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RESULTADOS E DISCUSSOES

CONTEXTO

A ideia inicial partiu de uma proposta de trabalho durante
a disciplina de Bases Pedagogicas do Trabalho Escolar e
Praticas Docentes VI na Universidade do Estado de Minas
Gerais Unidade de Divindpolis em 2023 em que as autoras
estavam envolvidas. A questao em debate era a busca por
praticas de ensino que busquem o protagonismo dos
estudantes. Assim teve inicio essa proposta.

O Escape Room foi aplicado em uma escola em Italna com
parceria com a Create Joy, uma escola de programacao e
robotica, para aumentar visibilidade e atratividade. Ele foi
aplicado para turmas do ensino fundamental II e médio.

OBJETIVOS

As metodologias ativas representam um conjunto de
abordagens pedagodgicas que buscam facilitar a
aprendizagem dos alunos e/ou promover uma educacao
critica e reflexiva, colocando o estudante como
protagonista (Cunha et al., 2024). Assim, buscou-se
combinar elementos de entretenimento, competicao e
aprendizado ativo, para estimular o engajamento e
participacao dos estudantes nos estudos em matematica.

METODOLOGIA

Explorou-se a gamificacao como estratégia metodologica
para tornar o aprendizado mais atrativo, dinamico e
envolvente. Assim, foi utilizado a abordagem do Escape
Room que, segundo Moura e Santos (2020), € uma
téecnica de gamificacao com potencial pedagdgico de criar
experiéncias mais imersivas através dos enigmas,
ambientacao e narrativa.

A tematica principal foi a saga Harry Potter, objetivando
gerar mais interesse nos jovens participantes, e, foram
selecionados enigmas que envolviam criptografia,
geometria, l0gica matematica, algebra e probabilidade.
Durante a aplicacao da atividade, os alunos foram
organizados em pequenos grupos e desafiados a encontrar
pistas e resolver desafios com o auxilio de um mapa.
Ent3o, para cada etapa concluida, era fornecido um codigo
COmMoO recompensa, que servia para abrir o cadeado que
trancava a saida da sala. Todas as equipes conseguiram
concluir com sucesso.

Foi perceptivel o interesse e empenho dos alunos durante a
atividade, com destaque para a colaboracao ativa por meio de
ideias e estratégias de resolucao de problemas, enriquecendo
0 processo de aprendizagem.

Figura 1 - Mapa tematico e ambientacao

Fonte: registro feito pelas autoras (2023).

CONSIDERACOES FINAIS

Com o Escape Room, os alunos puderam vivenciar a

matematica de forma Iludica e envolvente, o que pode
despertar seu interesse e curiosidade diante dos conceitos e
desafios propostos. Nesse contexto, a aprendizagem vai além
do conteudo, contribuindo também para o desenvolvimento
de habilidades essenciais, como o pensamento critico, a
resolucao de problemas, a comunicacao eficaz, o trabalho em
equipe e a criatividade.
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