

Nesta proposta do Math Escape Room, o aluno desenvolvera diversas das com-
peténcias e habilidades citadas acima, de uma forma cativante, em um ambiente
planejado para que ele se sinta interessado e motivado em resolver os problemas
propostos, envolvendo habilidades de investigar, conjecturar, trabalho em grupo,
dentre outras, trabalhando com conceitos matematicos.

Os jogos segundo Fiorentini (1990) podem ser utilizados com a finalidade de
despertar o interesse em um novo conteido, ou fixar a aprendizagem e reforcar
o desenvolvimento de atitudes e habilidades. O Escape Room, elaborado por nés,
entra nessa temdtica com o intuito de fixar e revisar os conteidos apreendidos pelos
estudantes, antes da execugdo do jogo.

As sessdes do Math Escape Room sdo realizadas em grupo buscando estimular
o trabalho colaborativo entre os alunos participantes da sessdo. Nessa 6tica, Silva
(2014) ressalta a importancia dessas interacdes e cooperagdes entre 0S sujeitos,



onde uns podem aprender uns com os outros, reforcando a importancia do trabalho
colaborativo.

Ressalta-se entdo a relevancia dessa troca de experiéncias, na perspectiva de
que cada um tem uma vivéncia e conhecimentos prévios diferentes, podendo unir
esses multiplos conhecimentos para resolver os problemas propostos. A estratégia
é que os estudantes sejam estimulados a naturalmente propor conjecturas, analisar
alternativas, realizar testagens, investigar, trocar experiéncias e ideias para conse-
guirem resolver os problemas propostos na sala de Escape Room.

Vale destacar que o Math Escape Room poderd ser desenvolvido em sala de
aula, em outros eventos da escola ou fora dela, estimulando assim a popularizagdo
de atividades relacionadas a resolucdo de problemas, bem como o mesmo pode ser
adaptado para outras dreas do conhecimento para a popularizacio e divulgacdo de
outros temas cientificos.

As figuras 2.1 e 2.2 a seguir mostram algumas imagens de Math Escape Rooms
que foram realizados pelos autores deste minicurso.

Figura 2.1: Participacdo de Alunos no Math Escape Room

Visando compartilhar nossa experiéncia com relacio a realizacdo de Math Es-
cape Room, foi desenvolvida uma oficina, que tem o intuito de mostrar para pro-
fessores e futuros professores uma metodologia diferenciada que consiste na con-
feccdo de uma sala de Escape Room com diversos enigmas de raciocinio 16gico e
matematico, bem como algum contetido matematico especifico que deseje ser tra-
balhado junto a turma. A utilizacdo dessa metodologia, pelos docentes, visa tornar
a matemdtica mais interessante e atrativa para os seus respectivos alunos, além de
relembrar e exercitar diversos conceitos matemaéticos.

Esta oficina teve como objetivo a apresentacdo e elaboracdo de um Escape
Room voltado para matematica, para que o participante possa conhecer a proposta
bem como suas potencialidades para utilizacdo, em suas escolas, familiarizando-se
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Figura 2.2: Participacdo de Alunos no Math Escape Room

com essa tendéncia como um possivel recurso didatico. Os participantes foram
convidados a vivenciar e produzir um Math Escape Room, para que possam, pos-
teriormente, utilizar em suas escolas.



Capitulo 3

A oficina

A oficina foi dividida em 3 momentos:
- Math Escape Room: Da teoria a prética
- Elaborag@o de um Math Escape Room
- Troca de experiéncia do Math Escape Room criado Abaixo, segue detalhamento
dos momentos acima citados.

1° Momento: Math Escape Room: Da teoria a pratica

Esse momento foi dividido em 3 atividades de 45 minutos cada. A primeira
atividade consistiu em trazer um breve referencial tedrico sobre resolugdo de pro-
blemas, investigacdo matemadtica e reflexdes sobre a base nacional curricular.

A segunda atividade desse momento visou descrever como foi nossa experién-
cia na elaboracido de Math Escape Rooms, onde foram apresentadas consideragdes
sobre Escape Room e Escape Room de Matematica, destacando as potencialida-
des e desafios enfrentados pela nossa equipe para realizacdo dos mesmos. Nesse
momento serd ressaltado sobre como foi pensado o enredo do Escape, bem como
a selecdo e criacdo dos problemas utilizados nos Math Escape Rooms que realiza-
mos.

No terceiro momento, os participantes realizardo algumas atividades que foram
propostas nos Math Escape Room que nds criamos, para vivenciarem na pratica o
que é um Math Escape Room.

2° Momento: Elaboracdo de um Math Escape Room

Nesta segunda etapa da oficina, os participantes foram separados em grupos
de quatro ou cinco pessoas, para que pudessem debater e planejar um Math Es-
cape Room. Cada equipe escolheu seu préprio enredo, questdes, contetidos. Os
participantes foram incentivados a pensar em situagdes matemdticas que podem
ser exploradas de uma forma nao vista tradicionalmente, estimulando quem parti-
cipe da sessdo de Math Escape Room a investigar e conjecturar sobre as possiveis
solucdes utilizando também o raciocinio l6gico.

Nesse momento os participantes contardo com orientagdes constantes dos or-
ganizadores da oficina.
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12 CAPITULO 3. A OFICINA

3° Momento: Troca de experiéncia do Math Escape Room criado

Neste momento, cada equipe compartilhou com os demais o Math Escape
Room que eles planejaram. Esse momento de partilha proporciona o aprendizado
e o avango de todos os participantes, podendo se inspirarem nas ideias dos outros
grupos, podendo adquirir ndo s6 o seu proprio conhecimento sobre o Escape Room,
mas um conhecimento diferente e que porventura ndo tenham pensado.



Capitulo 4

Consideracoes Finais

O uso de jogos implica uma mudancga significativa nos processos de ensino
e aprendizagem. Sendo uma alternativa para motivar os alunos no processo de
ensino-aprendizado de matemdtica, a propiciagdo desse ambiente lidico junto ao
contexto integrado a proposta da oficina contribui na abstra¢do dos conceitos mate-
maticos previamente adquiridos pelos alunos sendo, assim, um método estimulante
na revisao e fixacdo das matérias de matematica.

Por ser uma atividade que se realiza em grupos, estimula-se o trabalho cola-
borativo para o processo de resolucdo de problemas, possibilitando uma troca de
experiéncias entre eles, um aprendizado miituo e de compartilhamento de informa-
¢oes e ideias.

Esse recurso didético, que pode ser utilizado em sala de aula, visa que os alunos
possam aprender matemdtica de uma forma divertida e estimulante.
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