. /- M

ag
INSTITUTO E N C
FEDERAL PROGRAMIA DE MESTRADO PROFISSIONAL F S P
S&o Paulo EM ENSINO DE CIENCIAS £ MATENATICA

PROGRAMA DE MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO
DE CIENCIAS E MATEMATICA

PRODUTO EDUCACIONAL

A Experiéncia Imersiva do Escape Room

Matematico

sedee

Ana Paula Freire da Silva

Rebeca Vilas Boas Cardoso de Oliveira

Sao Paulo
2024






Este trabalho est licenciado sob uma Licenga Creative Commons Atribuicdo-Nio
Comercial 4.0 Internacional. Para ver uma cdpia desta licenga, visite
http://creativecommons.orgflicenses/by-nc/4.0/.

S







Produto Educacional apresentado como requisito a obtencdo do grau de Mestre em Ensino de
Ciéncias e Matematica pelo Programa de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica do

Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo, campus S&o Paulo.

AUTORES

Ana Paula Freire da Silva: Licenciada em Ana Paula pela Universidade Camilo Castelo Branco,
Especialista em Formacéo de Professores com énfase no ensino superior (IFSP) e Mestranda em Ensino de
Ciéncias e Matematica pelo Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo (IFSP).

Atualmente é professora de matematica do Ensino Fundamental da rede estadual PEI de S&o Paulo.

Rebeca Vilas Boas Cardoso de Oliveira: Licenciada em Fisica pela Universidade de Sdo Paulo
(1995); Bacharel em Fisica pela Universidade de Sdo Paulo (1992); Mestre em Ensino de Ciéncias,
Modalidades Fisica, pela Universidade de S&o Paulo (1999); Doutora em Educacao pela Universidade de
Sdo Paulo (2006). Atualmente é professora titular do Instituto Federal de Sdo Paulo. Tem experiéncia na
area de Educacédo, com énfase em Educac&o, atuando principalmente nos seguintes temas: ensino de fisica,

formacéo de professores, educacao de jovens e adultos, estrutura de conhecimento e PIBID.






Sumario

Apresentacdo do Produto EAUCACIONAL..............c.coveiiiiiiicie et 7
A Experiéncia Imersiva do Escape ROOM MatematiCO..........c.ccvvervveiiiiiieieeie e ese e 7
L1 £l (¥ o= Lo F TP USSP PR 8
AlgumMas RETEIENCIAS TEOMCAS . ...ververeeieiteiiieteeieeeeie et te st e e et estestesbesreeseeneeneeeeseentesreene e 9

Escape Room no Ensino da Matematica: Jogos, Inteligéncias Mdltiplas e Competéncias da BNCC

............................................................................................................................................................. 9
Como elaboramos 0 ESCAPE ROOM? ......c.oiuiiiiiiiiiiiieee ettt 11
ROLEINO PArA O PIOTESSON ......eevieieete ettt b bbbttt nb bbb 11
AlGUNS RESUITATOS ...ttt ettt r et et sne e b e e neenre e 21
Y00 LTy (o To T (=T T (] USSR 29
Referéncias BiDIIOGIATiCaS. ........coviiiiieii ettt nae e 32

Apéndice A - Versao impressa para 0S StUAANTES ........ccveierrieirrieieeie e sieeee et see e 33






Apresentacdo do Produto Educacional

A Experiéncia Imersiva do Escape Room Matematico

O produto educacional apresentado € um recorte de uma sequéncia didatica (SD) que utiliza jogos,
incluindo a proposta de um Escape Room, para promover a aprendizagem matematica. Esse material,
concebido como parte integrante de nossa pesquisa intitulada “O Jogo Potencializando o Ensino da
Matematica: Uma Experiéncia com o Escape Room”, foi desenvolvido no 4ambito do Programa de Pos-
graduacao em Ensino de Ciéncias e Matematica, Mestrado Profissional, do Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Sdo Paulo (IFSP), sob a orientacdo da Prof® Dr? Rebeca Vilas Boas Cardoso de
Oliveira.

O desafio de ofertar uma disciplina eletiva para os anos finais do Ensino Fundamental, somado a
busca de reduzir a resisténcia dos estudantes com a disciplina de Matematica, nos motivou a explorar
estratégias de aulas diversificadas com atividades ludicas e com jogos educativos. Este produto educacional
detalha a criacdo e implementacdo do Escape Room matematico inspirado na popular série da Netflix
“Stranger Things”, destacando o material produzido e utilizado pela professora, e a dindmica da atividade
em sala de aula. Apresenta-se também a avaliagdo e envolvimento dos estudantes com a experiéncia do
jogo e o produto final: um Escape Room coletivo desenvolvido por eles. A experiéncia mostrou que o jogo,
concebido dentro da metodologia ativa de Aprendizagem Baseada em Jogos, incentivou a colaboragdo em
grupo, a troca de conhecimentos e a personalizacdo do aprendizado por meio da teoria das Inteligéncias
Multiplas, tendo sido também uma ferramenta interdisciplinar que integrou conhecimentos de Matematica,
Tecnologia, Lingua Portuguesa e Artes.

Com o objetivo de oferecer um guia pratico para planejar e implementar essa estratégia,
evidenciando o potencial dos jogos e das atividades ludicas no ensino da Matematica, buscamos inspirar
educadores que tenham interesse em trabalhar com o Escape Room, em qualquer disciplina, possibilitando
subsidiar e transformar a sala de aula em um espaco dinamico e integrado, onde diferentes habilidades e
competéncias possam ser exploradas, assim como aplicar o conteudo curricular em contexto significativo
para os estudantes.

Neste material, incluiremos também uma breve discussdo sobre o0s pressupostos tedricos que
nortearam a elaboragdo, desenvolvimento e avaliagdo de um Escape Room como recurso metodolégico.
Dessa forma, almejamos refletir sobre o envolvimento e participacdo dos alunos em aulas dinamicas, e
possibilitar ao professor aprender a utilizar novos recursos e, com base nas aprendizagens promovidas,

aprimorar sua pratica.



Introducéao

Parte da dissertacéo foi selecionada e convertida neste produto educacional, visando fomentar um
dialogo entre os educadores com a intencdo explicita de amenizar o bloqueio dos estudantes com a
aprendizagem matematica, promovendo a perspectiva da matematica no contexto de jogos. Este trabalho é
de natureza qualitativa, empirica e descritiva sobre a utilizacdo do Escape Room no ensino de Matematica.

Grando (2000), sugere que os jogos tém o potencial de melhorar a relacdo dos alunos com a
matematica, diminuindo a aversdo e a ansiedade frequentemente associadas a disciplina. Ao incorporar
elementos ludicos, os estudantes podem perceber que a matematica pode ser tanto divertida quanto
desafiadora, oferecendo estimulos positivos.

Diante disso, escolhemos abordar o jogo Escape Room no ensino da matemaética, contribuindo com o
desenvolvimento da personalizacdo das Inteligéncias Multiplas (Gardner, 1995), por meio de atividades em
grupos. Nesta proposta buscamos contextualizar e apresentar a matematica de maneira leve e dinamica,
utilizando o recurso de um Escape Room, e como a vivéncia dos estudantes, proporcionou aplicar
conhecimentos matematicos ao construirem enigmas e calculos, integrados a uma narrativa elaborada pelos
préprios alunos.

Apresentaremos um recorte da dissertagéo?, sobre a concepcéo, desenvolvimento e aplicacdo de um
Escape Room tematico de Stranger Things, destacando as referéncias teoricas que fundamentam essa pratica.
Além disso, compartilharemos o roteiro utilizado na constru¢do do jogo, como contribuicdo para outros
docentes. Apresentaremos uma sintese, e uma andlise, dos resultados registrados no diario de itinerancia da
professora, sobre a intervencdo da aula pratica com o jogo, destacando alguns impactos do Escape Room em

sala de aula, e a potencialidade dessa abordagem como estratégia no ensino da Matematica.

! Referenciar sua dissertagdo (colocar o link: https://spo.ifsp.edu.br/component/content/article?id=4042)



https://spo.ifsp.edu.br/component/content/article?id=4042

Algumas Referéncias Teodricas
Escape Room no Ensino da Matematica: Jogos, Inteligéncias Multiplas e Competéncias
da BNCC

O uso de jogos no ensino da Matematica, amplamente defendido por Grando (2000), apresenta um
grande potencial para aumentar a motivacdo, desenvolver habilidades matematicas e estabelecer uma relacao
positiva com a disciplina. Quando planejados com intencionalidade pedagdgica, esses jogos se transformam
em ferramentas estratégicas para promover aprendizagens significativas e alcancar objetivos educacionais
especificos.

Nesse contexto, Cleophas e Cavalcanti (2020) destacam as Escape Rooms como uma abordagem
didatica inovadora, pois suas atividades engajam os alunos em desafios teméaticos que estimulam a
colaboracéo, o pensamento critico e a aplicac¢do pratica do conhecimento, a0 mesmo tempo que desenvolvem
competéncias socioemocionais, como autonomia e resiliéncia emocional. Complementando essa visao,
Nicholson (2015) define as salas de fuga como jogos de equipe em que 0s participantes buscam pistas,
resolvem enigmas e realizam tarefas colaborativas dentro de um tempo limitado, criando um ambiente
dindmico e desafiador que favorece o aprendizado ativo.

No contexto educacional, Moura e Santos (2020) destacam duas abordagens de jogos imersivos: 0
Escape Room Educativo (ERE) e o Breakout Educativo. No ERE, a narrativa, a ambientacéo e o trabalho em
equipe criam uma experiéncia em que 0s participantes devem escapar da sala dentro de um tempo limite,
recebendo feedback continuo. J& o Breakout foca na resolucdo de desafios para abrir cofres ou caixas,
utilizando enigmas para promover uma aprendizagem significativa. Apesar das semelhancas, o ERE se
diferencia pelo uso da narrativa, que intensifica 0 engajamento e a emocao.

Complementando essa visao, Cleophas e Cavalcanti (2020) sugerem duas formas de integrar o Escape
Room a educacdo. Na primeira, 0 jogo é construido como um projeto colaborativo em uma sequéncia didatica,
com participacgdo ativa dos alunos. Na segunda, o professor atua como "mestre do jogo", estruturando as
etapas com ou sem apoio de colegas. Ambas as estratégias valorizam os erros e acertos como ferramentas de
aprendizagem, incentivando reflexdes, trocas de conhecimento e solugdes colaborativas, tornando o processo
mais enriquecedor.

Sob a perspectiva das Inteligéncias Multiplas, Gardner, Chen e Moran (2010) reforcam a importancia
de reconhecer e valorizar as diferentes capacidades humanas, indo além das inteligéncias linguistica e 16gico-
matematica. Essa teoria defende a adaptacéo do ensino para atender a diversidade de habilidades individuais,
promovendo inclusdo e colaboragdo. No mesmo sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e o
Curriculo Paulista também reconhecem os jogos como ferramentas fundamentais para contextualizar a

aprendizagem, fomentar a criatividade e estimular habilidades como argumentagéo e comunicagéo.
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O Escape Room educacional, enquanto recurso didatico, pode combinar flexibilidade e
interdisciplinaridade, engajando os alunos em atividades que integram aspectos tedricos e praticos. Conforme
Cleophas e Cavalcanti (2020), a elaboracdo de um Escape Room exige planejamento fundamentado em

principios pedagogicos, incluindo um tema relevante, desafios bem estruturados e atividades acessiveis.

Figura 1: Etapas constituintes para a elaboracdo de um jogo de fuga

Defina o tema/assunto Crie uma
' ou contetdos e narrativa
instrucionais
Avalie a Estabelega as
‘3 Divulgue a
atividade
Monte o cendrio. p
l‘ Teste e repita os
itens3e7
Construa os
Esc:lr‘:atdos |° 1 desafios/enigmas.
artefatos Planeje as pistas
q Escolha o espago
fisico para a sala

Fixe o tempo de L
duragdo da atividade

Defina a quantidade
de jogadores

Determine a
quantidade de b6
problemas

Verifique a possibilidade
de insercdo das
Tecnologias

Fonte: Cleophas e Cavalcanti (2020)

Esses elementos devem ser integrados em uma narrativa envolvente que favoreca a participacéo ativa
dos estudantes, promovendo inclusdo e engajamento. Na figura 1, temos as etapas fundamentais utilizadas na
criagdo do escape room.

Neste trabalho, apresentamos o detalhamento das etapas descritas na figura acima, com base no
planejamento que desenvolvemos com o jogo “Stranger Things”. Inspiradas pelas reflexdes das autoras,
buscamos desmistificar os elementos constituintes de um Escape Room, destacando sua relevancia no
contexto educacional e enfatizando como eles se conectam para criar uma experiéncia de aprendizagem rica

e significativa.
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Como elaboramos o Escape Room?

Roteiro para o professor

Este roteiro reflete nossa experiéncia no desenvolvimento do jogo, com o objetivo de facilitar a criagéo
de salas de fuga voltadas ao ensino de Matematica. No entanto, ele ndo busca limitar possibilidades, podendo
ser adaptado para outras disciplinas ou temas, como os transversais, incluindo Educacéo e Relac@es Etnico-
Raciais (ERER). Inspirados por referenciais e trocas de experiéncia com colegas, optamos por criar um jogo
com o tema Stranger Things, uma série que assistimos e estava em alta.

Com o referencial no trabalho de Cleophas e Cavalcanti (2020), apresentamos no Quadro 1 as etapas
especificas e seu detalhamento; nos quadros seguintes, apresentamos como fomos desenvolvendo a narrativa,
refletindo sobre os cenarios possiveis e elaborando os enigmas matematicos. Os demais topicos foram

preenchidos posteriormente.

Quadro 1.a- Planejamento e detalhamento do Escape Room

Etapas

Detalhamento

1.
*Defina o tema/

assunto ou conteudos
instrucionais.

** Tema escolhido.

1.
*Os assuntos ou temas utilizados podem ser diversos.

**Notacao cientifica: Quatro operag¢des (introducéo a equacgdes) e potenciagdo

2.

*Crie uma narrativa

**Narrativa

elaborada.

*A narrativa é essencial para envolver os alunos, proporcionando imersao e
légica a experiéncia. Ela serve como base para os enigmas, que revelam pistas
e caminhos para o desfecho final.

**Atencdo, 0 Demogorgon e o Vecha dominaram nosso mundo e vocés como
Ultimos sobreviventes de Stranger Things irdo liderar a resisténcia. Sua missao
€ voltar no tempo em 1983 (ano da primeira temporada) e salvar nosso mundo
derrotando o Vecna. Precisamos que partam imediatamente e resolvam quatro
desafios coletivamente. Vocés terdo que obter 40 pontos antes da Ultima
badalada . Sera que vocés séo capazes?

3. *Estabeleca as

regras.

* Regras

elaboradas pela autora.

*As regras devem ser claras e objetivas, pois sdo fundamentais no escape
room, definindo o que é permitido e reforcando que os enigmas devem ser
resolvidos de forma coletiva, sem necessidade de forga fisica ou movimentacéo
de méveis, dentro do prazo estipulado.

**As regras serdo passadas por video e refor¢cadas antes do inicio da atividade.
Dentro da sala ndo é permitido celular.

A Eleven (eu) com as suas habilidades de telecinese ird orientar os
participantes durante o jogo. Ela ir4 apresentar o objetivo de cada desafio e
indicar com SIM ou N&o, quando houver falta de interpretacdo ou confuséo.
Realizar todos os problemas coletivamente, dentro do tempo estipulado.

O objetivo da misséo é escapar da sala e salvar o mundo, em cada um dos
quatro desafios ir4 gerar um algarismo (de zero a nove) para abrir o cadeado
no final, dentro do prazo das 4 badaladas (20 minutos).

O total dos quatro desafios valem 40 pontos, sendo que o primeiro desafio vale
04 pontos, o segundo 8, o terceiro 12 e quarto vale 16 pontos.

A pontuacdo de cada desafio sera igual ao dano a vida, por exemplo se
acertarem irdo disparar golpes a vida do Vecna e se errarem terdo dano a vida




da equipe. Informando que a primeira resposta é a que vale e em seguida irdo
para o proximo desafio.

A vida da equipe vale 40 pontos no total, se entrar 08 participantes a vida de
cada um valera 5 pontos. Quando sofrerem perda de vida terdo que zerar a
vida de um participante, para poder tirar pontos de outro integrante da equipe.
Por exemplo, a equipe que tiver a perda de 05 pontos tera que escolher um
integrante para ser eliminado temporariamente do jogo. Segundo exemplo, se
errarem o segundo desafio que vale 8 pontos vocés irdo escolher um
participante para eliminar temporariamente (tirar 5 pontos) e escolher o
segundo integrante para retirar 3 pontos, totalizando perda de 08 pontos da
equipe.

Ao final de todos os desafios, se sobrar tempo, vocés podem retornar ao
desafio que erraram para reverter o dano e descobrir o nimero correto para
abrir o cadeado.

A vida do Vecna vale 40 pontos no total.

A equipe receberd uma ficha para preencher e ter controle da pontuacgéo.

Fonte: Versédo adaptada pela autora (Cleophas e Cavalcanti, 2020)

Legenda:

* Orientacdo de como preencher.
**Jogo planejado pela autora.

Quadro 1: Planejamento e detalhamento do Escape Room (continuagao)

Etapas

Detalhamento

4.
*Estabeleca o

tempo de duracdo da

*A duragéo do escape room € crucial, pois orienta a quantidade e a complexidade dos
enigmas. Mais tempo permite mais enigmas ou desafios mais elaborados, mas poucos
enigmas podem ser suficientes se forem mais complexos. Antes de criar os desafios,
€ importante avaliar quanto tempo seria necessario para resolvé-los, considerando a
perspectiva dos alunos. Além disso, € essencial incluir o tempo necessario para

atividade. explorar pistas, refletir sobre elas e conecta-las a narrativa.
** 20 minutos.
5. *O escape room deve ter espacgo suficiente para permitir a movimentacédo e andlise
*Defina a das pistas, com limites de participantes definidos conforme o tamanho da sala.
quantidade de
jogadores. ]
** Entre 6 a 8 jogadores.
6. *O numero de enigmas deve considerar o tempo disponivel, a complexidade dos

* Determine a

quantidade de

desafios e o equilibrio entre eles. Alternar entre problemas faceis e dificeis mantém o
ritmo e motiva os participantes a alcancar o objetivo final: escapar.

problemas. **04 no total.
7. *A criacdo de enigmas em um escape room exige integrar desafios & narrativa,
*Construa 0s garantindo fluidez e imerséo. E comum o uso de cadeados, cbdigos e recursos como
desafios/ enigmas. QR codes, mapas, textos, imagens e cifras. A complexidade dos enigmas deve ser
Planeje as equilibrada: intercalar desafios faceis e dificeis mantém o jogo dindmico e motivador.
pistas. Alem disso, pistas estratégicas ajudam na progresséo logica, orientam os jogadores e

reforcam a tematica da sala, conduzindo-os ao enigma final que permite a saida.
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elaborados

autora.

**Enigmas
pela

** 1- Coragem sobreviventes, vamos iniciar disparando o golpe bola de fogo no Vecna,
com dano de 04 pontos. Sua equipe tera que solucionar o desafio matematico e
determinar o valor do Vecna. Caso falhem, o dano sera revertido e vocés terdo que
escolher o participante que perdera 04 pontos de vida. Que a matematica esteja com
vocés!

DESAFIO STRANGER THINGS

L. ¥ + *=32

Fonte: Elaborado pela autora (imagens utilizadas disponiveis na internet)

Se a equipe acertou 0 golpe, parabéns, a primeira etapa foi concluida com

sucesso!
O primeiro cddigo do cadeado é o nimero ( entre zero e nove) que representa

o valor do Vecna.

Resposta: 9

**2- A Joyce esta decodificando para se comunicar com o Will, ja vocés terédo
que desvendar a mensagem oculta. Se a equipe acertar o desafio, 0 Vecna sofrera o
dano exploséo de fogo e perdera 08 pontos. Se errar, 0 ataque serd revertido e vocés
perderdo a pontuacao, infelizmente terdo que escolher o(s) participante(s) que sera(ao)

eliminado(s). Decifra-me ou te devoro.

MENSAGEM OCULTA

1464 YO /711346 (0]
AN 31 € 4 15>M1064 (0]
93024280 1471574€90
42 - 32,
Substitua as letras para decodificar a mensagem e resolver os calculos.
A=22 B=p C=4° D=32 E=3" F=2"
G=Y H=V i= 4.2 J= a K= L=7"
M=% N=€ O=02 P=II Q= R=32
S=0 T= U=10=2 v=/0\ X=E= W= []]
Y=y 7=d
Substitua as letras para decodificar a mensagem e resolver os calculos.
A=22 B=p C=4° D= 32 E= 31 F= 21
G=Y H=V i=42 J=a k= L=7"
M=% N=€ 0=02 P=n1 Q=z R=32
s=0 T= UE 102 v=p X== W= []]
Y=y Z=¢

13



Se vocé acertou parabéns, a segunda etapa foi concluida com sucesso!
O segundo cdédigo do cadeado é o resultado (de zero a nove) da mensagem
oculta.

Resposta: Para golpear o Vecna, cumpra o desafio calculando 42 - 32, que

resulta em 7.

**3- Encontre o desafio no cenario do laboratério e resolva.

O Vecna propagou o virus Creel-001 no mundo invertido e tem o objetivo de
disseminar esse virus maléfico em nosso mundo. Contamos com vocés para nos salvar
e construir um antidoto, mas para isso é preciso transformar o didmetro do virus sem
notacao cientifica. Observe aimagem abaixo e o valor do didmetro em notagéo cientifica.
Iremos dominar o monstro e disparar o golpe espada flamejante com dano de 12 pontos
no Vecna. Para isso, determine o terceiro algarismo do cadeado (de zero a nove),

sabendo que é a quantidade total de algarismos do diametro do virus (sem notacéo

cientifica).
CREEL-0M
L ]
=7 .
2,5.10"'m
Fonte: Imagem da internet adaptada pela autora.
Resposta: 8

**4- Quer escapar? Entdo encontre e resolva corretamente o Ultimo enigma que

esta no livro fake.

Para disparar a poderosa espada de KAS com dano de 16 pontos no Vecha e
fechar o portal, acerte o desafio. O ultimo algarismo do cadeado (de zero a nove) é o
expoente da resposta.

CONS1D3R4NDO QU3 0 MUNDO 1NV3RT1DO 3ST4 P4R4D0 NO 4NO D3
1983, 4NO QU3 0 V3CN4 FO01 3NVI14D0 P4R4 L4 3 QU3 POSSU1
C4AR4CT3R1ST1C4S P4R3C1D4S COM 0 NOSSO MUNDO. S4B3NDO QU3 4
C1D4D3 D3 4TL4ANT4 NO 3U4 R3PR3S3NT4 4 C1D4D3 F1CT1C14 D3
HAWKINS 3 QU3 4TL4NT4 T3M 4 4R34 D3 353 km*. TRANSFORM3 4 4R34
D3 H4WK1NS DO MUNDO 1NVERT1DO0 3M NOT4GA0 C13NT1F1C4 3M km?.

14



Resposta: 2

8.

*
Possibilidade de
insercdo das
tecnologias.

*Tecnologias sé@o Uteis na criagdo de enigmas e podem ser integradas ao jogo com
dispositivos moveis, usados como pistas, como leituras de Qr code, lanternas, uso de
algum App especifico entre outros. No entanto, alunos ndo devem levar seus proprios
aparelhos para evitar vazamento de informacgdes.

**Preparacao:

Video com as orientagBes da narrativa inicial convidando os participantes para o
desafio e as regras. Aplicativo que distorce a voz e CapCut.

Durante:

O video com as cenas, trilha sonora da série e crondmetro, reproduzidos pelo pelo
projetor no teldo. Utilizacdo de notebook, giroflex, uma base giratdria e cadeado com
senha quatro de nimeros.

9.
* Escolha o espaco
fixo para a sala.

*O escape room pode ser montado em um espaco subutilizado ou adaptado,
preferencialmente com uma porta que simbolize o objetivo de "escapar”. Caso ndo haja
uma chave, alternativas como apitos ou cadeados podem indicar a concluséo do jogo.
Esse formato também é uma étima opgéo para eventos escolares e feiras de ciéncias.

**Sala maker.

10.
* Escolha os
artefatos.

* A escolha dos artefatos é essencial para criar o cendrio do escape room, utilizando
objetos como espelhos, quadros, caixas, jarros e moveis, adaptados ao enredo para
aumentar a imersao. Iltens decorativos, como cartazes e fotos, podem adicionar um
toque divertido e personalizado ao ambiente.

** Cortina de tnt, reldgio, papel celofane., biombos, cartazes, Devorador de mente
(Figura ) cabeca do Vecna e personagem de corpo inteiro: Demogorgon e Vecna
(Figura).

Artefatos de cada cenario:

01- Mesas com cadeiras, jogo e cartdes.

02- TNT com o alfabeto escrito, pufs, banco, pisca-pisca e televisdo de papeléo.

03- Bancada, banco, microscépio e vidraria.

04- Cadeira, carteira, estante, livros e livro fake.

Legenda:

Fonte: Versdo adaptada pela autora (Cleophas e Cavalcanti, 2020)

* Orientagdo de como preencher.
**Jogo planejado pela autora.
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Quadro 1.b: Planejamento e detalhamento do Escape Room (continuacéo).

Etapas

Detalhamento

11.
*Teste e repita os
itens 3e7.

*As regras devem ser repassadas e 0s enigmas testados dentro do tempo
previsto, assegurando que tudo funcione conforme o planejado.

** Devido a demanda da unidade escolar, a montagem da sala foi realizada
muito proxima a aplicagdo, ndo sendo possivel a testagem dos enigmas, somente as
regras foram reforcadas com o video e a leitura antes do inicio do jogo..

12.

*Monte o]
cenario. Decore
a sala.

*Qrganizar a sala distribuindo os artefatos e materiais necessarios, posicionar os
objetos nos locais definidos e espalhar as pistas para a resolugdo dos enigmas.

**(Figura 2: Visdo geral da sala)

A porta de entrada é coberta por celofane laranja com uma cortina de TNT
sobreposta, simulando o acesso ao "mundo invertido”. As bancadas sédo organizadas
para formar um labirinto e obstaculos, com tiras de TNT criando teias. Biombos
separam os desafios, enquanto um bau de madeira, trancado com um cadeado de
senha numérica, contém a chave que abria a porta trancada. No centro, uma cabeca
do Vecna repousa sobre um prato giratério, ao lado de um giroflex. Além disso,
cartazes destacam o Devorador de Mentes, Vecna e o0 Demogorgon. Cada uma das
guatro pistas esta escondida em cenarios distintos:

e Desafio 1: Cenario inspirado em uma partida de Dungeons & Dragons,
recriando o episédio 1 da série.

e Desafio 2: Sala com bancos, TV e pisca-piscas sobre o alfabeto escrito no
TNT, influenciado pelo episddio 4.

e Desafio 3: Ambiente de laboratério com bancadas e vidrarias, remetendo a
varias cenas da série.

e Desafio 4: Sala de aula com carteiras, cadeiras e uma biblioteca com estantes
de livros, inspirado no episédio 8.

13.
*Divulgue a

atividade.

**Materiais

produzidos pela

* Divulgue o escape room com cartazes, redes sociais ou e-mails para aumentar o
interesse e motivagdo dos alunos. Mensagens como "A sala de escape esta
chegando. Vocé esta pronto para o desafio?" ajudam a engajar o publico.

** Cartaz realizado pelo Canva e video [conforme o link g5Ae6Tk1vDU].

autora.
14. *A avaliagdo é fundamental em um escape room educacional. Apés o jogo,
*Avalie a promova um didlogo sobre as experiéncias, dificuldades, acertos e aprendizados,
experiéncia incentivando a autoavaliagdo dos alunos. O professor deve verificar se 0os objetivos
proposta. foram alcangados e avaliar a qualidade da atividade, que também pode ser usada

como método de avaliacao formativa e diagndstica.

* * Fizemos duas avaliagdes, a primeira em grupo apés o jogo (de acordo
com a figura 3), e a segunda individual. Na aula seguinte dialogamos sobre a
experiéncia e apresentamos algumas fotos e gravacdes. Ambas avaliagBes estao no
apéndice deste trabalho.
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https://youtu.be/q5Ae6Tk1vDU

Figura 2 - Cenario do Escape Stranger Things

a porta tinha um portal no qual entramos no mundo invertido para salvar o mundo e
escapar da sala. Fotos da decorac@o da sala maker.

Fonte: Elaborado e registrado pela autora

Figura 3: Avaliagdo de uma equipe sobre o Escape Room Stranger Things

/ ; : @-wwﬁb%drwm’

(Y] - i ‘
’ 'J\ljn ‘J,,Cma\.a 3:\\ N2 -\@MM
Jl.‘?“i‘“‘ }‘01 R» g

Fonte: Elaborado e registrado pela autora
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Quadro- Plano do Escape Room coletivo.

Tema: Round 6

A escolha do tema por votacdo, utilizaremos somente os elementos pedagogicos, como: na decoracao,
enigmas com personagens, personagens endividados Sr.Madruga, imagens, trilha sonora, Gdica com 0s

jogos.

Etapas

Detalhamento

1- Conteudo.

4 operacdes, potenciacdo, e notacao cientifica

2- Narrativa elaborada.

CONSTRUCAD 00 ESCAPE ROON 005 ESTUDRNIES. |

Tema da decoragfio e cendrio escolhido:

Round 6 (Explorando os elementos ltidicos como as brincadeiras).
Narrativa:

Vocé foi convidado para ajudar o SrMadruga a vencer o round 6, seu
objetivo é escapar da sala e vencer o prémio para pagar os oluguéis
atrasados. Porém, vocé ferd que desvendar 4 desafios de matemdtica
em 15 minutos,

Fonte: A imagem faz parte do slide desenvolvido para a culminancia.

3- Regras.

Nao & permitido o uso do celular.

0O objetivo da miss&o & escapar da sala e ajudar o SrMadruga a ganhar e pagar
0s aluguéis atrasados.

Errou o desafio perder um participante do grupo e passar para o proximo
enigma, se sobrar tempo no final o participante retornara para o desafio que
errou.

A equipe terd que resolver 4 enigmas que irdo gerar um codigo numérico, cada
enigma gera um numero.

No final a equipe tera que digitar no tablet o codigo para escapar da sala. O
guarda ira acompanhar.

4- Tempo de duracdo da
atividade.

15 minutos

5- Quantidade de Equipe com até § jogadores

jogadores.

6- Quantidade de

problemas. 4 desafios

7- Elaboracdo dos Desafio 1

desafios/enigmas. Vocé tera que ajudar o SrMadruga a vencer o jogo, para ele pagar 0s aluguéis
Planejamento de pistas. | atrasados. Seu objetivo & descobrir o valor do personagem 001, pois esse serd o

primeiro codigo para escapar da sala.Lembrando que se a equipe falhar na
missdo,01 participante sera eliminado.

Fonte: Preenchido pelos estudantes e registrado pela autora (Quadro com Topicos: Cleophas e Cavalcanti, 2020.
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Quadro 1.c:

8- Insergdo das
tecnologias.

Plano do Escape Room coletivo (continuacao)

Tablet, Dois videos (1.Convidando a comunidade escolar a jogar; 2. Com o
cronémetro, contendo também imagens e musicas do tema) e TV.

Video Cronémetro:
https://voutu.be/xRKWkAa34DQ?si=tRrZSKUNhQfO38cn

Video convidando os participantes:
Disponivel em: <https://youtu.be/sg9nVTtHW-Q?si=LLIivOIFIOKEIKS5I>.

9- Espaco fixo para a
montagem da sala.

sala de aula

10- Artefatos utilizados.

Cada grupo ficou com um enigma e apontou elementos de decoragao.

Criagao de: cartazes, biscoitos, enigmas tematicos, painel com o tema do jogo,
decoragao da porta com Sr. Madruga no round 6, simulagdo da ponte de vidro,
percurso com um circuito com elementos faixas, cordas, papelao para atrapalhar
os participantes, quatro estacdes para cada desafio com decoragdo e boneca
com laser nos olhos.

11- Testagem e
repeticao dos itens 3 e

Roda de conversa para resolvermos os desafios em conjunto, e alinhar se o
tempo estava de acordo.

12- Monte o cenario.
Decoragao da sala.

Realizados na sala de aula um percurso do jogo, com empecilhos com fitas e
cordas esticadas, e estagao para cada um dos quatro enigma.

13. Divulgue a
atividade.

Foi desenvolvido por meio de video elaborado pelos estudantes, convidando a
comunidade escolar a jogar no dia da culminancia .
Disponivel em: <https://youtu.be/sa9nVTtHW-Q?si=LLIivOIFtOKEIKSI>.

14. Avalie a experiéncia
proposta.

(Preenchido ap6s a aplicagéo)- Por meio da aplicagao, observar fila para jogar e
varios estudantes pedindo para repetir a experiéncia, participagao dos docentes
e gestao dando devolutiva positiva.

Fonte: Preenchido pelos estudantes e registrado pela autora (Quadro com T6picos: Cleophas e Cavalcanti, 2020.
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Figura 4: Finalizacdo do primeiro e segundo enigma

Desafio 1

Vocé tera que ajudar o SrMadruga a vencer o
jogo, para ele pagar os aluguéis atrasados. Seu
objetivo € descobrir o valor do personagem 001,
pois esse sera o primeiro codigo para escapar da
sala.Lembrando que se a equipe falhar na
miss&o,01 participante sera eliminado

Imagem da internet:https://www lojatsc com br/produto/ funks d b

ioll-12.

Desafio 2

Sabendo que o senhor Madruga deve 14
meses de aluguel e que um més é
R$500,00 reais, determine o total de sua
divida.

O segundo cddigo do cadeado é o Unico
algarismo da resposta que é diferente de
zero.

-

Fonte: Elaborado pelos estudantes e registro da autora.

Figura 5- Finalizacdo do terceiro e quarto enigma

Desafio 3
Para cumprir
atravessar a ponte de vidro. A equipe
precisara calcular a sequéncia abaixo.

o segundo desafio é

1° elemento

2° elemento | 3° elemento | 4° elemento

NE) 36 /49

O cédigo do cadeado sera o resultado do
segundo elemento da sequéncia.

DESAFIO 4

O senhor Madruga estd prestes a
descobrir o valor do prémio, para isso
ele tera que transformar em reais o
nimero abaixo, basta escrever o
numero sem notagao cientifica. No final
da folha tem exemplos, caso precise.

9,0.10 °

Exemplo:
1.10 '=10
1.10 >=100
1.10 °=1000
1.10 *=10000

O terceiro cédigo do cadeado € o total
de algarismos da resposta, nao contar
os centavos.

Fonte: Registro da autora
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Alguns Resultados

O projeto de Escape Room aplicado no ensino de Matematica mostrou-se uma pratica inovadora,
despertando grande engajamento dos alunos, desde a escolha da eletiva, até a participa¢do no jogo Stranger
Things, por ser um tema atual que eles gostavam. Na Figura 6, segue o cartaz de divulgacédo do projeto,

idealizado pela autora e realizado por estudantes.

Figura 6: Cartaz de divulgacéao da eletiva

Fonte: Registro da autor n

Baseado em um tema atrativo, o jogo foi cuidadosamente desenvolvido, seguindo todas as etapas
propostas por Cleophas e Cavalcanti (2020), conforme ja detalhado. O engajamento dos estudantes foi
evidente desde o inicio, com muitos oferecendo ajuda, mas para manter sigilo sobre o jogo, eles auxiliaram
somente na decoracdo do cenario, fazendo artefatos, com cartazes de desenhos de personagens da série e 0

relégio, registrado nas Figuras 7, 8 e 9.

Figura 7 : Cartaz realizado pelos estudantes (personagem devorador de mentes)

Fonte: Registro da autora

Figura 8 : Estudantes montando o reldgio
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Fonte: Registro da autora

Figura 9: Estudantes desenhando os personagens Vecna e Demogorgon

Vecna, e Demogorgon produzidos em sala Versdo final utilizada na decoracdo do iogo.

Fonte: Registro da autora

Essa participacdo ativa ndo apenas demonstrou que os estudantes conquistavam autonomia, mas
também evidenciou que recorriam a inteligéncias maultiplas, especialmente percebidas por meio das
habilidades artisticas dos alunos, da inteligéncia linguistica e l6gico-matematica. A pratica destacou a
importancia de uma abordagem colaborativa, com os grupos produtivos e do protagonismo dos alunos, que
assumiram diferentes papéis no planejamento e execucao do jogo, integrando disciplinas como Matematica,
Artes e Lingua Portuguesa. Além disso, a atividade permitiu que os estudantes explorassem suas habilidades
individuais, como lideranca, criatividade e logica.

Os alunos, organizados em grupos, enfrentaram desafios relacionados a célculos, introducdo a
equacdes, potenciacdo e notacdo cientifica, mobilizando habilidades de resolucao de problemas e trabalho em
equipe. Apesar das dificuldades iniciais enfrentadas por alguns grupos, a mediacao da professora e a troca de
estratégias entre os participantes, com a personalizacdo da aprendizagem, levaram a superacédo dos obstaculos
e a0 sucesso na resolugdo dos enigmas.

Apos a aula prética, a avaliacdo em grupo revelou que trés das quatro equipes consideraram a atividade
como plenamente satisfatdria, enquanto uma equipe a classificou como satisfatéria, pois ficaram um pouco

Nervosos sob pressao.
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J& na avaliacdo individual da aula préatica utilizando uma variedade de adjetivos para descrever suas

experiéncias, conforme organizado no Quadro 2.

Quadro 2: Adjetivos para avaliar a aula pratica.

Adjetivos Quantidade de respostas
legal 8
divertido 4
muito boa 4
vontade de jogar varias vezes 3
emocionante/ empolgante 3
incrivel 1
realista 1
impressionado 1
ansioso 1

Fonte: Elaborado pela autora

De forma colaborativa e protagonista, os estudantes criaram um escape room coletivo,
assumindo diferentes papéis no planejamento e na execucao do jogo. Durante a elaboracdo de
enigmas matematicos, os mais habilidosos lideraram, compartilhando seus conhecimentos com
o0s colegas, enquanto nas tarefas de decoracdo, outros integrantes assumiram a lideranca. Essas

dindmicas, destacadas nas Figuras 10, 11, 12 e 13, evidenciaram a aplicacdo das Inteligéncias

Multiplas.



Figura 10: Diviséo dos grupos para elaboracdo dos enigmas e da decoragéo

Fonte: Registro da Autor

Figura 11: Criacdo de Enigmas Matematicos

Fonte: Registro da autora
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Figura 12: Estudantes fazendo artefatos para a decoracao.

Fonte: Registro da autora
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Figura 13- Painel e porta decorada pelos estudantes

E-SCAPE ROOM
MATEMATICO

fReyND

Fonte: Registro da autora

A atividade reforcou a aplicacéo da teoria das Inteligéncias Multiplas, permitindo que os estudantes
explorassem suas habilidades individuais, como lideranca, criatividade e l6gica.

Transcendendo o escopo da disciplina, os discentes apresentaram e aplicaram o jogo que elaboraram
para a comunidade escolar (Figura 14), sendo avaliado como positivo pelos participantes, resultando na

producdo de materiais complementares, como o video de divulgacdo http://youtube.be/sgInVTtHW-

Q?si=b3AfBDRPfGfKCPmy (Figura 15). E interessante notar que o video foi produzido em inglés, mas

legendado em portugués, com abordagem estratégica dos alunos, para a experiéncia ludica ser mais imersiva,

aproveitando as capacidades de narragdo disponiveis no aplicativo CapCut.


http://youtube.be/sg9nVTtHW-Q?si=b3AfBDRPfGfKCPmy
http://youtube.be/sg9nVTtHW-Q?si=b3AfBDRPfGfKCPmy
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Figura 14: Estudantes aplicando o jogo que construiram para a comunidade escolar

pITRNATICO

Fonte: Registro da autora.

Figura 15 - Recorte do video realizado pelos estudantes.

eliminated to immediately
our team will take care of your safety

vocé acaba de ser convidado para
jogar seis jogos de matemati

are you ready
you have just been invited to

Fonte: Registro da autora

Obtivemos repercussdo externa, despertando o interesse de outras escolas com a experiéncia, além de
ser apresentado na Mostra de Tecnologia da Diretoria de Ensino de Suzano. O sucesso da iniciativa inspirou
a continuidade do trabalho, com propostas de novos temas, como Wandinha?, demonstrando o impacto
significativo da metodologia no engajamento e na aprendizagem dos estudantes.

2 personagem da familia Adams e série na Netflix.
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Figura 16: Estudantes na mostra de tecnologia da D.E.

Fonte: Registro da autora

Figura 17: Print do video convidando a comunidade escolar

ESCAPE ROOM MATEMATICO

Fonte: Registro da autora
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Sugestodes de Leitura

1- Para aprender mais sobre 0 uso de jogos de Escape no ensino, recomenda-se a leitura do
artigo "Escape Room no Ensino da Quimica" de Cleophas e Cavalcanti (2020). O artigo descreve

como realizar um Escape Room.

Figura 19 : Capa do artigo de Cleophas e Cavalcanti, 2020

{38
d Imics 4

] » Lk M R
Escape Room no Ensinoide Quimi

1 para a aprendizagem quimica
0 de problemas escalonados em

para
trugio de espagos para proporcion:
em salas de fugs, além da importinc

diferentes niveis de complexidade.

B ensino de quimica. escape room. aprendizagem bascada em iogos <

Fonte: Imagem da Internet
2- No livro "0 Jogo e a Matematica no Contexto da Sala de Aula™, Grando (2004) apresenta uma
visdo abrangente do uso de jogos como ferramenta de ensino para promover a aprendizagem de

matematica.

Figura 20: Capa do Livro da Grando (2004)

Regina Célia Grando

1

no contexto
dasala de aula

2= 10 3/‘()-0) :
GO

g

Ley

1L

=2 )

PAULUS.

Fonte: Imagem da internet
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3- No livro "Inteligéncias Mdltiplas ao Redor do Mundo", Gardner, Chen e Moran
(2010) exploram a aplicacdo da teoria das inteligéncias multiplas em diversos contextos
culturais. A obra oferece uma visdo abrangente das diferentes maneiras pelas quais as
inteligéncias podem se manifestar em diferentes culturas.
Figura 21: Capa do Livro de Gardner, Chein e Moran ( 2010)

*

INT/ELIGIA?NCIAS
MULTIPLAS

AO REDOR DO MUNDO

HOWARD GARDNER
JIE-QI CHEN SEANA MORAN

Fonte: Retirado da Internet

4- Em Homo Ludens, publicado em 1938, Johan Huizinga propde que a cultura
humana € profundamente enraizada no jogo. O livro explora como o “elemento ludico” se
manifesta em diversas areas da vida social, desde a arte e a religido até o direito e a guerra. A
edicdo de 2000 de Homo Ludens é uma reimpressdo da edicdo original de 1938. O livro foi

traduzido para diversas linguas, incluindo o portugués.

Figura 22: Capa do Livro de Huizinga, 200

JOHAN
HUIZINGA

HOMO LUDENS

-----------

Fonte: Imagens da Internet
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5- A dissertacdo apresentada ao Programa de Mestrado Profissional em Ensino de
Ciéncias e Matematica do Instituto Federal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de Sao Paulo,
no qual um dos objetivos especificos era a producdo deste Produto Educacional. Na pesquisa,
estd apresentada mais detalhadamente a proposta de sequéncia didatica com a utilizacdo de

jogos e Escape Room com intuito de potencializar o ensino de matematica.

Figura 23: Capa da Dissertacao “O Jogo Potencializando o Ensino da Matematica: Uma

Experiéncia com Escape Room”

onm
1]
=38
(1]
INSTITUTO
FEDERAL
S30 Paulo

O JOGO POTENCIALIZANDO O ENSINO DA
MATEMATICA:

Uma Experiéncia com o Escape Room

ANA PAULA FREIRE DA SILVA

Fonte: Silva (2024)
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Apéndice A - Versdo impressa para os estudantes

Figura 24: Ficha de personagens e regras do Escape Room

Ficha de Personagens

0 Vecrna pode ser descrito como o "senhor supremo” do Mundo Invertido. Tem aparéncia humana, mas sem pele e
avermelhado, como em carne viva, e misculos aparentes em constante movimento, Apos trés anos usando criaturas do
Mundo Invertido para tentar invadir Hawkings, o Vecna passa a ser capaz de invadir a mente de algumas pessoas. Para
tanto, ele escolhe geralmente jovens que tenham grandes traumas em seus passados e sejam, portanto, mais
suscetiveis a essas invasdes.

Alengin, o Vecna demineu o nesas minde e voces coma alfumes sobreviventes de Stuanger Things ivde lidewn o
appislincio. Gua missae ¢ vellan ne lempo em 1983 (one do primeina empovada) e soaleon nesss nunda dene-
Tonds ¢ Vecno, Preciaomes gue podom imediotomente ¢ asseleam guole desalies colelivomentle. Vecés Tevae

gre oblen 40 pentos ontes do illima badobodo. Sed gue coces ade copage?

Metodologia de combate e regras
*  [enlie da sola nie @ peunilide celulos.
*  ilabyelua da wuasade € eacapar da sala e aalvan o mande. Cada wim dea guualue deaafies vid ge
act wm alganama (de gena o neve ) pora abain a cadeada na ol dentve de proge doa & badolodos

(20 menadaal.

e Eleven lea) com as s hobilidades de telecinese v etienlar oa pardicipanles danonle o joge.
v apaeanlon 0 ebjelive de codo desofio ¢ ndicon com ST e Ras, guonde howeer polla de
inlenprelacin ou conjundia.

*  Tadea as pruablevias devem aet vealigades colebwamerile, denln de levpa ealupidade.

o tolod o guate desofios volem 40 penlea, scnde que @ primeie desafio vale 04 pontea, @ -
guuncle 5, @ lenceing 12 ¢ guaoale vale 16 peadas.,

& panluacdas de coda desafun send wpoal ao dang d vuda, pat exemple, “ae aceilanem vie dupo-
ot galpea a vida de Vecna e ae evnem lends doans o vada da eqaupe”.

s paimcinn waposla ¢ o guee vade ¢ omseguida i pow o prosime desoio, i
& Houida da eguipe vale 40 panles ne lelal, poa exeimpla, “ae enluonem U8 paalaceponles no ecpugpe,
o wagla de codo wm valed b ponlea. Quonde asfrenem perda de vuda lewie gue genoat a vida de wm
panluspanle, poa peden oo ponles de salue vilegronle da eguuape”.

& Pouevemplo, "o cgpiipe guie perder de 05 ponles lewd gquie escellen v wleguinle pona aet eli
nda lemperinmente de joge. Gegunds exempla, “ae evuvem o scgunds desnfio gue vole § ponles
vocts deverie eacolluer wm poaliciponle pona eliminon lempeuiamenle (Lo 5 pendea) ¢ eacolhe e
acgunds inlegronle poaa livwe 3 peales, lelaligonnde a pewla de 08 penlos pelo equipe”,

* Ao pnal de lodos o deaajies, ac sabuon lempa, vacéa padem relavon ae desajio gue evcacim
pana eveilen e done e deacaban @ niimews coviela paan aban o cadeada .

*  vido de Vecnn vale 90 panlos na lolal,

s A eguipe necebend wma picha poa preenchen e len conlwle do pontuocae,

Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 25: Ficha de pontuacdo e avaliagdo individual do Escape Room
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Fonte: Elaborado pela autora.



Figura 26 : Ficha de pontuacéo e avaliacdo individual do Escape Room
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Fonte: Elaborado pela autora.
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Figura 27: Avaliacéo individual do jogo

Aula 4- Avaliacao da aula pratica (Individual)

Nome: série:

1- Defina com suas palavras como foi sua experiéncia com o Escape Room.

2- Para vocé qual é a importancia de um jogo colaborativo?
3- Atribua uma nota de zero a dez ao Escape Room.

4- \Vocé ja sabia o que € notacao cientifica?

5- O que é notacao cientifica? D& um exemplo.

6- Para que serve a notacao cientifica?

7- Qual sugestao vocé daria para melhorar o Escape Room?

8- Qual tema vocé escolheria para montar um Escape Room?

Fonte: Elaborado pela autora.

Quadro 3- Descricdo do Escape Room
Aula 07- Roda de conversa: Preenchimento coletive da tabela

Brainstorming - Descricdo do Escape Room

Prof? Ana Paula

Etapas Detalhamento

1- Conteddo Potenciacio; Notacdo cientifica.

2- Narrativa elaborada.

3- Regras

4- Tempo de durac3o da
atividade.

5- Quanfidade de
jogadores.

6- Quanfidade de
problemas

7- Elaboracdo dos
desafios/enigmas.
Planejamento de pistas.

8- Insercio das
tecnologias.

9- Espaco fixo para a
montagem da sala.

10- Artefatos utilizados

11- Testagem e
repeticio dos itens 3 e
-

12- Monte o cendrio.
Decoracdo da sala

13. Divulgue a
atividade.

14. Avalie a experiéncia
proposta
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