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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar a potencialidade de um Escape Room, relacionado
ao aprendizado na area de matematica, como uma avalia¢do diagnostica em uma turma de 1°
ano do ensino médio. Desse modo, buscamos a utilizagdo de um instrumento avaliativo que
possa ser utilizado para analisar os conhecimentos dos alunos enquanto resolvem as
atividades propostas, como uma avaliagdo diagndstica. Este estudo contou com a
colaboracdo de 6 alunos do 1° ano do ensino médio integrado em meio ambiente e 2
professores atuantes no Instituto Federal de Brasilia. Para a realizagdo da pesquisa, houve a
elaboragdo do instrumento avaliativo, aplicagdo do Escape Room com os alunos e aplicagao
de questionarios com alunos e professores. A pesquisa mostrou que, pelos resultados obtidos,
¢ predominante o entendimento dos alunos e professores de que o Escape Room contribui
para o desenvolvimento do estudante e que ¢ possivel utilizd-lo na avaliagdo para a
aprendizagem.

Palavras-chave: avaliacdo; escape room; ensino médio; jogos; matematica.



ABSTRACT

This research aims to analyze the potential of an Escape Room, related to learning in the area
of mathematics, as a diagnostic evaluation in a 1st year high school class. In this way, we seek
to use an evaluative instrument that can be used to analyze the students' knowledge while
solving the proposed activities, such as a diagnostic evaluation. This study had the
collaboration of 6 students from the 1st year of high school integrated in the environment and
2 teachers working at the Instituto Federal de Brasilia. In order to carry out the research, an
evaluation instrument was developed, the Escape Room was applied to the students and
questionnaires were applied to students and teachers. The research showed that, based on the
results obtained, the understanding of students and teachers that the Escape Room contributes
to student development and that it is possible to use it in assessment for learning is
predominant.

Keywords: assessment; escape room; games; high school; mathematics.
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1 INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular (Secretaria de Educacao, 2018), também
conhecida como BNCC, reconhece a necessidade de estruturar o conhecimento matematico
dos alunos por meio de fundamentos matematicos. A BNCC enfatiza o uso do raciocinio, o
exercicio da curiosidade intelectual, a expressdo, a imaginacdo, a comunicagao € o raciocinio
matematico, e ¢ educativo de forma a proporcionar ao aluno condi¢des para desenvolver suas
habilidades e habilidades matematicas. Nessa perspectiva, ao proporcionar atividades
pedagogicas, o professor capacita o aluno a fazer suposi¢des, fazer julgamentos, formular e
resolver problemas matemdaticos em diversas situagdes reais, utilizando conceitos,
estratégias, conhecimentos e ferramentas matematicas. (Ministério da Educagdo, 2018, p.
264).

Com 1isso, surgiu o interesse em um assunto um tanto polémico para a pratica
pedagogica: a avaliagdo, “pois quando em debate, logo o conecta a escola, provas,
indicadores de desempenho e outros temas polémicos que permeiam o universo educacional”
(FREITAS, COSTA e MIRANDA, 2014, p. 86).

Para que serve a avaliagdo? A avaliagdao pode gerar varios problemas em um debate
sobre as diversas formas de avaliar, mas a avaliagdo ¢ um processo que marca cada aluno e ¢
algo que precisa de uma reflexdo sobre o objetivo, 0 modo e a forma como ¢ aplicada.

Frequentemente somos avaliados e/ou avaliamos algo, at¢é mesmo na execucdo das
acOes mais simples do cotidiano, a avaliagdo aparece de forma quase que espontanea ou
natural, como meio para acertar o percurso do caminho para garantir que seja concluido
conforme nosso desejo. “O ato de avaliar esta presente em todos os momentos da vida.
Estamos sempre avaliando e a partir dai tomando decisdes” (ASSIS, FERNANDES, 2009, p.
3)

A avaliacdo ndo se trata apenas de um método e, por essa perspectiva, para Luckesi

(2008, p. 28)

Importa estarmos cientes de que a avaliacdo educacional, em geral, e a avaliagdo da
aprendizagem escolar, em particular, s3o meios e ndo fins em si mesmas, estando
assim delimitadas pela teoria e pratica que as circunstancializam. Desse modo,
entendemos que a avaliagdo ndo se da nem se dard num vazio conceitual, mas sim
dimensionada por um modelo teérico de mundo e de educagdo, traduzido em
pratica pedagogica.

Destacando assim a importancia de se ter um olhar diferenciado para o que pode ser
uma avaliagdo e o processo avaliativo, na percep¢do em que busca-se ter uma atencao

especial para a avaliagdo escolar.



Vasconcelos (2000, p. 59) afirma que

[...] a avaliagdo sempre faz parte do processo de ensino-aprendizagem, pois o
professor ndo pode propiciar a aprendizagem a menos que esteja constantemente
avaliando as condi¢des de interagdo com seus educandos. Estd relacionada ao
processo de constru¢do do conhecimento [...] Pela avaliagdo, o professor vai
acompanhar a construgdo das representagdes no aluno, percebendo onde se
encontra (nivel mais ou menos sincrético), bem como as elaboragdes sintéticas,
ainda que provisorias, possibilitando a intera¢do na perspectiva de superagdao do
senso comum.

Dessa forma, ¢ ressaltado a avaliagdo como um processo, onde o docente acompanha
constantemente o desenvolvimento do aluno, e ndo apenas um momento, refor¢ando seu
carater continuo e processual.

Sendo assim, pode-se utilizar diferentes instrumentos avaliativos para acompanhar o
processo de aprendizado dos alunos, avaliagdes escritas, semindrios, estudos de caso,
portfolio, dentre tantos outros que podem ser utilizados. Dessa forma, o objetivo dessa
pesquisa ¢ analisar a potencialidade de um Escape Room, relacionado ao aprendizado na
area de matemadtica, como uma avaliagdo diagnostica em uma turma de 1° ano do ensino
médio.

Para tanto, os objetivos especificos foram: (a) desenvolver um Escape Room
relacionado a contetidos de matematica; (b) aplicar o Escape Room em uma turma de ensino
médio; (c) analisar a utilizagdo do mesmo como instrumento avaliativo na area de
matematica, identificando vantagens e desafios de utilizd-lo como instrumento avaliativo,
que possa a vir contribuir para esse processo avaliativo.

Por que nao um escape room como um dos instrumentos que pode compor esse

processo avaliativo?

2 ESCAPE ROOM

No que diz respeito ao ensino médio na Base Nacional Comum Curricular (2018),
quando mencionadas competéncias que envolvem o aluno, ressalta-se a importancia de

Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigac@o, a reflexdo, a analise critica, a imaginagdo ¢ a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular e resolver problemas e
criar solugdes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes
areas. (BRASIL, 2018, p. 9)

Uma das possibilidades de se desenvolver muitas dessas habilidades seria a utilizacao
de jogos no processo de aprendizado. “Grando (1995) ja destacava que o jogo deveria ter um
carater desafiador, ter objetivo de aprendizado bem definido, garantir a participagao de todos

os jogadores do inicio ao fim e também respeitar o desejo do aluno em jogar ou ndo.”
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(GRANDO, 1995 apud SILVA, ALVIM, QUADROS e SOUZA, 2018, p.5).

A Base Nacional Comum Curricular (2018) ainda enfatiza que

¢ necessario que os estudantes possam, em interacdo com seus colegas e
professores, investigar, explicar e justificar as solugdes apresentadas para os
problemas, com énfase nos processos de argumentagdo matematica. Embora todos
esses processos pressuponham o raciocinio matematico, em muitas situagdes sao
também mobilizadas habilidades relativas a representagdo ¢ & comunicagdo para
expressar as generalizagdes, bem como a construgdo de uma argumentagdo
consistente para justificar o raciocinio utilizado. (BRASIL, 2018, p. 519)

Destacando a relevancia da interagdo com o professor e os colegas, investigar,
construir modelos e resolugdo de problemas com destaque nos processos de argumentos
matematicos, sendo o Escape Room uma possibilidade para desenvolver essas e outras
habilidades.

O Escape room, segundo Lima et al. (2020, p. 4), “¢ um jogo desenvolvido em equipe
que tem como objetivo a realizacdo de alguma tarefa com tempo determinado. Em geral, a
tarefa ¢ desvendar algum enigma para escapar de uma sala”. Vem surgindo varias adaptagdes
desse jogo, inclusive no ambiente educacional, “ Os Escape Rooms educativos estdo a surgir,
um pouco por todo o lado, desenhados por professores de diferentes disciplinas e niveis de
ensino.”(SANCHES, 2019, p. 64).

O Escape Room geralmente é baseado em problemas que devem ser resolvidos para
que se atinja determinado objetivo. Dessa forma, o Escape Room voltado para a area do
ensino de matematica poderd permitir que seja trabalhado resolu¢do de problemas,
investigacdo matemadtica, criatividade matematica, uso de tecnologias, raciocinio logico,
dentre outras metodologias de ensino.

Existem diversos pontos positivos ao se trabalhar com resolu¢do de problemas na
area da matematica, Onuchic e Allevato (2011, p. 82) destacam alguns desses pontos a
seguir

* Resolugdo de problemas coloca o foco da atengdo dos alunos sobre as ideias
matematicas ¢ sobre o dar sentido. * Resolugdo de problemas desenvolve poder
matematico nos alunos, ou seja, capacidade de pensar matematicamente, utilizar
diferentes e convenientes estratégias em diferentes problemas, permitindo aumentar
a compreensao dos conteudos e conceitos matematicos. * Resolugdo de problemas
desenvolve a crenca de que os alunos sdo capazes de fazer matematica e de que a
Matematica faz sentido; a confianga e a autoestima dos estudantes aumentam. ¢
Resolugdo de problemas fornece dados de avaliagdo continua, que podem ser
usados para a tomada de decisdes instrucionais e para ajudar os alunos a obter
sucesso com a matematica. * Professores que ensinam dessa maneira empolgam-se
e ndo querem voltar a ensinar na forma dita tradicional. Sentem-se gratificados com
a constatacdo de que os alunos desenvolvem a compreensdo por seus proprios
raciocinios. * A formalizacdo dos conceitos e teorias matematicas, feita pelo
professor, passa a fazer mais sentido para os alunos.

Quando o aluno ¢ incentivado a ter um pensamento critico, utilizando a resolucao de
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problemas, Onuchic e Allevato (2011) apontam que, além de contextualizar, o aluno acaba
utilizando os diversos conhecimentos, constru¢ao de solugao, desenvolvendo habilidades e
conseguindo avaliar fontes utilizadas na investigacao.

De acordo com Lamonato e Passos (2011, p. 62), investigar ¢ pesquisar o que ainda
ndo se conhece. A investigacdo matematica ¢ um processo que ajuda o estudante na
constru¢do de seus conhecimentos matematicos, sempre respeitando o nivel que ele se
encontra.

A identificagdo dos processos matematicos que estdo envolvidos na exploragio de
uma investigagcdo além de contribuir para clarificar o conceito de investigagao
matematica, ajuda a perceber as caracteristicas da atividade que se pretende que os
alunos desenvolvam ao investigar. (SANTOS, BROCADO, PIRES e ROSENDO,
2002, p. 86)

O Escape Room também valoriza a troca de experiéncia entre os alunos, estimulando o
trabalho em grupo de uma forma colaborativa. Os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil,
1998, p. 137) afirmam que “trabalhos coletivos sdo especialmente apropriados para a
participagdo do aluno na avaliag¢do, desenvolvendo uma competéncia essencial a vida que ¢ a

capacidade de avaliar e julgar.”
3 AVALIACAO

Bloom dividiu a avaliacdo em trés tipos, sendo eles: avaliacao diagndstica; avaliacao
formativa e avaliagdo somativa. Para essa pesquisa, focaremos na avaliagdo diagnostica.

A avaliagdo formativa ndo € fixa, ela ¢ um processo continuo de analise e agao,

esta modalidade de avaliacdo se assemelha a atitude do médico, que, ao diagnosticar
o paciente de maneira individualizada, toma uma decisdo, uma atitude concreta e
particular. O diagnostico deve, portanto, ser acompanhado de uma intervengdo
diferenciada. (CASEIRO e GEBRAN, 2008, p. 4).

A avaliagdo formativa pode ser interpretada da forma de uma pratica de avaliacao
continua que determina desenvolver as aprendizagens.

Quando o professor deseja que cada um dos seus alunos se desenvolva da melhor
maneira ¢ saiba expressar suas competéncias, avaliar ¢ mais do que aferir
resultados finais ou definir sucesso e fracasso, pois significa acompanhar o
processo de aprendizagem e os progressos de cada aluno, percebendo dificuldades
e procurando contornd-las ou supera-las continuamente. (BRASIL, 1998, p. 136)

Por exemplo, o aluno pode diante de um problema ter potencial de estipular uma
estratégia de resolucdo e, em seguida, com a ajuda, poderd executar essa estratégia que foi
dita e avaliar a sua eficacia. Por isso que avaliacdo ¢ mais do que resultados, a ideia principal
de ser mais adequado ¢ avaliar o desempenho de um aluno sobre a interpretagdo e acao.

“No espaco escolar, ndo deveria a atividade de avaliacdo ser construida, antes de
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tudo, como uma pratica pedagdgica a servigo das aprendizagens?” (HADJI, 2001, p.9).
Nesse contexto, as formas de avaliagdo s6 tem sentido se ajustado em um discurso quanto ao
objetivo de avaliar, dessa maneira “s6 ha boa metodologia quando adaptada aos seus

objetivo” (HADIJI, 2001, p.51)

professor deixa de ser professor para ser apenas avaliador unicamente quando ele
pratica uma avaliacdo normativa e somativa. [...] Em compensagdo, o professor ndo
deixa de ser um professor quando pde em pratica uma avaliagdo formativa,
observando a atividade do aluno de forma quase que permanente e, a0 mesmo
tempo, aconselhando-o e encorajando-o, mas também ajudando-o a analisar seus
trabalhos em formas de diagnostico. (BARLOW, 2006, p. 73)

Nesse trecho € possivel perceber a maneira que Barlow (2006) compreende a
avaliacdo formativa, similar a ideia de diagnostico, uma das ideias e tomados por Hadji
(2001). Logo, o conceito de avaliagdo formativa refere-se a indispensabilidade, do
oferecimento informacdes de retorno antes e durante o trabalho do estudante, visando
“diagnosticar e suprir pontos nao resolvidos, [...] saber se ja € possivel passar a uma nova
etapa de aprendizagem ou, ao contrario, se convém ndo avangar ainda, ou mesmo voltar
atras” (BARLOW, 2006, p. 95). A avaliacdo assume, assim, uma func¢do pedagogica, com o
papel de preparar, orientar, aperfeicoar a a¢ao do estudante e, frequentemente, a do professor.

A avaliagdo diagndstica tem uma fun¢do diagndstica com duas finalidades: primeiro,
determinar o nivel de aprendizagem do aluno e, segundo, identificar as causas e condi¢des
que dificultam a aprendizagem no processo de aprendizagem.

E importante reconhecer que o objetivo da avaliagio diagnostica ¢ identificar,
considerar, diagnosticar e, se necessario, corrigir os pontos fortes ¢ fracos de um aluno no
curso de constru¢do do conhecimento. A esse respeito, Melchior (1998, p. 74) afirma que
“ndo basta identificar que o aluno ndo sabe, ou rotula-lo como aluno fraco, ¢ necessario saber
o que cada um ndo sabe e em que ponto estdo aqueles que conseguem acompanhar de forma
satisfatoria o que esta sendo trabalhado.”

Luckesi (2008, p. 81) reconhece o potencial na avaliacao diagnostica ao afirmar que:
“um instrumento de compreensdo do estagio de aprendizagem em que se encontra o aluno,
tendo em vista tomar decisdes suficientes e satisfatorias para que possa avangar no seu
processo de aprendizagem”. Nesta forma de pensar, a funcdo de 'diagnostico' torna-se uma
ferramenta dialética, ou seja, uma ferramenta para (re)definir as atitudes dos alunos antes do
processo de aprendizagem e para validar e/ou rever os resultados educacionais dos alunos.

No inciso oitavo do art. 35 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional
estabelece estimulos em avaliagdes de diversas formas, sendo além da mais tradicional e que

acontece com mais frequéncia que ¢ a escrita. E o escape room pode ser uma forma
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diversificada de se avaliar.

Os contetdos, as metodologias e as formas de avaliacdo processual e formativa
serdo organizados nas redes de ensino por meio de atividades teodricas e praticas,
provas orais e escritas, seminarios, projetos ¢ atividades on-line, de tal forma que ao
final do ensino médio o educando demonstre. (BRASIL, 1998).

Dessa forma, a pratica educativa pressupde uma diversidade de métodos, inclusive
avaliativos, que apoie o aluno no seu processo de aprendizagem, promovendo a investigacao
e agucando a curiosidade na busca do conhecimento.

Todos os instrumentos de avaliacdo tem uma utilidade especifica para ser usado em
momentos distintos do processo avaliativo. Por isso, suas utilidades variam com o objetivo e

o uso do que buscam conseguir.

As avaliacdes realizadas em provas, trabalhos ou por outros instrumentos, no
decorrer dos semestres ou em seu final, individuais ou em grupo, sdo essenciais
para obter um balango periddico do aprendizado dos alunos, ¢ também tém o
sentido de administrar sua progressdo. Elas ndo substituem as outras modalidades
continuas de avaliag@o, mas as complementam. (BRASIL, 1998, p. 137)

Assim, os diversos instrumentos avaliativos na pratica avaliativa proporcionam ao
professor e aluno uma analise sobre os resultados, conforme Assis e Fernandes (2009, p. 2) ,
algumas perguntas nos encaminham a pensamentos sobre o desafio da escolha e aplicacdo,
de forma adequada, dos instrumentos avaliativos, que devem ser atribuidos em proporcao de
condigdes € com 0s mesmos valores aos alunos.

Com o pensamento de Freitas de que “pensar e utilizar os recursos mais adequados
para ndo s6 dinamizar as aulas, mas principalmente fazer os elos necessarios entre o saber
transmitido e sua sedimentacao no repertorio do aluno.” (FREITAS, 2007, p. 14), dado que
os alunos sao diferentes e as compreensdes sdo diferentes, o processo avaliativo considera
ser de modo que inclui todos os alunos.

Além da prova, Masetto (2010) apresenta outros instrumentos e/ou técnicas
avaliativas que podem ser utilizadas como, por exemplo, a observacao. Este instrumento
avaliativo permitird ao docente observar quais as habilidades o aluno ja desenvolveu e quais
ele ainda estd em processo de construgdo. Dessa forma, poderd fazer as intervencdes
necessarias para o aprendizado do aluno. No Escape Room, o docente poderd observar o
desenvolvimento dos alunos e fazer intervengdes posteriormente, caso seja necessario.

Vale destacar ainda o papel do professor nessa proposta avaliativa utilizando o
Escape Room, pois “quando o aluno ¢ quem estd dirigindo seu aprendizado, cabe ao
professor o papel de orientador e avaliador constante” (SANTOS, 2015, p. 11). Dessa forma,

o docente atua como mediador do processo.
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4 METODOLOGIA

Para a realizagdo da pesquisa, foi utilizada uma abordagem descritiva sobre a
utilizagdo de um instrumento avaliativo (Escape Room). Em outras palavras, um instrumento
avaliativo que possa ser utilizado para analisar os conhecimentos dos alunos enquanto
resolvem as atividades propostas, como uma avalia¢do diagnodstica em uma turma de 1° ano
do ensino médio.

Um total de 6 alunos do 1° ano do Ensino Médio integrado em meio ambiente do
Instituto Federal de Educagdo e Tecnologia de Brasilia (IFB) - Campus Estrutural
participaram do estudo empirico, respondendo de forma espontanea e voluntdria ao
questionario ao final da experiéncia. E vélido destacar que o objetivo do questionario foi
avaliar as possiveis diferengas nos conceitos observados ao longo do escape room.
Salienta-se que as informagdes obtidas com as questdes fechadas foram apresentadas em
forma de graficos, enquanto a questao aberta foi utilizada para ilustrar opinides sobre a
estratégia pedagodgica aplicada. Além dos alunos, também participaram da pesquisa 2
professores de matematica atuantes no Instituto Federal de Brasilia que responderam um
formulario sobre o Escape Room, sendo que um deles ja desenvolveu um Escape Room
relacionado a2 matematica em um evento anterior.

Para a realizagdo da pesquisa, faz-se necessdria a constru¢do de um instrumento
avaliativo (Escape Room). Essa fase da pesquisa ¢ de certo modo complexa, uma vez que é

preciso buscar o meio mais adequado para elaborar e aplicar as questdes do escape room.
4.1 Instrumento Avaliativo

A proposta do Escape Room se baseia na possibilidade de avaliar os conhecimentos
desenvolvidos pela turma ao longo de um bimestre, utilizando as habilidades e contetidos
aprendidos nesse periodo. Dessa forma, o Escape Room envolvera questdes que serao
elaboradas de acordo com esses contetidos trabalhados.

A constru¢do do Escape Room foi realizada em 12 etapas: contetido, enredo, regras,
tempo, quantidade de jogadores, problemas/enigmas, espaco, escolha do artefatos, teste,

divulgacao e aplicagdo. A seguir temos uma descri¢ao sobre cada etapa.

1. Conteudos de ensino: Os assuntos ou temas utilizados podem ser diversos de
como que, se tratando do conhecimento matematico, as salas podem ser
excelentes ferramentas, assim como outros conteudos curriculares, temas

transversais, enfoques Ciéncia, Tecnologia e Sociedade, aplicar a abordagem
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Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica, trabalhar a Educacao
Inclusiva ¢ Questdes Etnico-Raciais: todos numa perspectiva matematica,
além de outros.

Enredo: E essencial o uso de uma boa trama, que deve ser desvendada pelos
alunos. Podemos dizer que ela ¢ responsavel pelo processo de imersdo do
aluno na experiéncia e precisa ser convincente, apresentando, assim, uma
coeréncia. A narrativa ird sustentar diferentes tipos de enigmas, que, por sua
vez, sdo responsaveis por revelar possibilidades para o seu desfecho final.
Regras: Como em qualquer outro jogo, as regras sdo necessarias para o escape
room. Por meio delas, é possivel explicar o que ¢ permitido ou ndo no espago
fisico da sala. Assim, deve-se reforg¢ar a ideia de que ndo ¢ preciso mover
moveis, nem usar forga fisica para abrir objetos. As regras precisam ser claras
€ curtas.

Tempo de duracgdo: Serve para guiar a constru¢do dos enigmas, podendo
influenciar na sua quantidade e complexidade. Um questionamento que
necessita ser feito antes de elaborar os enigmas é: quanto tempo demanda para
resolver todos os problemas apresentados na sala? E importante também levar
em conta o tempo de ‘investigacdo’ das pistas, a reflexdo sobre elas e a sua
concentracdo para entender a narrativa pelos alunos.

Quantidade de jogadores: O escape room ¢ preparado para ser jogado por
um grupo que age de forma colaborativa a fim de solucionar os problemas e
encontrar a sua saida, ou seja, escapar da sala. E preciso ter em mente as
dimensdes do espago fisico, isto ¢, se a sala for pequena demais, impossibilita,
por exemplo, que ela comporte um numero superior de jogadores, pois eles
ndo conseguiriam analisar as pistas com atengdo ou se movimentar com
facilidade dentro dela. E sempre bom estabelecer uma capacidade méxima e
minima permitida.

Quantidade de problemas: A quantidade de problemas/enigmas/puzzles esta
diretamente interligada ao tempo de durag¢do estipulado e a complexidade
cognitiva dos problemas. E altamente favoravel intercalar desafios mais
dificeis com desafios mais faceis, ligeiramente mais curtos e objetivos. A meta
¢ sempre desafiar os participantes a escapar da sala.

Problemas/enigmas. Planeje as dicas: Planejar enigmas ¢ bastante desafiador

para quem elabora um escape room. A elaboragdo ¢ bem diversa, mas ¢
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preciso sempre associar os enigmas com o enredo, construindo um segmento
(continuidade) para ela. Para a constru¢do dos enigmas, ha possibilidade de
serem realizados utilizando instrumentos da internet, QR codes, mapas, textos
impressos, imagens, pinturas, padrdes numéricos, gravagdes de audio, videos,
caca-palavras, cifras, codigos ou Morse entre outros. Had uma série de
alternativas que podem ser possiveis para a composi¢ao da sala. Entretanto, a
dificuldade dos enigmas precisa ser dosada. Enigmas extremamente faceis ou
complicados demais podem ocasionar em desmotivacdo. Em vista disso, o
mais aconselhado ¢ aumentar a dificuldade a cada enigma resolvido ou
alternar um enigma dificil com um mais fécil de ser resolvido, monta-los
muito dificil levara ao fracasso da maioria dos alunos em resolver o enigma
final que permitird a saida da sala. Os enigmas precisam de dicas. Elas sdo
fundamentais para também proporcionar uma imersdo dos alunos ao jogo. Para
cada enigma, ¢ essencial pensar em uma dica ou conjuntos de dicas. Quando
ajustadas com os enigmas, deverdo dar uma continuidade logica que provoque
os alunos a perceberem o seu andamento no jogo.

Espaco do ambiente: Pode ser um espago subutilizado dentro de uma escola,
como também um ambiente adaptado ao enredo do jogo. A presenga de uma
porta no ambiente ¢ importante para reforcar a ideia de que o jogador deve
encontrar a chave para abrir a porta e sair do local, ou mesmo eles terem uma
noc¢do que apenas naquele ambiente estard ocorrendo o jogo. Por exemplo, a
buzina/apito pode ser escondida e, se encontrada, deve soar como uma
indicacdo de que todos os enigmas na sala foram resolvidos com sucesso.
Também pode-se prender uma corrente de ferro ou cadeado. Nesse caso, o
objetivo ¢ ajudar os alunos a encontrar as chaves escondidas pela sala. A
criacdo de salas de fuga em eventos locais e feiras de ciéncias também parece
uma 6tima maneira de implementar esse tipo de jogo.

Escolha os artefatos: A sele¢do de artefatos também ¢ uma etapa importante
na montagem de uma sala de fuga. Eles podem ajudé-lo a decorar seu quarto,
fazer parte de um cendrio comum e usar diferentes materiais disponiveis em
acampamentos escolares € em casa. Por exemplo, vocé pode colocar espelhos,
quadros diversos, caixas plasticas com trava para cadeados, caixas de papelao
ou madeira, vasos, pedacos de madeira, tigelas, méveis em geral. Por fim, os

artefatos também devem ser adaptados ao contexto espacial, de preferéncia em
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harmonia com o enredo, ajudando assim os alunos a ficarem imersos no
mundo realistico e fisico do jogo. O artesanato também pode ser um pouco
mais divertido, pois os professores podem colocar poOsteres com piadas
internas, nomes de escolas, fotos e muito mais.

Teste do escape room (teste piloto): Todas as regras devem ser verificadas e
os enigmas devem ser resolvidos dentro do tempo estipulado. Essa etapa ¢
muito importante para ajustar todos os itens e garantir que tudo ocorra bem.
Divulgue a atividade: A divulgacdo ¢ necessaria. Isso aumenta a curiosidade
dos alunos e, portanto, a motivagdo. Existem algumas opg¢des para isso como,
por exemplo, criar uma pagina ou Instagram a partir da sala de fuga criada, os
posteres podem ser colocados nos lugares desejados, assim como enviando
e-mails com informagdes do jogo. Crie sinais visuais que digam algo como:
"A sala de fuga esta chegando. Vocé estd pronto ou pronto para o desafio?". O
objetivo da divulgagdo ¢ despertar a curiosidade do publico sobre a agdo
proposta.

Aplicar a experiéncia proposta: A aplicagdo ¢ uma parte importante para
avaliar a criacdo de uma sala de fuga educacional. Portanto, logo apds o jogo,
¢ relevante envolver toda a turma (jogando em equipe) com o intuito que
discutam a experiéncia, as dificuldades encontradas, os altos e baixos da
experiéncia e como o jogo foi aplicado. Essa estratégia pode ter levado a um
aprendizado ao discutir a matematica envolvida nos enigmas, corrigir erros e
elogiar os acertos. E importante estimular os alunos a avaliarem as atividades
realizadas. Os professores também devem avaliar se os objetivos educacionais
estao sendo alcancados e qual ¢ a qualidade geral do ensino. As salas de fuga
nas aulas de matematica também podem ser utilizadas como método de

avalia¢do formativa e diagnostica.

Quadro 1 - Descricao da proposta do instrumento de avaliacdo confeccionado

Etapas Descrigao

1. Conteudos de | Teorema de Pitagoras, Equacdo, Relagdo de Euler, Razdo e

ensino. propor¢ao, Operacdo com fragdo, Probabilidade, Cddigo Morse,
Triangulo de Pascal.
2. Enredo. A Crystal Technologies, uma empresa norte-americana que

coleciona reliquias e artefatos historicos, esta a procura de um
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misterioso artefato. O interesse da empresa se deve aos rumores
de que o artefato misterioso teria alguma relacio com a
localizagdo de Atlantida, o reino perdido. Os mitos sobre
Atlantida narram a existéncia de um grande templo que
preserva riquezas e prosperidades incomensuraveis. Até o
momento, 0s cientistas suspeitam que o artefato esteja
escondido em um dos cdmodos de um monastério localizado
em St. Francis Folly, uma cidade no coragdo da Grécia.
Entretanto, descobrimos que o verdadeiro local das reliquias ¢
no escritério da Crystal Technologies, eles estdo reunindo esses
artefatos para conseguir mais riquezas, mas nao imaginam o

mal que vao acabar cometendo.

Vocés, nossos melhores arquedlogos, foram convocados para
verificar a autenticidade das informacdes prestadas pelos
cientistas e, caso estejam corretas, encontrar o artefato.
Lembrem-se que, ao adentrar o escritorio, vocés estardo dando
inicio a uma jornada de perigo e, por isso, ndo podem demorar.

Tenham cuidado!

3. Regras.

As regras foram repassadas antes do inicio da atividade. Que
informava o que era e o que ndo era permitido dentro da sala.

4. Tempo de
duragao.

30 minutos.

5. Quantidade de
jogadores.

Minimo 04, maximo 06.

6. Quantidade de
problemas.

Foram 08 ao total, com respectivos 3 pequenos desdobramentos
(sequéncias).

7. Problemas/
enigmas.

Planejamento das sequéncias. 1 - Enigma do Pitdgoras (Apéndice
C): Ao mexer na sala os alunos encontram os quadrados e o
triangulo escondido. Para descobrirem a resposta, os jogadores
precisam relacionar as propriedades do triangulo de pitagoras,
tinhas os trés quadrados de lados a, b e ¢ espalhados que encaixa
no tridngulo abc, ou seja, os quadrados que tinha letras e com os
numeros ligavam no triangulo e com isso descobrir o lado do
triangulo que revelava um nimero que € o segredo para abrir um
cadeado numa caixa. 2 - Cifra com equacdo (Apéndice D): Ao
abrirem o cadeado abre uma caixa, e os jogadores descobriram
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uma pasta com dois papéis onde um era o que fazer com as
equagoes e a segunda era o que fazer com a resposta, seguindo a
sequéncia da resposta que era para um cadeado de segredo
numérico de 3 digitos. 3 - Flipchart (Apéndice E): No quadro ou
em um flipchart esta o desenho de um sélido geométrico, no qual
usava a relagdo de Euler para conseguir trés digitos que ¢ a
resposta de um cadeado para uma parte da reliquia. 4 - Tridngulo
de Pascal (Apéndice F): Ao descobrir o codigo do flipchart que
abre um cadeado eles encontram um papel com um tridngulo
cheio de numero, para resolver o triangulo de pascal os alunos
devem somar os dois valores de cima para ter o valor de baixo. E
a resposta abre um cadeado de segredo numérico de 3 digitos. 5 -
Densidade demografica (Apéndice G): Ao descobrir a resposta
do triangulo de pascal os alunos abrem uma cadeado em uma
caixa e encontram um papel falando sobre a densidade da regido
do enredo e eles precisam descobrir a densidade e a resposta vai
gerar um numero de trés digitos que abre um cadeado para uma
parte da reliquia. 6 - Carteira de motorista (Apéndice H): Ao
mexerem na sala eles encontram uma pasta com uma identidade
e uma folha de cddigo morse, na Cnh tem escrito um problema
com fracdo ao resolver a resposta abre um cadeado de trés
digitos. 7 - Codigo Morse (Apéndice I): Ao abrir o cadeado de
trés digitos encontramos um jornal onde tem marcado quatros
digitos em codigo morse ao descobrir o codigo abre um cofre. 8§ -
Cofre (Apéndice J): Ao abrir o cofre encontram uma pasta com
um problema de probabilidade cuja a resposta abre o ultimo
cadeado para achar uma parte da reliquia, encerrando, desse
modo, o0 jogo.

8. Espago do
ambiente.

Um laboratorio de matematica.

9. Escolha 0s
artefatos e
montagem da sala.

Foram usados diversos artefatos de escritorio para decorar a sala
ou servir como pistas. A montagem da sala foi realizada de modo
a favorecer maior flexibilidade na mobilidade dos participantes
na atividade. A ideia era permitir a exploragdo das pistas
inseridas no cenario construido. Sob este ponto, montamos,
adaptamos e utilizamos artefatos ja existentes no laboratdrio,
diminuindo, assim, o seu custo financeiro.

10. Teste do escape
room (teste piloto).

Trés discentes da licenciatura em matematica do campus
estrutural, testaram o Escape Room e foram adicionadas
correcdes apos a fase teste.

11. Divulgue a
atividade.

Foi criado uma arte para chamar a atencdo dos alunos, mas
contamos também com a ajuda dos professores.
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VOCE CONSEGUE ESCAPAR?

ESGAPE

VENHA PARTICIPAR
IFB - CAMPUS ESTRUTURAL
SALA DE FUGA DE MATEMATICA

Quarta-feira

14/06 as 16h
12. Aplicar a | Ao sair da sala, os jogadores responderam a um questionario que
experiéncia proposta. | tinha o objetivo de sondar opinides sobre a experiéncia
vivenciada.

Fonte: elaborado pela autora.

4.2 Plano de agao e aplicacao pratica (estudo de caso)

A aplicacdo aconteceu no primeiro semestre de 2023 e foi realizada durante um
dia no periodo oposto das aulas. O estudo de caso se iniciou pela apresentacdo do tema e de
como a atividade seria conduzida.

Foi explicado como funciona um jogo no estilo escape room para todos os
participantes e que os enigmas, que deveriam ser resolvidos, estavam “ocultos” na sala
principal preparada para a experiéncia. Em seguida, os seis participantes comegaram 0 jogo
e, assim, eles sairam pela sala procurando os enigmas que resolveriam o problema. A medida
que os encontravam, percebiam que para resolvé-lo seria necessario um raciocinio. Eles
debateram sobre os problemas, questionaram como seria a resolu¢ao dos enigmas, visto que
no escape room tinham trés dicas para ajuda-los e ndo queriam usar, pois estavam tentando
resolver os enigmas sozinhos, entdo sempre tinha um debate para ndo usar as dicas. Enfim,
os participantes conseguiram solucionar todos os problemas propostos no Escape.

Por fim, foi realizada a uma entrevista semi-estruturada do escape room, onde todos
refletiram sobre a experiéncia, apontaram os pontos positivos € o que poderia ser aprimorado.
Além disso, eles responderam a um questionario composto por questoes abertas e fechadas, o

qual permitiu avaliar o jogo como um todo.
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4.3 O questionario

Gatti (2004) argumenta que o uso de pesquisas quantitativas e qualitativas requer
consideracdo sobre a viabilidade e os objetivos alcangados por essa escolha de metodologia.
Fundamental na utilizacdo dessa abordagem, de fato, ¢ a busca por esclarecimentos e
colaboragdes, bem como a ultrapassagem de fronteiras na busca pela constru¢do do
conhecimento cientifico.

Dessa forma, foram feitos dois questiondrios (Apéndice A e B) um para os alunos e
um para os professores onde ambos apresentam em sua estrutura duas partes. A primeira
parte apresentou as questdes de maultipla escolha, que deveriam ser julgadas pelos
participantes, marcando uma das alternativas cinco alternativas: discordo totalmente,
discordo, sem opinido firmada, concordo ou concordo totalmente (usando ntimeros de 1 a 5),
falando sobre jogos e sua relagdo com a educacdo. A segunda parte contou com afirmativas,
também de multipla escola, que deveriam ser julgadas pelos participantes, marcando uma
das alternativas: discordo totalmente, discordo, sem opinido firmada, concordo ou concordo
totalmente (usando nimeros de 1 a 5). As afirmativas eram sobre o Escape Room e a relagdo
com a educacdo. Os dos professores foi do mesmo modo, mas com algumas perguntas sobre
rede de ensino em que o participante atuava, uma questao para que o participante situa sua
faixa etdria, a formacdo inicial dos participantes e a formacdo complementar, anos de
magistério e em sala de aula, sobre o desenvolvimento/algum conhecimento do ESCAPE
ROOM.

Dessa forma, compreende parte essencial do instrumento de coleta, por meio do qual
se observou as experiéncias relatadas pelos alunos e professores para assim compreender o
papel do Escape Room diante da avaliagdo para a aprendizagem.

Os dados coletados por meio dos questionarios dos alunos e professores foram
analisados de forma qualitativa e quantitativa com o objetivo de interpretar os dados e as
respostas e, assim, compreender a percep¢ao dos alunos sobre o instrumento de avaliagdo

proposto.
4.4 Dados

Considerando as necessidades de investigagdo da intervengao, foram elaboradas as
questdes com o objetivo de conhecer as percepc¢des dos seis alunos participantes sobre as

caracteristicas do jogo, para que através da analise possamos compreender se o produto de
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aprendizagem dado seria valido para promover a avaliagdo do alunos, pensando na parte

de cooperagdo temos as questdes 13 e 14:

Figura 1 - Pergunta 13. O escape room apresentado ¢ caracterizado como jogo cooperativo.

3 @ Discordo
totalmente

@ Discordo

Sem opiniao
firmada

B Concordo

[ Concordo
totalmente

Alunos
Fonte: elaborado pela autora.

Quadro 2 - Pergunta 14 dos dados coletados.

Pergunta Resposta

o A “as diferentes facilidades de cada um”
Quais sdo os elementos que vocé percebeu, | «; ytilizacio de varios elementos”

durante o jogo, que o tornam cooperativo? “procurar e descobrir em equipe”

“que para descobrir e achar precisava de
trabalho em equipe”

“contas”

“o trabalho em grupo”

Fonte: dados da pesquisa.
Feita de forma analoga, a andlise das respostas a Pergunta 13 e 14 resultaram na

explicitagdo das categorias dos métodos avaliativos da pergunta 10 como mostrado na figura

2.
Figura 2 - Pergunta 10. Qual é o método avaliativo que vocé mais gosta?

3 B Prova (objetiva
ou dissertativa)

B Trabalho em

grupo
2 Debate
B sSeminario
B Lista de
1 exercicios
0

Fonte:elaborado pela autora.
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As figuras e o quadro apresentados mostram que os alunos disseram entender que o
elemento do trabalho em equipe foi o responsavel por caracterizar o jogo como cooperativo, €
também identificaram que o aspecto que mais distinguia o jogo dos demais que conheciam era
a “dinamica do jogo". Interpretando os resultados, concluimos que os alunos validaram o
instrumento de avaliagdo como um jogo cooperativo, cuja principal caracteristica ¢ uma
dindmica que promove o trabalho em equipe, ou seja, os participantes obtém uma experiéncia
de jogo "para superar desafios e ndo para derrotar os outros" (Brotto, 1999, p. 88). Assim,
vemos que o foco ndo estd na competicdo, porque ganhar ou perder ndo ¢ realmente
importante, mas na cooperacgdo, aceitacdo e ajuda dos membros da equipe para alcancar o
objetivo final.

Analisando as respostas das questdoes 6, 15, 16, 17, 19 e 25, elaboradas para
interpretarmos se os participantes acreditam que o jogo poderia ser utilizado como um
instrumento avaliativo, apresentado nas figuras 3 a 6 e o quadro 3 a seguir. Interpretando esse
resultado, chegamos a conclusdo de que os alunos consideraram que o Escape Room poderia
ser utilizado como parte do processo de ensino-aprendizado, inclusive como parte do processo

avaliativo e pode ser usado como recurso de avaliagao.

Figura 3 - Pergunta 15. O escape room tem potencial para ser usado como recurso para
avaliar o nivel de aprendizagem em matematica.

3 B Discordo

totalmente
B Discordo

Sem opinido
firmada

B Concordo

[ Concordo
totalmente

Alunos

Fonte: elaborado pela autora.



Figura 4 - Pergunta 16. As questdes do escape room contemplam os contetdos de leitura,
interpretacdo e construgdo matematica.

3 @ Discordo
totalmente
B Discordo
2 Sem opinido
firmada
@ Concordo
1 @ Concordo
1 totalmente
0 O
0
Alunos

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 5 - Pergunta 19. Acredito que poderei usar no meu aprendizado em matematica
o que foi aprendido/feito nesta atividade.

3 [ Discordo
totalmente
[ Discordo
2 Sem opiniao
firmada
[ Concordo
1 [ Concordo
1 totalmente
0 O
0
Alunos

Fonte: elaborado pela autora.

Figura 6 - Pergunta 25. Acredito que o professor poderia utilizar o escape para analisar o
aprendizado de matematica durante o jogo.

6 @ Discordo
totalmente
[ Discordo
4 Sem opiniao
firmada
[ Concordo
2 @ Concordo
totalmente
0 O 0
0
Alunos

Fonte: elaborado pela autora.
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Quadro 3 - Perguntas 6, 14 ¢ 17 dos dados coletados.

Perguntas Respostas
6. Vocé considera o jogo como uma forma “Sim, o jogo ¢ uma forma de entreter e
de aprendizado? Porque? aticar a curiosidade”

“Sim, melhora a capacidade de pensar”
“Sim, aumenta o raciocinio logico”

“Sim, pois estimula vocé a encontrar varias
maneiras de pensar”

“Sim, pois aprendemos na marra, pra
prosseguir no jogo”

“sim, para desenvolver raciocinio logico”

““as diferentes facilidades de cada um”
“a utilizagdo de varios elementos”

. 113 : : 29
percebeu, durante o jogo, que o tornam | Procurarc descol?nr em equipe
“que para descobrir e achar precisava de

14. Quais sd3o os elementos que vocé

cooperativo? trabalho em equipe”
“contas”
“o trabalho em grupo”
17. Quais os aspectos que diferenciam este | “sua capacidade de aprendizagem”
jogo de outros jogos? “o0 aspecto de descobrir e ver presenciando”

“trabalho em grupo”
“o trabalho em equipe”
“usar sua aprendizagem”

Fonte: dados da pesquisa.

O grafico mostrado na Figura 25 indica que todos os alunos consideraram que o jogo
tem uma proposta adequada. Ao interpretarmos esse resultado, concluimos que o instrumento
avaliativo foi validado pelos alunos em termos da sua proposta e pode ser usado como um
instrumento avaliativo. Desse total, temos alguns alunos que apontaram desafios para a
pesquisa. Retomando as informacdes do Quadro 3, encontramos as duas respostas que

evidenciaram essa interpretacao para a ressalva

“Sim, pois aprendemos na marra, pra prosseguir no jogo” (1)
“as diferentes facilidades de cada um” (2)

Interpretamos que a resposta (1) do aluno estd relacionada com a sequéncia que os
escape room tem, entdo vocé s6 consegue avangar resolvendo o problema, isso pode deixar os
alunos sem prosseguir. Ja a resposta (2) estd relacionada com um aluno ndo conseguindo
resolver o problema e outro ajudar ou acabar respondendo por ele, logo trabalhando em grupo
essas diferengas podem facilitar na avaliagdo. Nesse sentido, entendemos que essa ressalva
ndo se relaciona especificamente ao escape room que estava em avaliagdo e sim a

generalidade dos recursos de instrumento avaliativo.
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Considerando as necessidades de investigagdo da intervengdo, o questionario
construido e aplicado no Google Forms e usado na coleta de dados contou com questdes com
propositos nos processos aprendizagem e avaliagdo para a aprendizagem com o objetivo de
conhecer as percepgdes dos dois professores participantes, sendo um deles professor dos
alunos participantes do instrumento avaliativo. Analisando a respostas do professores, temos
que ambos os professores concordaram que os jogos servem como facilitador no processo de
ensino aprendizagem e que podem ser utilizados como recurso para os alunos que apresentam

dificuldades no processo de aprendizagem, pontuando que:

Quadro 4 - Perguntas do Questionario - Escape Room - Professores.

Perguntas Respostas

Na sua opinido, os jogos servem “E sabido que o jogo é uma atividade lidica,
como facilitador no processo de

ensino aprendizagem? Justifique sua
resposta. desenvolvimento fisico, cognitivo, intelectual e

divertida, uma brincadeira, que estimula o

emocional do aluno de maneira agradavel e
atrativa. Logo, utilizd-lo em momentos de
construcdo de saberes faz com que a estudante
construa seu proprio conhecimento, desenvolvendo
assim o raciocinio l6gico, a interacdo, o respeito as
regras, o desenvolvimento da imaginacdo, a
cooperagdo, promovendo sua autoestima. Portanto,
sim, os jogos servem como facilitador no processo

de ensino aprendizagem.”

“Contribui, mas demanda de planejamento prévio.”

Os jogos podem ser utilizados como | “Com esse tipo de recurso ludico o ambiente se

recurso para os alunos que torna muito mais atraente, e motivacional, além de
apresentam dificuldades no processo | proporcionar mais opgdes de metodologias para o
de aprendizagem? Por que vocé ensino.”

avalia dessa forma? “O jogo apresenta concretude a aspectos da

matematica que sao mais abstratos - e isso pode
contribuir para que visualizem de forma mais clara.
Mas, novamente, o jogo carece de planejamento
prévio. Sem isso, o jogo pelo jogo, pode ndo
contribuir.”

Fonte: dados da pesquisa.
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Em conformidade com as Figuras 7, 8 e 9, afirmamos a evidéncia de que todos os
professores participantes da investigagdo concordam plenamente que a utilizagdo do Escape
Room nos processos de ensino aprendizagem colabora com o desenvolvimento cognitivo dos

estudantes e como pode ser realizada a avaliagdo para a aprendizagem.

Figura 7 - Pergunta. Utilizar um “Math Escape Room” nos processos de aprendizagem colabora com o
desenvolvimento cognitivo de meus alunos.

2 2 (100%)

0 (?%) 0 (?%) 0 ((‘)%) 0 (?%)
1 2 3 4

Fonte: dados da pesquisa.

Figura 8 - Pergunta. Percebo que o Escape Room pode contribuir para a avaliagdo da aprendizagem.

2
2 (100%)

0 (?%) 0 ((l)%) 0 (0%) 0 ((l)%)
1 2 3 4

Fonte: dados da pesquisa.

Figura 9 - Pergunta. Considero que o “Math Escape Room” poderia ser utilizado como parte da minha
avaliac¢do formativa.

2

0 (c|>%) 0 (c|>%> 0 (0%) 0 (?%)

Fonte: dados da pesquisa.

Sobre a utilizacdo da avaliacdo diagnodstica, todos os professores participantes da
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pesquisa concordam plenamente e compreendem que podem contribuir com a avaliagdo para
a aprendizagem, conforme na Figura 10, um deles inclusive destacou que ‘“Avaliacdo
diagndstica € necessaria para compreender os conhecimentos ja& desenvolvidos e as
dificuldades dos estudantes”.
Figura 10 - Pergunta. Considero que o “Math Escape Room” poderia ser utilizado como parte da minha
avaliacdo diagnostica.

1,00

1(50%) 1(50%)
0,75
0,50
0,25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,00 | \ \
1 2 3

Fonte: dados da pesquisa.

Todos os professores concordam que ao planejar o Escape Room e aplicar com uma
turma auxiliaria o docente a perceber como esta o desenvolvimento do aprendizado do aluno
em matematica, como podemos verificar na Figura 11. E, quando perguntado sobre as
potencialidades e desafios envolvidos em aplicar um Escape Room, como podemos ver no
Quadro 5, tem pelos proprios professores pontos positivos. Assim, € possivel evidenciar com
clareza que os processos de ensino aprendizagem que integram o Escape Room estdo mais
inclinados em utilizar a avaliacdo para a aprendizagem, buscando identificar os erros e os
acertos do estudante para beneficiar o desenvolvimento da aprendizagem (KRAEMER,

2005).

Figura 11 - Pergunta. Aplicar um Escape Room com uma turma auxiliaria o docente a perceber como
estd o desenvolvimento do aprendizado do aluno em matematica (o que esta aprendendo e o que nédo
estd aprendendo) e reorientar seu planejamento (atividades, feedback aos alunos...)

2

2 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0 | | | |
1 2 3 4 5

Fonte: dados da pesquisa.
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Quadro 5 - Perguntas do Questionario - Escape Room - Professores: Potencialidades e desafios do Escape Room.

Pergunta Resposta

“Sobre as potencialidades, concordo Carolei
et al (2018): "com as vivéncias de Escape
envolvidos em aplicar um “Math Escape exigem trabalho em equipe, comunicagao,
Room” na sua turma? delegacao, pensamento critico, aten¢do a
detalhes, entre outras habilidades” .”
“Potencialidades: engajamento dos
estudantes; desenvolvimento da motivacao;
da criatividade; reducdo da ansiedade;
trabalho em grupo; até mesmo habilidades
de escrita e elaboragdo de problemas, caso
os estudantes sejam convidados a participar
da elaboragao. Desafios: tempo;
envolvimento de grandes grupos,
considerando turmas grandes; espago
fisico.”

Quais as potencialidades e desafios

Fonte: dados da pesquisa.

Em suma, os participantes desta pesquisa entendem o instrumento de avaliacdo como
possivel fator nos processos de ensino-aprendizagem que contribuem para os processos de
avalia¢do da aprendizagem dos alunos. Isso porque o Escape Room permite que o processo
de ensino-aprendizagem desenvolvido por eles inclua avaliagdo formativa e avaliagdo
diagnostica, que por sua vez compreende seu papel em capacitar o aluno a se tornar mais

ativo, independente e compreensivo de si mesmo no processo de aprendizado.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Tornar o aprendizado de matematica significativo e divertido ¢ sempre uma
preocupagdo real para os professores. Neste estudo, usar salas de fuga como ferramenta de
avaliacdo ¢ uma estratégia interessante que promove criatividade, colaboragao, persisténcia e
resolucdo de problemas, facilitando assim o surgimento de habilidades essenciais para salas
de fuga bem-sucedidas em ambientes educacionais.

O espago projetado produziu resultados positivos e aceitagdo como ferramenta de
avaliagcdo, demonstrando que ajuda os alunos a pensar fora da caixa. A proposta ¢ utilizar os
elementos da sala de fuga como recurso para avaliagdo do ensino de matematica. Os
elementos que compdem o jogo sdo repletos de narrativas que envolvem os participantes,
impulsiona a narrativa, o mistério e os desafios que ddo uma sensagio de evolugdo e vitoria, e
as experiéncias emocionantes que tornam este tipo de jogo popular. Esse tipo de jogo ¢ muito
popular e geralmente jogado em uma sala fisica, mas ja existem jogos de tabuleiros e os

antigos livros jogos apresentavam estes mesmos elementos.
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Usar esta base permitiria uma avaliagdo mais envolvente e participativa, na qual se
pode colocar os conhecimentos matematicos na narrativa, ou ndo, deixando estes apenas para
os mistérios e desafios, mas sem quebrar a narrativa. Assim, a busca do conhecimento se
torna parte de um jogo e cada conquista ¢ recompensada imediatamente, levando a
empolgacdo para as descobertas matematicas e, desse modo, estas passam a ter uma
proximidade com os alunos, facilitando a aprendizagem destes.

Conforme sugerido no estudo, a sala de fuga foi desenvolvida como uma ferramenta
de avaliag¢do e a intervencdo atendeu ao objetivo de analisar uma ferramenta de avaliacdo do
ensino médio a partir de reflexdes de alunos do ensino médio. A respeito do instrumento de
avaliagdo a validar, foi importante recolher as observagdes dos discentes do curso de
Licenciatura em Matematica sobre os enredos da sala de fuga, conteudos matematicos e
enigmas. Isso nos deu sugestdes relacionadas a ajustes que foram considerados na conversao
da sala de fuga na versao final. Além disso, confirmou-se que o jogo era um jogo cooperativo
por meio da interpretacdo dos resultados da avaliagdo dos participantes da intervengao. Desta
forma, a ferramenta de avaliacdo de contribui¢do dos alunos “Escape Room” tornou-se um
recurso educacional que fornece sugestdes pedagogicas e metodoldgicas relevantes para o uso
de jogos cooperativos para avaliar alunos do ensino médio.

Portanto, evidenciando as vantagens no contexto da avaliagcdo, considera-se possivel a
viabilidade desse método de avaliagdo. Depois de introduzir as salas de fuga, descobrimos
que teve um efeito positivo na visdo de aprendizado dos alunos. No entanto, o planejamento ¢
muito importante. Portanto, tome cuidado para ndo definir metas de aprendizado claras antes
de construir sua sala de fuga.

A sala de fuga proposta proporcionou aos participantes um espaco onde puderam
praticar seus conhecimentos matematicos previamente adquiridos para resolugdao de
problemas em conjunto. No entanto, nosso estudo também apresenta limitagdes que ndo
foram apontadas até o momento, pesquisas futuras podem ser mais profundas. Uma delas,
como dito pelo professor nos Quadros 4 ¢ 5, € que “o jogo carece de planejamento prévio.
Sem isso, 0 jogo pelo jogo, pode ndo contribuir.”, “tempo; envolvimento de grandes grupos,
considerando turmas grandes; espago fisico.” e como a aplicacdo utiliza apenas grupos de
alunos, quem vai ficar com os outros alunos enquanto o professor aplica com o grupo? Outra
se concentra no baixo numero de respondentes da pesquisa, indicando que estas poderdo ser
exploradas com mais profundidade no futuro. Por fim, a pesquisa de parametrizacdo que
encontra um equilibrio aceitdvel entre a facilidade e a complexidade do jogo por meio da

construcdo de quebra-cabecas e dicas também pode levar a avancos no uso de salas de fuga



31

na educagdo matematica.

Pela pesquisa podemos ver que por sua natureza colaborativa, escape room também ¢
super recomendavel para outras possibilidades no ambiente educacional como o trabalho de
habilidades com os alunos, criando pretextos propositivos para o trabalho em grupo e
interdisciplinar, pensamento critico, persisténcia e poder de andlise e sintese. Propondo até
mesmo ser uma atividade contra turno, futuramente propor para os alunos criar um escape e
aplicar com os colegas sendo que escape room ¢ uma excelente estratégia como uma
atividade de revisdo, de reforco e consolidacdo de aprendizagem, ndo hé aprendizagem sem
reforco, sem repeticdo e abertura de oportunidades para que o aluno possa aplicar aquilo que

ele aprendeu.
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APENDICE A — QUESTIONARIO ALUNOS

Questionario - Escape Room - Alunos
Nome: Turma/ano:

1. Vocé costuma jogar?

O Frequentemente [J Com frequéncia razoavel [J Mais ou menos [C) Raramente [J Nunca

2. Jogos de mesa (xadrez, sinuca, dama e outros)

1 2 3 4 5
Pouco D |:| D D D Muito
3. Jogos de caneta e papel (jogo da velha, sudoku, palavras cruzadas e outros)
1 2 3 4 5
Pouco D |:| |:| |:| |:| Muito
4. Jogos de interativos (rpg, simulador e outros)
1 2 3 4 5
Pouco I:] D D D |:| Muito
5. Jogos esportivos (futebol, basquete, natacio e outros)
1 2 3 4 5
Pouco I:] D |:| D |:| Muito

6. Vocé considera os jogos uma forma de aprendizado? Porque?

7. Na sua escola possui incentivo a pratica de jogos?

O Sim 0O Nio

8. Se sim, quais incentivos a pratica de jogos sua escola possui?

9. Na sua opinifio, sua escola deveria ter mais atividades envolvendo jogos, competicdes e incentivos a essas atividades? Se
sim, que propostas vocé teria?

10. Qual o método avaliativo que vocé mais gosta?

O Prova (objetiva ou dissertativa) O Debate

O Trabalho em grupo O Seminario

O Trabalho individual O Lista de exercicios

11. Em algum momento possuiu algum contato com método avaliativo diferente dos citados acima?
O Sim O Nio

12. Ja presenciou alguma atividade diversificada do método tradicional (jogo, video, danca, brincadeira...) no ensino da
matematica.

O Sim 0O Nio

13. O escape room apresentado é caracterizado como jogo cooperativo.
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1 2 3 4 5

Pouco O O O 0 0 Muito

. Quais siio os elementos que vocé percebeu, durante o jogo, que o tornam cooperativo?

15.

16.

17.

O escape room tem potencial para ser usado como recurso para avaliar o nivel de aprendizagem em matematica.

1 2 3 4 5

Pouco Muito

As questdes do escape room contemplam os conteiidos de leitura, interpretacio e construcio matematica.

1 2 3 4 5
Pouco Muito

Quais os aspectos que diferenciam este jogo de outros jogos?

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

Prefiro atividades, assim como esta, que realmente me desafiam para poder aprender coisas novas.
1 2 3 4 5
Pouco Muito
Acredito que poderei usar no meu aprendizado em matematica o que foi aprendido/feito nesta atividade.
1 2 3 4 5
Pouco Muito
Tenho a certeza de que pude entender os enunciados e as leituras propostas na atividade.
1 2 3 4 5
Pouco Muito
Tenho a certeza que a descontracao do jogo ajudou no contato com uma atividade de matematica.
1 2 3 4 5
Pouco Muito
O mais satisfatéorio para mim é ter compreendido as pistas.
1 2 3 4 5
Pouco Muito
Tenho certeza de que posso dominar as habilidades ensinadas neste contexto.
1 2 3 4 5
Pouco Muito
Acredito que a experiéncia no escape foi legal e participaria novamente.
1 2 3 4 5
Pouco Muito

Acredito que o professor poderia utilizar o escape para analisar o aprendizado de matematica durante o jogo.

1 2 3 4 5
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APENDICE B — QUESTIONARIO PROFESSORES

Questionario - Escape Room - Professores

Nome Completo:
Em qual seu curso de formagao?

Qual matéria vocé ministra atualmente?
Qual a sua carga de trabalho?
Aproximadamente, ha quantos anos vocé exerce a funcdo de professor (a) no Ensino Médio?

Na sua opinido, os jogos servem como facilitador no processo de ensino aprendizagem?
D Sim D Nao D Nao sei/Nao tenho opinido formada.

Justifique sua resposta.

Muito

36

Os jogos podem ser utilizados como recurso para os alunos que apresentam dificuldades no processo de

aprendizagem?
|:| Sim |:| Nao D Naio sei/Nao tenho opinido formada.

Por que vocé avalia dessa forma?

Vocé faz uso de jogos em sala de aula?
[J sim [J Nao
Em caso afirmativo, segundo sua opinido, com que frequéncia voc€ os utiliza?
D Utiliza pouco D Utiliza mais ou menos D Utiliza bastante

Por que vocé utiliza dessa forma?

Vocé realiza avaliacdo diagnodstica?

D Sim D Nao D As vezes

Justifique sua resposta.
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Ja tinha participado ou conhecia o Escape Room? Se sim, como foi?

Quais as potencialidades e desafios envolvidos em aplicar um “Math Escape Room” na sua turma?

Vocé utilizaria o “Math Escape Room” em alguma de suas aulas ou na sua escola? Se sim, como?

Utilizar um “Math Escape Room” nos processos de aprendizagem colabora com o desenvolvimento cognitivo de
meus alunos.

1 2 3 4 5
Pouco O O O O O Muito
Percebo que o escape room pode contribuir para a avaliagdo da aprendizagem.
1 2 3 4 5
Pouco O O O O O Muito
Considero que o “Math Escape Room” poderia ser utilizado como parte da minha avaliacdo diagnostica.
1 2 3 4 5
Poueo O O O O O Mt
Considero que o “Math Escape Room” poderia ser utilizado como parte da minha avaliagdo somativa.
1 2 3 4 5
Poueo O O O O O Mt
Considero que o “Math Escape Room” poderia ser utilizado como parte da minha avaliacdo formativa.
1 2 3 4 5
Poueo O O O O O Mt
O escape room pode ser utilizado como parte da minha auto-avaliagao.
1 2 3 4 5
Poueo O O O O O Mt

Aplicar um Escape Room com uma turma auxiliaria o docente a perceber como esta o desenvolvimento do
aprendizado do aluno em matematica (o que esta aprendendo e o que ndo esta aprendendo) e reorientar seu
planejamento (atividades, feedback aos alunos...)

1 2 3 4 5

Pouco O O O O O Muito
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APENDICE C — PROBLEMA DE PITAGORAS
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APENDICE D — CIFRA COM EQUACOES

“Resolvaa

equacio,

Bx+x=24

Combine os SRR
termos:
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APENDICE E — FLIPCHART
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APENDICE F — TRIANGULO DE PASCAL
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APENDICE G — DENSIDADE DEMOGRAFICA

REPORT: 00165789
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APENDICE J — CONJUNTOS (PROBABILIDADE)

SELECAO SCION

Precisamos de um grupo de
jovens para testar as reliquias,
Miisica pensamos em 60 jovens e para
ninguém desconfiar separamos
eles por grupos diferentes, 16
ostam de miisica, esporte e
eitura; 24 gostam de miisica
e esporte; 25 gostam de musica
e leitura; 22 gostam de esporte
e leitura; 7 gostam somente de
musica; 9 gostam somente de
esporte; e 5 jovens gostam
somente de leitura.
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