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Resumo

HARTER, Fabiane Valente. Escape Room educativo: uma estratégia didatica para o ensino
de Matematica em um curso de formag&o docente. Orientadora: Rozane da Silveira Alves.
2025. 146f. Dissertagdo (Mestrado em Educagdo Matematica) — Instituto de Fisica e
Matematica, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2025.

Esta pesquisa investigou o ensino da Geometria para estudantes do terceiro ano de
um curso profissionalizante de nivel médio, denominado Curso Normal do Colégio
Municipal Pelotense, na cidade de Pelotas, localizada no estado do Rio Grande do
Sul. Paraisso, utilizou-se um Escape Room Educativo como estratégia didatica, criado
na Plataforma Genially, a fim de responder a seguinte questdo: Como a utilizagdo da
pratica didatica de um Escape Room Educativo, no ensino de Matematica, contribui
para a formacao de professores que ensinam Matematica nos anos iniciais? A
metodologia adotada consistiu em uma pesquisa-ensino, com abordagem qualitativa,
que visou proporcionar aos sujeitos uma vivéncia baseada na estratégia didatica de
um Escape Room Educativo, buscando favorecer a aprendizagem da Matematica na
formacao inicial docente. A proposta didatica consistiu em os sujeitos participarem
como aprendizes, criadores e aplicadores de Escape Rooms Educacionais. A
aplicagcao ocorreu com estudantes do 5° ano do Ensino Fundamental do mesmo
educandario. Para a apuragéo dos resultados, foram feitos registros em fotos e videos,
0s quais auxiliaram na analise de conteudo acerca dos dados coletados. Essa analise
gerou trés categorias: a compreensdao dos futuros docentes acerca dos
conhecimentos matematicos como participantes do Escape Room Educativo — Missao
m; 0s estudantes como criadores de Escape Rooms Educativos para o ensino de
Matematica; o engajamento e o protagonismo dos sujeitos como multiplicadores de
uma proposta pedagdgica na formacgao inicial docente. Para a avaliagao dessa pratica,
foi realizada uma roda de conversa em que todos participantes expuseram seu
feedback sobre as atividades desenvolvidas, apontando suas possibilidades de
aplicacao futura na vida profissional docente, dificuldades e desafios encontrados. A
pesquisa-ensino revelou a importancia de estratégias didaticas como a de um Escape
Room Educativo, tanto para estudantes em formacao inicial docente, quanto para
estudantes dos anos iniciais, o que mostrou ser uma ferramenta eficaz para o
desenvolvimento de competéncias e habilidades essenciais a unidocéncia.

Palavras-chave: Escape Room Educativo; Matematica; Gamificacdo; Geometria;

Formacéao de Professores.



Abstract

HARTER, Fabiane Valente. Escape Room educativo: uma estratégia didatica para o ensino
de Matematica em um curso de formag&o docente. Orientadora: Rozane da Silveira Alves.
2025. 146f. Projeto de Qualificagdo (Mestrado em Educac¢do Matemética) — Instituto de Fisica
e Matematica, Universidade Federal de Pelotas, Pelotas, 2025.

This research investigated the teaching of Geometry to third-year students of a
professional high school-level course, called the Normal Course at Colégio Municipal
Pelotense, in the city of Pelotas, located in the state of Rio Grande do Sul. For this
purpose, an Educational Escape Room created on the Genially Platform was used as
a didactic strategy to answer the following question: How does the use of the didactic
practice of an Educational Escape Room in Mathematics teaching contribute to the
training of teachers who teach Mathematics in the initial years? The adopted
methodology consisted of a teaching-research study with a qualitative approach, which
aimed to provide the subjects with an experience based on the didactic strategy of an
Educational Escape Room, seeking to favor the learning of Mathematics in initial
teacher training. The didactic proposal consisted of the subjects participating as
learners, creators, and applicators of Educational Escape Rooms. The application
occurred with 5th-grade students from the same educational institution. For the
analysis of the results, records were made in photos and videos, which assisted in the
content analysis of the collected data. This analysis generated three categories: the
future teachers' understanding of mathematical knowledge as participants in the
Educational Escape Room — Mission (m); the students as creators of Educational
Escape Rooms for the teaching of Mathematics; and the engagement and protagonism
of the subjects as multipliers of a pedagogical proposal in initial teacher training. For
the evaluation of this practice, a conversation circle was held in which all participants
shared their feedback on the developed activities, pointing out their possibilities for
future application in their professional teaching life, as well as the difficulties and
challenges encountered. The teaching-research revealed the importance of didactic
strategies such as the Educational Escape Room for both students in initial teacher
training and for students in the initial years, proving to be an effective tool for the
development of essential competencies and skills for single-teacher practice.

Keywords: Educational Escape Room; Mathematics; Gamification; Geometry; Teacher
Training.
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1 Introducéo

As ultimas décadas foram marcadas por revolucdes digitais que redefiniram os
paradigmas de interagao e organizacao social, alterando a forma como as pessoas se
relacionam, se comunicam e acessam a informacdo. Inevitavelmente, a escola
também foi impactada por tais modificacfes, evidenciando um espaco complexo e
heterogéneo, marcado pela disparidade no letramento digital entre discentes e
docentes.

Parte dos estudantes cresceu interagindo com dispositivos méveis e redes, 0
gue, naturalmente, provoca uma expectativa de uma forma de aprender dinamica e
multimidiatica. Entretanto, muitos docentes tiveram a sua escolarizacdo anterior a
revolucdo digital. Sendo assim, a apropriacéo do ferramental acerca de tecnologias
digitais (TDs) ndo se encerra na formagéo académica, é, na verdade, um processo
continuo, em que o docente ao longo de sua carreira reconstréi seus conhecimentos
para integrar o curriculo a contemporaneidade (Almeida; Valente, 2012).

Tal diversidade de vivéncias, caracterizada pelo contraste do estudante ja
habituado as tecnologias e do professor ainda em processo, pode gerar situacdes
desafiadoras na comunicagdo pedagodgica e na implementagdo de metodologias que
dialoguem de forma efetiva com os novos costumes discentes. Além disso, generalizar
a relacdo dos estudantes com a tecnologia ndo €& simples; as juventudes
contemporaneas também sao heterogéneas entre si em seus modos de uso, acesso
e interesse quanto a tecnologia. Dessa forma, Fantin (2016), destaca que valorizar
tais singularidades é necessario para que haja de fato aprendizado, fazendo sentido
nos contextos especificos da vida de cada um em sala de aula.

Ao tratar de Educacdo Matemaética, entende-se que as TDs sdo mais do que
meros auxilios: sdo elementos que reorganizam o pensamento. Segundo Borba e
Villarreal (2005), elas modificam a socializacdo dos conhecimentos, configurando
novas formas de interacdo na perspectiva do coletivo “seres-humanos-com-midias”.
Contudo, é necessario um planejamento que favoreca aprendizagens ativas, criticas
e significativas; ou seja, a insercao tecnoldgica exige intencionalidade pedagogica
para nao se tornar apenas um instrumento sem sentido em sala de aula (Moran, 2015;
Kenski, 2012).

Nesse contexto, incorporar as transformacdes sociais tornou-se essencial nas

praticas de ensino de Matematica, promovendo a integracdo das TDs que permeiam
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o0 cotidiano desses estudantes de forma critica, criativa e contextualizada. Tal
abordagem fortalece a mediacdo docente e propde aos estudantes uma participacao
efetiva no processo de aprendizagem. Assim, o ambiente escolar se reafirma como
um espaco marcado pelo dialogo, em que, de forma colaborativa, docentes e
discentes constroem conhecimentos acerca do mundo que os cerca — uma realidade
em constante evolucao.

Diante desse cenario, para os docentes, segundo Maltempi (2008), existem
duas opgdes: ignorar as TDs, proibindo seu uso pelos estudantes em sala de aula, ou
incorpora-las a suas metodologias, favorecendo o ensino e tornando a aprendizagem
mais significativa. Para os dias atuais, ignorar as TDs presentes nas escolas é
meramente impossivel, pois praticamente a maioria dos estudantes fazem uso das
midias digitais. A integragao tecnolégica torna-se a opgao mais plausivel, ainda que
represente um desafio tanto para docentes atuantes quanto para aqueles em

formacao.

Segundo Maltempi (2008),

A sociedade impde o uso da tecnologia na educacéo porque grande parte da
populacdo esta em um crescente contato com ela no seu dia-a-dia. Dessa
forma, cada vez mais as escolas recebem alunos usuarios de tecnologias,
habituados a elas, os quais naturalmente pressionam pelo seu uso na
educacdo ao trazerem tecnologias para a sala de aula ou ao relacionarem as
atividades realizadas na escola com a possibilidade de serem elaboradas
com o apoio de tecnologias (Maltempi, 2008. p. 62).

Entretanto, essa incorporacdo nao ocorre de forma automatica. Ainda, para
Maltempi (2008, p. 62), “é necessario que o professor reorganize e reflita sobre sua
pratica ao inserir tecnologias em sala de aula, o que demanda tempo e esfor¢co do
docente”, sendo assim proporcionar experiéncias com TDs, nas aulas de Matematica,
para professores em formacdo em um Curso Normal pode favorecer sua atuagcao

profissional.

Para uma melhor compreensao sobre os sujeitos envolvidos nesta pesquisa,
estudantes de um curso de formagao docente, inseridos num Curso Normal, é valido
explicar que sao estudantes de Ensino Médio que, apds conclusdo de estagio

curricular, estarao habilitados a docéncia nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Diversas praticas pedagogicas aliadas ou ndo as TDs adotadas por professores
em sala de aula para facilitar a aprendizagem dos estudantes, a participacao, a

autonomia, o protagonismo na busca do conhecimento sdo denominados
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metodologias ativas. Bacich e Moran (2018, p. 4) destacam que “as metodologias
ativas dao énfase ao papel protagonista do aluno, ao seu envolvimento direto,
participativo e reflexivo em todas as etapas do processo, experimentando,

desenhando, criando com orientag&o do professor”.

No contexto educacional, como uma metodologia ativa, Prazeres (2019, p. 179)
define a gamificagdo como sendo “integrar os elementos e estratégias dos jogos a
metodologia educacional, a fim de promover o engajamento discente através da
motivagao pessoal e do envolvimento emocional, para que possam atingir os objetivos

de aprendizagem propostos”.

Em meio a construgcao dos saberes curriculares e experienciais necessarios a
docéncia, Silva Junior e Sabbatini (2022, p. 4) ressaltam que “a gamificagao pode ser
utilizada como estratégia para estabelecer situagdes de aprendizagem que incentivem

o desenvolvimento das competéncias docentes na formacéo inicial de professores”.

Nessa perspectiva, ao desenvolver uma metodologia ativa de aprendizagem de
um Escape Room Educativo (ERE), que segue os principios da gamificagado, nas aulas
de Matematica, espera-se que os estudantes se tornem protagonistas do seu
processo de aprendizagem, gerando entusiasmo, motivagdo e emogao. Ainda, para
Moura e Santos (2020, p. 108), “é¢ uma atividade educativa que sai das rotinas da sala

de aula e permanecera memoravel para os alunos”.

Conforme Moran (2015):

As metodologias precisam acompanhar os objetivos pretendidos. Se
gueremos que 0s alunos sejam proativos, precisamos adotar metodologias
nas quais eles se envolvam em atividades cada vez mais complexas, em que
tenham que tomar decisfes e avaliar os resultados, com o apoio de materiais
relevantes. Se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar
inimeras novas possibilidades de mostrar sua iniciativa (Moran, 2015, p. 34).

Com base nessas consideragdes, a presente pesquisa pretendeu responder a
seguinte questdo: Como a utilizagdo da pratica didatica de um Escape Room
Educativo, no ensino de Matematica, contribui para a formagcao de professores que

ensinam Matematica nos anos iniciais?

Assim, o objetivo geral desta pesquisa foi investigar como a utilizacdo da
estratégia didatica de um Escape Room Educativo favorece a aprendizagem da
Matematica na formagao inicial docente de um grupo de estudantes do terceiro ano

de um curso profissionalizante de nivel médio, denominado Curso Normal, de uma
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escola municipal na cidade de Pelotas, localizada no sul do estado do Rio Grande do
Sul (RS).

Para alcancar o objetivo geral acima descrito, a presente pesquisa elencou os

seguintes objetivos especificos:

e Verificar se a estratégia didatica (Escape Room Educativo Missdo )

aplicada proporciona engajamento na Matematica;

¢ Investigar as percepcoes dos estudantes em formacéo inicial docente em

relacdo a experiéncia como participantes de um Escape Room Educativo;

e Averiguar o comportamento, o envolvimento, o interesse dos futuros
docentes em relacdo a experiéncia como desenvolvedores e aplicadores de
um Escape Room Educativo em um grupo de estudantes do quinto ano do

Ensino Fundamental do Colégio Municipal Pelotense.

Nesse sentido, a pesquisa investigou um grupo de estudantes do 3° ano do
Curso Normal da escola denominada Colégio Municipal Pelotense (CMP), na cidade
de Pelotas - RS. Este grupo era constituido de 15 estudantes, sendo dois do género

masculino e treze do género feminino, com idades variando de 17 a 18 anos.

Ainda, compete mencionar que esta dissertacao de Mestrado esta dividida nos
seguintes capitulos: Capitulo 1 — Introdugéo; Capitulo 2 — Um pouco sobre a
Pesquisadora; Capitulo 3 — Estado do Conhecimento e Referencial Tedrico; Capitulo

4 — Metodologia; Capitulo 5 — Resultados; e Capitulo 6 — Consideracgdes Finais.



2 Um pouco sobre a Pesquisadora

Neste capitulo descrevo um pouco de minha trajetéria na escola, na academia,
e no ambiente profissional. Escrevo usando a primeira pessoa do singular por ser um
relato de cunho pessoal. Meu nome é Fabiane Valente Harter, sou natural de Pelotas,

tenho 48 anos.

Minha vida escolar comecou em 1985, aos 7 anos de idade, na Escola Estadual
de 1° grau Areal, instituicdo essa que mudou de nome varias vezes ao longo dos anos,
foi conhecida por muitas pessoas simplesmente como Ginasio do Areal. Hoje &
denominada Escola Estadual de Ensino Médio Areal. Estudei la durante todo o Ensino
Fundamental. No inicio da 8?2 série, optei por cursar o 2° grau, atualmente Ensino
Médio, na Escola Técnica Federal de Pelotas, hoje IFSul — Campus Pelotas. Entao,
minha mae me matriculou em um cursinho preparatério para me preparar e fazer a

prova de selecao no final do ano, com o propdsito de ingressar nessa instituigao.

Frequentando as aulas nesse cursinho, meu interesse pela Matematica surgiu,
pois l& encontrei um professor, ja com certa idade, o qual me contagiou com sua
paixao por ensinar Geometria. Como a minha escola regular ndo oferecia o ensino
dessa parte da Matematica, fiquei encantada, pois ele usava régua e compasso para
fazer as construgcbes geométricas na lousa. Era um espetaculo para meus olhos! |a,
até aos sabados a tarde, as suas aulas de apoio, queria aprender mais e mais. Aquele
professor, o meu respeito e minha eterna admiragéo! Algo que me chamava atengao

era também sua postura como professor, sempre agradecia nossa atengao.

No Ginasio do Areal, ainda, comecei a ajudar meus colegas, lembro de muitos
virem a minha classe nas aulas de Matematica para resolver os exercicios propostos.

Me recordo, também, que gostava de ir a lousa expor as resolugodes.

Foi nesse ano que descobri que queria ser professora de Matematica, porque
comecei a dar aulas particulares com apenas 14 anos de idade. No final desse mesmo
ano, fui aprovada no processo seletivo, para o qual me preparei: das 20 questdes de

Matematica, lembro que acertei 18.

No ano de 1992, fui estudar na Escola Técnica; em 1993, optei pelo curso
Técnico em Eletronica dessa instituicao, vindo a conclui-lo em 1995. No ano seguinte,

nao fui fazer o estagio curricular, ja que meu principal interesse era o vestibular da
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Universidade Federal de Pelotas (UFPel) onde cursaria Licenciatura em Matematica.
ApOs essa selecao, veio o resultado, recordo que no dia acompanhei pelo radio, ouvi
meu nome em 15° lugar. Muita emogao! Comprei o jornal no dia seguinte, tenho-o

guardado até hoje.

No primeiro ano, estando na UFPel, no Centro de Informatica, fiz o estagio do

curso técnico.

Cursei minha graduagao com muita dedicagao durante os quatro anos, passei
por exame em apenas uma disciplina no primeiro ano. Analisando meu histérico, néo
ha como descobrir qual foi, uma vez que minha nota foi boa e obtive média superior a
sete. No final do ano 2000, em dezembro, ja concluindo o curso comecei oficialmente
minha vida profissional, fui selecionada para dar aulas, e, por coincidéncia, foram
naquele cursinho, no qual havia estudado. Uma experiéncia enriquecedora que durou

sete anos.

No ano de 2001, apds minha colagdo de grau, participei da selecdo para
professor substituto da UFPel, fui aprovada. Essa foi a primeira vez em que tive
experiéncia no ensino superior; depois vieram outras. Entao, fiquei nessa condigcao de
marco de 2001 a dezembro de 2003. Voltei novamente a ser professora substituta por
mais duas vezes, de abril de 2006 a abril de 2008 e, de margo de 2018 a fevereiro de
2019, sendo que, nessa ultima vez, fui colaboradora no projeto de Ensino “Projeto
GAMA: Grupo de Apoio em Matematica”. Também passei pela experiéncia de
professora substituta no IFSul - Campus CAVG, de maio de 2012 a maio de 2014. No
ano de 2007, fui nomeada como professora de Matematica pela Prefeitura de Pelotas,
minha primeira carreira efetiva, vindo a ser lotada no Colégio Municipal Pelotense. O
ingresso na segunda carreira na rede publica municipal deu-se em 2009, nomeada
para Escola Municipal de Ensino Fundamental Santa Irene. Além disso, comecei uma
carreira como professora de Matematica em um municipio vizinho de Pelotas, Capao

do Ledo, permanecendo la de 2008 a 2012.

Ainda no ano de 2008, em julho me inscrevi para uma selegcédo de tutores a
distancia, no Curso de Licenciatura em Matematica a Distancia — CLMD da UFPel.

Aprovada, em outubro de 2008, passo a exercer essa funcao.

A experiéncia com o0 ensino superior na modalidade a distancia permanece

desafiadora. Ja estive vinculada ao curso como tutora e como professora formadora,
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duas vivéncias incriveis. Atualmente, exergo, no CLMD, a fungdo de docente em
diversas disciplinas oferecidas aos académicos do programa Universidade Aberta do
Brasil (turmas UAB7, UAB8 e UAB9).

Em meio a vida profissional, o desejo por aprimoramento sempre esteve
presente. No ano de 2012, me tornei especialista apds concluir o curso de Metodologia
do Ensino de Matematica e Fisica, oferecido pelo Centro Universitario Internacional
UNINTER.

No ano seguinte, no segundo semestre, participando da selegéo para o curso
de Mestrado do Programa de Poés-Graduagdo em Modelagem Computacional
(PPGMC) da Universidade Federal do Rio Grande — FURG, fui aprovada. Apds
realizar a pesquisa Estudo Numeérico para a Determinagcdo da Permeabilidade
Transversal em Processo de Moldagem por Transferéncia de Resina (Resin Transfer
Molding — RTM), sob orientacdo do Prof. Dr. Jeferson Avila Souza, recebi o titulo de

Mestre em Modelagem Computacional em margo de 2016.

No periodo do Mestrado, estive em licenga de interesse em uma carreira da
Prefeitura de Pelotas, na outra lecionava na modalidade de ensino de Educacéao de
Jovens e Adultos (EJA) na Escola Municipal de Ensino Fundamental Ministro
Fernando Osério. Retornando em maio de 2016, voltei a lecionar no Colégio Municipal
Pelotense em turmas regulares do segundo ano do Ensino Médio. Em 2018, fui
convidada para atuar no Curso Normal da mesma instituicio escolar, permanecendo

neste até o final do ano de 2023.

Atuando como docente em dois cursos de formagdo de professores, me
identifiquei como uma educadora com muitas inquietacbes que me motivaram a
retomar os estudos, agora na area de educagao. Assim, no segundo semestre de
2019, me matriculei como aluna especial em uma disciplina denominada Tecnologias
de Educacao Matematica Il, oferecida pela Profa. Dra. Thais Philipsen Grutzmann, no
Programa de Pos-Graduagado em Educagao Matematica — PPGEMat da UFPel, para,

no ano seguinte, participar da selecdo no mesmo programa.

Nos préoximos dois anos (2020 e 2021) atipicos para todas as pessoas, devido
a pandemia da Covid-19, resolvi esperar a “normalidade”, e, ao final de 2021, participei
da selec¢ado para aluna regular. Entdo, em 2022, ingressei no PPGEMAT, vinculando-

me a Linha de Pesquisa: Tecnologias e Educagao Matematica.



3 Estado do Conhecimento e Referencial Tedrico

Neste capitulo, expde-se o Estado do Conhecimento, para conhecer trabalhos
publicados sobre o tema, e logo a seguir, 0 Referencial Teo6rico para embasar a
pesquisa realizada.

O levantamento de estudos, também conhecido por “Estado do
Conhecimento” e, no Brasil, segundo Soares e Maciel (1999), por “Estado da Arte”
acerca de um determinado tema, significa pesquisar para obter conhecimentos

sobre o0 que esta sendo discutido na comunidade académica.

Segundo Morosini e Fernandes (2014, p. 155):

Estado do conhecimento é identificacdo, registro, categorizagdo que levem a
reflexao e sintese sobre a producéo cientifica de uma determinada area, em
um determinado espagco de tempo, congregando periodicos, teses,
dissertacdes e livros sobre uma temética especifica (Morosini; Fernandes,
2014, p.55).

Pesquisar para construir o Estado do Conhecimento referente a tematica
consiste em fazer um mapeamento das ideias ja existentes, ampliando o campo
de visdo do pesquisador, identificando as lacunas ainda existentes, norteando os

passos da investigagao.

Soares (1999, p. 4) afirma

gue as pesquisas de carater bibliografico, com o objetivo de inventariar e
sistematizar a producdo em determinada area do conhecimento sdo, sem
davida, de grande importancia, pois pesquisas desse tipo é que podem
conduzir a plena compreensdo do estado atingido pelo conhecimento a
respeito de determinado tema - sua amplitude, tendéncias teoéricas, vertentes
metodoldgicas (Soares, 1999, p.4).

Nesta secado, apresenta-se uma discussao a respeito do tema desta pesquisa,
a qual teve inicio a partir de uma investigacdo em Bibliotecas Digitais, tanto na
Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagbes (BDTD), quanto em bibliotecas
estrangeiras, em trabalhos publicados em eventos de Educagao Matematica e, ainda,
em artigos publicados em periddicos e livros nacionais e estrangeiros da mesma area
no periodo de 2017 a 2023. Além disso, esta se¢ao contém estudos sobre o Escape
Room Educativo como estratégia didatica para o Ensino de Matematica e sobre o

Curso Normal e a formacgao docente para o ensino de Matematica no CMP.

Salienta-se que a tematica escolhida, nesta pesquisa consiste em um Escape

Room Educativo para o ensino de Matematica. Antes da apresentagao da discussao
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referente ao tema, cabe diferenciar Escape Room como produto comercial de Escape

Room como estratégia educacional.

De acordo com Nicholson (2016), Escape Room como produto comercial
surgiu, em 2007, no Japdo como forma de entretenimento. Trata-se de jogos
desenvolvidos em equipe, presenciais e de agdo, nos quais os jogadores descobrem
pistas, solucionam enigmas e desafios, realizando atividades em um ou mais
ambientes, a fim de alcangar um objetivo especifico (principalmente, escapar do local)
dentro de um tempo limitado. Esses jogos requerem comunicag¢do, colaboragéo,
pensamento critico e atencao as tarefas. Sdo acessiveis a uma ampla faixa etaria e

nao sao direcionados a nenhum género especifico.

Por sua vez, Moura e Santos (2022) referem que um Escape Room Educativo,
ou sala de fuga, consiste em uma estratégia didatica que pode ser desenvolvida em
diferentes contextos escolares, geralmente planejada para durar 60 minutos. Parte de
um mistério a ser resolvido pelos estudantes, por meio da superacdo das tarefas
propostas ao longo de uma narrativa contendo determinado conteudo curricular.
(Cruz, 2019; Lazaro, 2019; Moura e Santos, 2019 apud Moura, 2022).

Nesse sentido, os participantes tornam-se protagonistas de uma historia que
os fara percorrer uma trama repleta de enigmas, testes e desafios, para avaliarem
suas competéncias e habilidades no processo de ensino e aprendizagem. Essas
tarefas sao destinadas a grupos de estudantes, estimulando-os a trabalhar com seus
pares, a melhorar a divisdo das tarefas, a administrar o tempo disponivel para
soluciona-las, havendo comunicagao e colaboragdo entre todos os integrantes da
equipe. As competéncias comunicativas e colaborativas presentes em um ERE sao
essenciais na educacao e podem ser desenvolvidas como uma modalidade inovadora
e estimulante que transcende o formato da aula tradicional. (Cruz, 2019; Lazaro, 2019;
Moura e Santos, 2019 apud Moura, 2022).

3.1 Pesquisas relacionadas com a teméatica na plataforma da BDTD

Inicialmente, para esta investigagdo, foram consideradas as palavras-chave:
Gamificacao, Escape Room, Matematica e Formacao de Professores. Retornaram 15

dissertacdes e 4 teses, na plataforma BDTD. Destas, 5 dissertagdes foram destacadas
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como mais relevantes para a proposta desta pesquisa, apos leitura de seus titulos e
resumos. Notou-se que a produgcdo académica ainda € incipiente, dado o carater

inovador da tematica na area da Matematica.

A Tabela 1 apresenta os dados coletados que foram analisados com a intengéo
de a autora desta pesquisa inteirar-se como a comunidade académica esta
desenvolvendo e publicando trabalhos com o mesmo direcionamento do tema em

questao.

Tabela 1: Pesquisa na Plataforma BDTD

Palavras-chave Dissertagfes | Dissertacdes Teses Teses
encontradas | selecionadas | encontradas selecionadas
Escape Room e 4 2 0 0
Matemética
Gamificagéo, 11 3 4 0
Formacao Docente
e Matematica

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

Concluida a coleta de dados, realizou-se a leitura dos titulos, resumos e
consideragdes finais dos trabalhos. O resultando foi a priorizagdo de quatro desses
textos, os quais apresentaram maior proximidade com a tematica pesquisada. No
Quadro 1, visualiza-se a lista das disserta¢des selecionadas, seus respectivos autores

e ano de publicagao.

Quadro 1: Dados das dissertacdes e teses selecionadas — BDTD

Titulo Autor / Orientador PPG/IES Ano DIT
Uso de gamificacdo em cursos | Janaina Aparecida | PPGEM 2017 D
online abertos e massivos para | Ponté Coelho / UFJF
formagéo continuada de docentes | Eduardo Barrere
de Matemética.
O ensino de Matemética, a | Marlon Tardelly PPGECEM 2018 D
neurociéncia e os games: desafios e | Morais Cavalcante / | UEP
possibilidades. Filomena Maria
Gongalves da Silva
Cordeiro Moita
A Gamificacdo como Estratégia de | Luiz Otavio PPGECEM 2019 D
Ensino: a Percepcéo de | Rodrigues Mendes | UEPG
Professores de Matematica. / Luciane Grossi
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Gamificagdo no ensino  de | Mariana Maria PPGMECM 2020
matematica com jogos de Escape | Rodrigues Aiub / UEC
Room e RPG: percepcdes sobre | Miriam Cardoso
suas contribuicfes e dificuldades. Utsumi
O jogo Escape Room: olhares | Kamilla  Katinllyn | POSENSINO 2021 D
|nterd|SC|pI|nares_ de uma | - ndes dos | UERN; UFERSA
ferramenta mediadora no processo e IERN
educativo. Santos / Verdnica
Maria de Aradjo
Pontes

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

Exibem-se, a seguir, relatos desses trabalhos que apresentaram contribui¢cdes

para 0 avango na investigacao desta pesquisa.

Uso de gamificagao em cursos online abertos e massivos para formagao

continuada de docentes de matematica

Nesse trabalho, Coelho (2017) apresenta o desenvolvimento de dois cursos,
com a metodologia MOOC (Massive Online Open Course), estruturados na plataforma
Moodle, ofertados como curso de extensao da Universidade Federal de Juiz de Fora.
O objetivo dos cursos foi a formagao continuada de docentes de Matematica os quais
lecionavam no primeiro e segundo ciclos do Ensino Fundamental e Ensino Médio de
varias regides do Brasil. Buscando tornar os cursos mais interessantes, o autor utilizou
as ferramentas do Moodle voltadas a Gamificagao. Além disso, elaborou os cursos,
tornando-os experimentais, pois tinha a intencionalidade de observar como as
ferramentas de Gamificagdo poderiam trazer alguma contribuicdo para o
desenvolvimento e motivagcdo dos participantes na realizagdo das atividades
propostas nos cursos ofertados na modalidade a distancia. Para o primeiro curso,
denominado “Tecnologias Digitais para o Ensino de Geometria”, escolheu materiais
que provocassem discussoes relevantes a formacéo docente, quanto ao uso das TDs
destinadas ao ensino de Geometria. Estruturou esse curso em trés maodulos,
introduzindo as ferramentas da Gamificagdo por meio da atribuicdo de emblemas,
progress bar, ranking e avaliagao por pares. Coelho (2017) criou o segundo curso,
“Uso de Videos no Ensino de Matematica”, para validar a metodologia proposta na
elaboragdo dos MOOCs, objetivando comprovar que a Gamificacdo auxilia

significativamente a aprendizagem dos docentes em formagao continuada. Dos 324
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docentes que iniciaram esse curso, 114 o concluiram. Como requisito para obtengao
do certificado, os participantes deveriam desenvolver as atividades propostas nos
cinco moédulos, os quais continham as ferramentas na Gamificagdo. Concluiu, apés
analise de resultados encontrados nos questionarios respondidos pelos participantes,
que os cursos de formagao continuada sdo necessarios para que os docentes
conhegam novas metodologias de ensino capazes de tornar a aprendizagem mais
prazerosa e satisfatoria para os alunos. Coelho (2017) observou também que a
Gamificacdo se mostrou como uma ferramenta motivacional, contribuindo de forma
eficiente para a realizagdo das atividades propostas, e, ainda, favorecendo a
permanéncia dos participantes. Essa pesquisa contribuiu para justificar a importancia
da utilizagdo de novas metodologias, como o Escape Room Educativo, no processo

de aprendizagem de estudantes de um curso de formagao docente.

O ensino de Matematica, a Neurociéncia e os games: desafios e

possibilidades

Nesse trabalho, Cavalcante (2018) discute como a Neurociéncia e a
Gamificagdo oportunizam a construgdo do conhecimento matematico. Expde os
resultados de seus estudos sobre o0 processo de aprendizagem da Matematica obtidos
quando realizou sua pesquisa em uma turma do nono ano do Ensino Fundamental de
uma escola publica da cidade de Poco de José de Moura, localizada na regido das
Cajazeiras na Paraiba. O autor, diante de suas afligbes e inquietagdes, juntamente
com a curiosidade de compreender como os alunos aprendem e quais as relagdes
entre a aprendizagem, o cérebro humano e as estratégias utilizadas pelos docentes
em sala de aula, resolve abordar o tema o ensino da Matematica associado a
Gamificagdo com as contribuicdes da Neurociéncia. Nessa perspectiva, desenvolveu
uma pesquisa qualitativa etnografica que discorre sobre como os games e a
Neurociéncia contribuem para a construgao do conteudo da fungdo quadratica. Para
tanto, realizou entrevistas semiestruturadas, observagdes de aula, questionarios e
percursos metodolégicos com o tema escolhido. Os fatores, como as dificuldades de
aprendizagem em Matematica apresentadas pelos discentes, a falta de conhecimento
dos docentes sobre a Neurociéncia e, ainda, os dados quantitativos dos indicadores
indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB), Sistema Nacional de

Avaliacdo da Educacao Basica (SAEB) e Programa Internacional de Avaliacdo de
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Estudantes (PISA), motivaram sua pesquisa. Para o embasamento tedrico, recorreu
aos principios da aprendizagem dos bons videojogos defendidos por Gee (2007), os
elementos dos jogos de Werbach e Hunter (2012) e os principios da Neurociéncia,
especificamente da triade funcional da aprendizagem defendida por Fonseca (2017).
Essa pesquisa trouxe contribuicbes para a analise em desenvolvimento, favorecendo
o entendimento de como a Neurociéncia e a Gamificagao facilitam a construgcao dos

conceitos matematicos dos discentes.

A Gamificagao como Estratégia de Ensino: a Percepcao de Professores

de Matematica

Mendes (2019) tinha como pergunta norteadora para seu trabalho: “Quais séo
as possibilidades de utilizagdo da gamificagdo nos processos de ensino e
aprendizagem da Matematica?” Para respondé-la, discute os resultados obtidos a
partir de um questionario do Google Forms aplicado a uma amostra de 171
professores de Matematica de escolas publicas paranaenses no ano letivo de 2017,
atuantes nos anos finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Os dados
oriundos do questionario foram qualitativos e quantitativos, e a interpretagcao geral foi
de natureza qualitativa. Adotou, no questionario, perguntas do tipo abertas, fechadas
e tipo Likert. Para analisa-las, utilizou as técnicas de analise de conteudo de Bardin
(2016) para as abertas e analises estatisticas, produzindo graficos e quadros para as
fechadas e do tipo Likert. Como obteve um volume de dados consideravel, escolheu
o software IraMuTeQ como uma ferramenta auxiliar no processo de analise de
conteudo. Optou pela Teoria da Aprendizagem Significativa na perspectiva de Ausubel
(2002), para evidenciar as possibilidades da utilizacdo da Gamificagdo como uma
estratégia para as aulas de Matematica. Mendes (2019) corroborou a hipotese, de sua
pesquisa, de que a Gamificagdo apresenta potencialidades significativas ao ser
aplicada nos processos de ensino e aprendizagem da Matematica, quando um grupo
de professores (28,7%) declarou que utilizava a Gamificagdo nas aulas como fator
motivacional e intencional, buscando despertar nos alunos o interesse em estudar e
facilitar a aprendizagem dos conteudos matematicos, proporcionando uma
abordagem diferente em suas aulas. A pesquisa revelou, também, que a Gamificagéo
se apresenta como uma proposta de ensino viavel e promissora frente a realidade

escolar que existe hoje. Para esta pesquisa, a dissertacdo de Mendes (2019)
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apresentou contribuicdes significativas, quando destacou a Gamificagdo como uma

ferramenta de boas expectativas para o ensino de Matematica.

Gamificacdo no ensino de matemética com jogos de Escape Room e RPG:
percepcdes sobre suas contribui¢cdes e dificuldades

Aiub (2020) realizou uma pesquisa documental; para tal, reuniu os documentos
gerados por 21 estudantes do quarto ano de um curso de licenciatura em Matematica
de uma instituicao estadual do interior do estado de S&o Paulo, quando cursavam uma
disciplina obrigatéria da graduacdo e realizavam estagio curricular. Utilizou, como
fontes, os registros escritos e dados do ambiente virtual da disciplina produzidos pelos
estudantes e pela professora para analisar as potencialidades e dificuldades para o
uso da Gamificagdo com jogos de Escape Room e RPG (Role Playing Game) no
ensino da Matematica na Educacdo Basica. Para analisar os dados, empregou a
técnica da analise de conteudo de Bardin e o software Alceste. A autora concluiu que
a experimentacdo da Gamificacdo na formacéao inicial docente colabora, de forma
significativa, para o conhecimento profissional. Essa dissertacdo favoreceu
significativamente a proposta desta pesquisa, ao descrever a importancia de
experienciar metodologias ativas, como a de um ERE para estudantes em formagéao

docente, objetivando aprimorar o ensino de Matematica.

O jogo Escape Room: olhares interdisciplinares de uma ferramenta
mediadora no processo educativo

Em sua pesquisa-acao, Santos (2021) trabalha com estudantes de um curso
de formacgao de professores do IFRN — Campus Ipanguacu. A escolha desse grupo foi
intencional, uma vez que a autora partiu do principio de que esses futuros docentes
sdo agentes imprescindiveis na transformagédo da educagéo. Para ela, seriam eles
que iriam elaborar agdes para o progresso do aluno em seu contexto social, atuando
como mediadores na construgdo da aprendizagem, fazendo uso de jogos para
intensificar o ensino e construindo propostas interdisciplinares. Acima de tudo, eles
teriam o potencial de libertar os estudantes das "gaiolas epistemoldgicas”, um
conceito do matematico e professor Ubiratan D'Ambrésio. Nessa perspectiva, Santos
(2021) propde o jogo Escape Room como uma ferramenta pratica para tal libertagao,

vinculando a "fuga" do jogo a superagdo dos padrdes tradicionais de ensino e
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avaliagdo. Ainda, menciona quatro razdes pelo seu interesse ao tema: a relevancia
para a pratica de ensino na Educacao Basica; a inovagdo do uso pedagdgico do
Escape Room; a abordagem de problemas complexos; e a superagao da

fragmentacgao disciplinar.

A pesquisa conduzida pela autora visou analisar o jogo Escape Room como
uma ferramenta interdisciplinar mediadora no processo educativo. Os objetivos
especificos incluiram a elaboragédo de um framework do jogo Escape Room, aplicavel
ao processo educativo; a aplicagdo do jogo aos professores em formagédo; e a
identificacdo das potencialidades de mediagdo do Escape Room. Como
procedimentos metodoldgicos, elaborou trés questionarios e um teste que levou a
responder ao problema de sua pesquisa. Os resultados indicaram a influéncia positiva
do Escape Room, sendo que favoreceram diversos tipos de inteligéncia, como
linguistica, logico-matematica, espacial, corporal e interpessoal. O jogo também
integrou varios temas, possibilitando a aprendizagem nao diretamente ligada ao
conteudo especifico do jogo. A autora concluiu, destacando a importancia de continuar
a busca por uma educagao mais libertadora e autdnoma, valorizando o papel ativo

dos alunos com a media¢ao adequada dos professores.

O trabalho desenvolvido por Santos (2021) apresenta contribuicoes para esta
pesquisa, visto que ressalta que a discussao nao deve ser direcionada apenas aos
professores que ja atuam, uma vez que professores em formagao precisam deparar-

se com propostas que envolvam novas metodologias.

3.2 Pesquisas relacionadas a tematica em periddicos

Refinando a busca com o objetivo de encontrar artigos que mais se
aproximassem da tematica desta pesquisa, foram utilizadas as palavras-chave
Gamificacao, Matematica e Escape Room. A busca concentrou-se no periodo de 2020

a 2025, retornando sete artigos, como mostra a Tabela 2.

Tabela 2: Pesquisa em Revistas

Palavras-chave Revista/Livros Artigos Artigos
encontrados selecionados
Escape Room e Brazilian Journal of 1 1
Matematica Development
Escape Room e EducaOnline 1 1

Gamificagéo
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Escape Room Ludus Scientiae — (RELuS) 1 1
Escape Room Em teia 1 1
Gamificacéo e Revista Contribuciones a 1 1
Matematica Las Ciencias Sociales.
Gamificagéo e REVISTA CADERNO 1 1
Matematica PEDAGOGICO - Studies
Publicaces e Editora Ltda.
Gamificagéo e Interaccbes 1 1

Matematica

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

No Quadro 2, visualiza-se a relagao dos artigos selecionados, seus respectivos

autores e ano de sua publicagéo.

Quadro 2: Organizacao dos dados — Revista

Titulo do artigo

Autor(es)

Revista

Ano/Volume/N°

O uso da ferramenta digital
Escape Room como recurso
de ensino e aprendizagem de
matemética nos anos finais do
ensino fundamental.

Israel Alves de
Ananias Medeiros;
Raimundo Luna
Neres;

Ruimar Nunes de
Sousa;

Roséngela dos Santos
Rodrigues;

Valter Alves da silva;
Francisco das Chagas
Vieira

Brazilian Journal
of Development

Abril — 2021/ Volume
7/ N° 4,

Escape Room Educativo: uma
estratégia de gamificacdo no
processo de ensino e
aprendizagem.

Idalina Lourido Santos;
Adelina Moura.

EducaOnline

Jan - Abril - 2021/
Volume 15/ N° 1.

O suspeito - escape room para | Felipe Augusto de | Ludus Scientiae | Ago — Dez — 2020/
discutir questdes sociais e | Mello Rezende; Laiane | — (RELuUS) Volume 4/ No 2
avaliar a aprendizagem de | Pereira Martins; '
estudantes da  educacgdo | Mariana Fonseca
béasica. Oliveira.
Engajamento estudantii na | Osias Raimundo da | Em  Teia - | Abril — 2023/ Volume
formacd&o inicial de professores | Silva Junior; Marcelo | Revista de | 14/ N° 1.
durante o ensino remoto: um | Sabbatini. Educacéo
estudo a partir do uso do Matematica e
Escape Room Educativo. Tecnoldgica
Iberoamericana

O impacto da gamificagdo no | Carlos Henrique Lima | Revista 2024/ Volume 17/
ensino de Matematica: um | de Moura; Samya de | Contribuciones a N°10.
relato de experiéncias | Oliveira Lima; Lidiane | Las Ciencias
docentes. Galvdo Bessa da | Sociales.

Costa Jeckel; Rildo

Alves do Nascimento;
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Isabelle Cristine
Mendes da Silva;
André Machado de
Queiroz;  Rosangela
dos Santos Rodrigues;
Ingrid Vieira Saldanha;
Ronaldo Paulucci de
Assis; Isaque Pinho
dos Santos; Gilmara
Gomes Meira; Antonio

Rodrigues Fortes
Sampaio; Jonathan
Haryson Aratjo
Aguiar; Magno Aradjo
da Silva.
Gamificagdo no ensino da | Kelsen Rian Araujo | REVISTA Fev — 2025/ Volume
matematica: uma abordagem | Pinho; Jerry Gleison | CADERNO 22,N° 4,
pratica com o jogo “caga ao | Salgueiro Fidanza | PEDAGOGICO
tesouro”. Vasconcelos. - Studies

Publicacbes e
Editora Ltda.

Formulario Google Gamificado | Jocimario Alves | Interacgbes 2024/ N° 26.
como um Recurso Didatico | Pereira; Bruno Silva
Digital em Aulas de | Leite.

Matematica: um estudo de
caso.

Fonte: Dados da Pesquisa (2025)

Apresenta-se abaixo uma discussdo desses artigos que apresentaram

direcionamento compativel a tematica da presente pesquisa.

O uso da ferramenta digital Escape Room como recurso de ensino e
aprendizagem de Mateméatica nos anos finais do ensino fundamental

Medeiros et al. (2021) apresentam, nesse trabalho, a pesquisa bibliogréafica
realizada nas bases de dados SciELO (Scientific Electronic Library Online), no Portal
de Periddicos da CAPES (Coordenagéao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior) e na Plataforma Sucupira, e em sites e livros sobre sua tematica: o uso do
Escape Room como recurso metodologico nas aulas de Matematica. Expdem,
também, dados do PISA e, no Brasil, do SAEB, oriundos do IDEB, através da
aplicacao da prova Brasil em escolas do Maranh&o. Informaram, ainda, que, de acordo
com os dados do IDEB de 2017, o Brasil alcangou a meta de 4,4, ficando abaixo da
esperada, que era de 4,7 para os anos finais do Ensino Fundamental, o que indica a

necessidade de mudanca no ensino da Matematica. Os autores enfatizaram que as
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TDs, tais como os aplicativos: kahoot, geogebra, régua e compasso, superiogo,
visualg, Escape Room entre outros, ndo devem ser usados nas salas de aula apenas
como uma tendéncia, mas também como recursos metodolégicos. Além disso, os
autores salientaram que o uso desses aplicativos é capaz de promover a
aprendizagem e o desenvolvimento de capacidades e habilidades necessarias aos
alunos, resultando em um melhor aproveitamento quando submetidos a avaliagdes
externas. Nesse contexto, Medeiros et al. (2021) apresentaram o programa Genially,
que simula o Escape Room como uma proposta educativa para intervencao no Ensino
de Matematica nos anos finais do Ensino Fundamental. Esse artigo trouxe
contribuicdes significativas a proposta desta pesquisa, que também utilizou a
plataforma Genially, simulando um Escape Room Educativo como estratégia didatica

para o ensino de Matematica a estudantes de um curso de formacao docente.

Escape Room Educativo: uma estratégia de gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem

Santos e Moura (2021) descrevem, nesse trabalho, duas experiéncias de
Escape Room: uma realizada com 44 estudantes do Ensino Profissional na disciplina
de Portugués; e a outra, com 60 estudantes do sétimo ano do Ensino Fundamental
na modalidade multidisciplinar — Matematica, Portugués e Oficina de Escrita. As
autoras relatam que o primeiro Escape Room denominado Escape Room Literario:
Camilo Castelo Branco e Amor de Perdicao foi utilizado para reforcar a compreenséao
quanto a biografia desse autor apos assistirem ao filme “Amor de Perdigao”, realizado
em 1943, retratando a obra em estudo. Recorreram a metodologia da Gamificagéo,
gue nao significa exatamente utilizar um jogo, mas aplicar elementos dos jogos em
um contexto de ndo jogo, como em uma sala de aula de uma escola, enquanto fator
motivacional para o processo de ensino e aprendizagem. A fim de desenvolverem a
proposta, dividiram a turma em grupos de quatro participantes, elaboraram uma
narrativa referente a tematica, expuseram-na através de um video e explicaram as
regras do jogo e, finalmente, prepararam a sala de aula. Posteriormente, entregaram
um conjunto variado de enigmas e a trama final, sugerindo que, para avangar as
etapas, os estudantes de cada equipe usassem seus smartphones e se ajudassem
mutuamente. Para a elaboragdo dos enigmas, utilizaram diferentes ferramentas:

cédigos (morse, binario, ASCII), escrita egipcia, cédigos QR, puzzles e palavras



33

cruzadas, os quais foram decifrados em 90 minutos. Ainda, nesse trabalho, Santos e
Moura (2021) apresentaram o segundo Escape Room: MatPorBib, assim intitulado por
ser elaborado envolvendo as disciplinas de Portugués, Matematica e Oficina de
Escrita. As atividades de Matematica basearam-se na metodologia de resolugédo de
problemas, e as de Portugués e Oficina de Escrita, no estudo da biografia e obras
literarias de Sophia de Mello Breyner Andersen. Os participantes, no espago de uma
biblioteca escolar, onde ocorrera uma exposicdo comemorativa aos cem anos da
escritora, foram organizados em equipes, para pér em pratica a proposta. As autoras
relataram que, inicialmente, fizeram aos estudantes a proposta de escrita das
narrativas abordando a tematica. Num segundo momento, apds selecionarem as
narrativas, elaboraram as etapas com 16 enigmas, utilizando diversas ferramentas
que disponibilizaram aos participantes, em formato digital, através do aplicativo Padlet
e, também, impresso. Informaram que os estudantes realizariam a proposta do

Escape Room de forma cooperativa e colaborativa durante 90 minutos.

Para analisar os resultados das duas propostas de ERE, aplicaram
questionarios de opinido on-line, criado no Google Forms, acerca das percepg¢des dos
participantes sobre a experiéncia na proposta gamificada. Santos e Moura (2021)
concluiram que a proposta proporcionou uma aprendizagem expressiva, melhorou a
interacdo e promoveu autonomia e criatividade nos envolvidos. O trabalho
apresentado contribuiu para evidenciar a viabilidade da proposta desta pesquisa como
sendo uma ferramenta capaz de promover uma aprendizagem significativa em
Matematica, resultando em uma experiéncia memoravel para estudantes em

formacéao docente.

O suspeito - escape room para discutir questdes sociais e avaliar a
aprendizagem de estudantes da educacéo basica

Nesse trabalho, Rezende et al. (2020) mostram os resultados obtidos ao aplicar
0 jogo "Escape Room: O suspeito" aos estudantes dos adiantamentos do Ensino
Fundamental Il (ultima fase) e Ensino Médio. Apds a coleta de dados, notou-se que,
embora compreendessem 0s aspectos sociais expostos no enredo do jogo, 0s
desafios relacionados a Quimica com a Lingua Inglesa ndo foram suficientes para

comprovar que houve um aprendizado satisfatério.

Assim, lacunas sao apresentadas no uso dessa tecnologia para o aprendizado
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de Quimica, necessitando de novas investigacdes nessa area. Na secao final, os
autores enfatizam que o Escape Room elaborado cumpriu seu papel de trabalhar
problemas sociais com o corpo discente e, ainda, possibilitou a integragado entre varias
areas do conhecimento em uma unica atividade. Eles, também, discorrem sobre como
o individualismo dos alunos comprometeu o andamento da atividade, concluindo que
agdes que incentivem atividades em grupo sao necessarias para romper com a
estatica social de s6 pensar em si. Adicionando, defendem que a aplicagao do trabalho
foi de carater diagnostico para os professores saberem quais areas deveriam ser

aprofundadas, a fim de sanar as dificuldades dos alunos.

Esse trabalho foi util para evidenciar, nesta pesquisa, como atividades do estilo
de um ERE podem ser propostas aos estudantes no sentido de promover o trabalho
em equipe, a comunicagao com 0s pares, o pensamento critico, o desenvolvimento
de habilidades e competéncias necessarias a formagao como cidadaos criticos e

reflexivos.

Engajamento estudantil na formacé&o inicial de professores durante o

ensino remoto: um estudo a partir do uso do Escape Room Educativo

Silva Junior e Sabbatini (2023) discutem, nesse trabalho, um trecho da
dissertagdo de Silva Junior, a época em desenvolvimento, cujo titulo &€ “Engajamento
estudantil no ensino superior: a gamificagdo como estratégia de intervengdo na
formacao inicial de professores”. Observando como o baixo indice de engajamento
estudantil vinha sendo apontado, em algumas pesquisas, como sendo um possivel
fator para a evasao dos cursos de licenciatura, esses autores resolveram realizar uma
intervengdo gamificada por meio de um Escape Room Educativo para,
posteriormente, fazer a aplicacdo da escala de engajamento estudantil proposta no

referencial tedrico.

Participaram da pesquisa cerca de 29 alunos dos diversos cursos de
licenciaturas da Universidade Federal de Pernambuco, matriculados na disciplina de
Fundamentos da Educacao, sendo desenvolvida online. Os autores descrevem que,
inicialmente, discutiram com os futuros docentes um dos temas programaticos de
forma sincrona para, em seguida, langar a proposta do Escape Room Educativo. Em

sequéncia, elaboraram a vivéncia na plataforma Genially, disponibilizando o link de
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acesso, na sala de aula do Google Classroom, para os estudantes distribuidos em
grupos, na forma assincrona, realizarem a experiéncia imersiva. Para coletar os dados
referentes a escala de engajamento estudantil, os autores disponibilizaram um
questionario criado no Google Forms, explorando as dimensdes do engajamento
estudantil: dimensao comportamental, afetiva, cognitiva e agenciativa. Apds analise e
discussdo dos dados, Silva Junior e Sabbatini (2023) concluiram que o ERE se
constitui como uma estratégia pedagodgica capaz de promover o0 engajamento

estudantil em cursos de formacao docente.

Nesta investigacéo, o experienciado por Silva Junior e Sabbatini (2023) € de
extrema relevancia, principalmente pela analise recente do uso dessa metodologia
educativa. Sendo assim, confirma-se que essa técnica gamificada faz-se efetiva no
ensino de futuros docentes e, também, contribui para verificar que os estudantes

engajados tém maiores indices de permanéncia nos cursos de formacgéo.

Gamificagdo no ensino da matematica: uma abordagem préatica com o
jogo “caca ao tesouro”

Pinho e Vasconcelos (2025) investigam o uso da Gamificagdo como uma
metodologia ativa que possibilita superar limitacbes do ensino tradicional da
Matematica, o qual resulta, com frequéncia, em baixos niveis de participacdo e
engajamento, além de desmotivacdo e desinteresse dos estudantes. A pesquisa
propbe a Gamificacdo como uma estratégia para tornar o aprendizado mais

significativo, dinamico e interativo.

A metodologia consistiu em um estudo de caso realizado por meio da aplicagcéo
de uma atividade gamificada, em julho de 2024, a uma turma de 32 alunos do 6° ano
do Ensino Fundamental de uma escola publica em Maranguape, Ceara. A proposta

pedagogica abordou o jogo "Caca ao Tesouro”, com foco no ensino de Geometria.

A dindmica da proposta envolvia a busca por um “tesouro” previamente
escondido. Para encontra-lo, os estudantes, organizados em grupos, deveriam seguir
pistas fixadas nas paredes do ambiente escolar. Cada pista apresentava um problema
geométrico, conduzindo os participantes, por meio de uma sequéncia logica, até o

objetivo final.
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Para comprovar a eficacia dessa estratégia, inicialmente Pinho e Vasconcelos
(2025) aplicaram um teste de forma tradicional com questdes de nivel semelhante as
gue estariam presentes no jogo. Tinham como objetivo confrontar a abordagem
classica de ensino com uma atividade gamificada. Na primeira abordagem,
constataram que o0s estudantes estavam desatentos e desmotivados. Em
contrapartida, durante a execucdo do jogo "Caca ao Tesouro"”, 0s participantes
demonstraram maior engajamento e colaboracéo, sendo possivel perceber que o jogo
era dinamico e divertido. Em resposta, conseguiram identificar e aplicar conceitos
matematicos, como calculo de area e perimetro, de forma pratica para resolver as

tarefas.

Os autores evidenciaram a flexibilidade intrinseca do jogo gamificado, que pode
ser adaptado para atender diferentes necessidades pedagodgicas. Além disso, 0s
estudantes responderam unanimemente que erros consecutivos cometidos numa
mesma fase do jogo ndo eram desmotivadores, pois a colaboragéo e a discusséo em
grupo ajudaram a superar as dificuldades. Ainda, os resultados, ap6s a dinamica,

mostraram um alto indice de acertos nos desafios propostos.

Esta pesquisa evidencia que a Gamificacdo, quando aplicada estrategicamente,
se apresenta como uma proposta pedagdgica potencialmente mais eficaz do que o
ensino tradicional da Matematica. A abordagem gera um aprendizado interativo,
aprimora a compreensao de conceitos e estimula habilidades socioemocionais, como
o trabalho em equipe. Os achados fortalecem esta investigacdo e justificam a
importancia de metodologias inovadoras no ensino da Matematica, pois sdo capazes

de ampliar o interesse e a participacao dos estudantes.

O impacto da gamificagdo no ensino de Matematica: um relato de

experiéncias docentes

Nesse estudo, Moura et al. (2024) investigam o impacto da Gamificagédo no
ensino de Matematica, tendo como objetivo principal de investigagdo analisar como a
implementacdo da Gamificagédo influencia no processo de ensino e aprendizagem a
partir das experiéncias e percepcdes de professores da Educacao Basica. Adotaram

uma abordagem qualitativa, configurando-se como um estudo de caso exploratério.
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Coletaram os dados, realizando entrevistas semiestruturadas e utilizando o Google

Meet com trés professores de Matematica da Educacgao Basica.

Para manter o anonimato, os pesquisadores identificaram os docentes como P1,
P2 e P3. Esses participantes foram selecionados intencionalmente por ja terem
experiéncia no uso de estratégias de Gamificagdo em suas praticas pedagdgicas em
diferentes niveis de ensino. Para realizarem a analise das entrevistas, seguiram a

metodologia de analise de conteudo de Bardin (1995).

Os entrevistados expressaram uma visao positiva sobre o uso da Gamificacao
em sala de aula para o ensino de Matematica. Destacaram que a abordagem pode
tornar o ensino mais dinadmico, envolvente e personalizado. Varios beneficios foram
elencados, tais como: aumento da motivagdo e engajamento (P1 destacou que os
estudantes se tornaram mais participativos e interessados, enquanto P3 relatou que
eles passaram a ver a Matematica de forma mais positiva); melhoria na aprendizagem
(os docentes observaram um crescimento significativo no desempenho e na
compreensao de conceitos matematicos, especialmente aqueles considerados mais
complexos. P2 observou um aumento nas notas e no rendimento dos estudantes);
desenvolvimento de habilidades (P3 ressaltou que a Gamificagdo estimulou
habilidades cognitivas importantes, visto que os estudantes desenvolveram maior
autonomia na resolugcao de problemas matematicos) e personalizagao do ensino (P3
mencionou que a Gamificagdo permite adaptar as atividades as necessidades

especificas de cada turma ou de cada discente).

Em meio aos resultados positivos, os entrevistados salientaram os desafios
significativos que enfrentam para realizar uma proposta de atividade gamificada.
Apontaram, como principal, a falta de recursos tecnolégicos adequados. O docente
P1 enfatizou que a desigualdade no acesso dos discentes a dispositivos, como tablets
ou computadores, dificulta a implementacdo homogénea das atividades. Ja o docente
P3 pontuou o tempo extra necessario para planejar e desenvolver atividades
gamificadas bem estruturadas, o que aumenta a carga de trabalho docente. Ainda, o
entrevistado P2 mencionou a resisténcia inicial de alguns estudantes, que se
encontravam habituados a métodos tradicionais e ndo consideravam o uso de jogos

como "algo sério" que pudesse contribuiu para sua aprendizagem.

Moura et al. (2024) concluiram que a Gamificacdo é capaz de transformar o

ambiente de ensino, tornando-o mais dinamico, envolvente e personalizado,
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favorecendo o aumento significativo na motivacéo e no engajamento dos estudantes
nas atividades escolares. Além disso, a abordagem revelou-se uma estratégia efetiva
para estimular a compreensdo de conceitos matematicos e o aprimoramento de
competéncias cognitivas essenciais, como a resolugéo de problemas, apontadas pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Ainda, a pesquisa apontou a necessidade de superar obstaculos como a falta de
recursos tecnolégicos nas instituicdes de ensino da Educacéo Basica e o aumento da

carga de trabalho docente.

Os autores finalizaram ressaltando que, por se tratar de um estudo de caso com
um numero limitado de participantes, os resultados ndo podem ser generalizados.
Recomendaram a realizagdo de estudos futuros sobre a tematica de Gamificagao,

com amostras maiores e em diferentes contextos educacionais.

A investigacado de Moura et al. (2024) apresenta contribuicées pertinentes para
a pesquisa realizada, pois evidencia os aspectos positivos e negativos da
implementacado da Gamificagdo no ensino de Matematica na Educacao Basica. Suas
conclusdes contribuem para confirmar que estratégicas didaticas sdo capazes de
potencializar a aprendizagem e promover o engajamento dos estudantes, além de

aprimorar as habilidades cognitivas essenciais.

Formulario Google Gamificado como um Recurso Didatico Digital em Aulas

de Matematica: um estudo de caso

O estudo de caso quanti-qualitativo realizado por Pereira e Leite (2024) consisti
na aplicagcdo do Formulario Google em uma perspectiva gamificada no ensino de
Matematica para 45 estudantes do 8° e 9° anos do Ensino Fundamental de uma escola

estadual do interior da Paraiba.

A realizacdo da investigacao foi impulsionada pelas alteracdes ocorridas no
sistema educacional, decorrentes do cenario pandémico imposto pela COVID-19, que,
em 2020, forgou a transicao de aulas presenciais para 0 ensino remoto emergencial e
aumentou o distanciamento entre professores e alunos. Tinham como objetivo
identificar a percepcao dos estudantes sobre o uso do Formulario Google Gamificado

(FGG) como um Recurso Didatico Digital (RDD) para o ensino de Matemética.
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Para desenvolver a pesquisa, 0s autores planejaram quatro fases: na primeira
ofereceram aulas online expositivas e dialogadas através do Google Meet sobre
Histdria da Matematica e as notaveis Férmulas e Equacdes Matematicas; ha segunda,
concentraram-se na elaboracéo e aplicagdo da proposta gamificada sobre a teméatica
escolhida. O FGG foi criado como uma Gamificagao estrutural, utilizando elementos
de jogos como narrativa, avatares, progressao, desafios, pontos e niveis. Planejaram
os desafios de modo que, caso o estudante errasse, era redirecionado para uma
pagina com explicacdes e videos obtendo feedback imediato antes de tentar
novamente; na terceira, realizaram a aplicacdo de um questionario de opinido online
com 10 perguntas para avaliar a percepcao dos estudantes sobre a atividade. E, como

ultima fase, realizaram a andlise dos dados coletados no questionario.

Os resultados obtidos apontaram uma recepcéao positiva da ferramenta como
RDD em varios aspectos. Em relacdo a inovacéo, a totalidade (100%) dos estudantes
indicou que nao havia realizado anteriormente atividades com o FGG, mostrando que
a estratégia didatica era algo novo no processo de ensino e aprendizagem. Em termos
de aceitacdo, a maioria dos estudantes classificou o uso do FGG como excelente
(68%) ou boa (25%); a dindmica da proposta didatica também foi avaliada como
excelente (70%) ou boa (26%). Quanto a aprendizagem, cerca de 93% dos estudantes
afirmaram que a dindmica contribuiu para a constru¢do do conhecimento matematico,
mencionando que aprenderam sobre a histéria das formulas e sua importancia. Em
relacdo ao engajamento, 98% dos estudantes afirmaram que gostariam de realizar

outras tarefas com o recurso nas aulas de Matematica.

Ainda, elencaram ao FGG pontos positivos, usando as palavras: liberdade,
divertido, dinamico e facil. A possibilidade de receber ajuda e dicas quando erravam
(o feedback) também foi citada como ponto positivo. Cerca de 94% dos estudantes
nado apontaram aspectos negativos. As poucas criticas citadas incluiam a
manifestacdo de saber a pontuacdo de outros participantes, a duracdo de alguns

videos ou o fato da proposta ser somente envolvendo Matemaética.

Para os autores, a Gamificacdo € uma alternativa viavel para o processo de
ensino e aprendizagem da Matematica, destacando-se por promover engajamento e
motivacdo. O recurso didatico digital proporciona uma atividade diferenciada que

oferece liberdade, dinamismo e envolvimento, favorecendo a construgdo do
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conhecimento. Os pesquisadores recomendaram que propostas didaticas com o FGG
sejam inseridas nos planejamentos dos docentes, ndo apenas da Matematica, mas

de todas as outras disciplinas.

Para esta pesquisa, a investigacao realizada pelos autores reforca a relevancia
da utilizacdo de estratégias didaticas, como o FGG, para ensino de Matematica,
desenvolvendo habilidades e competéncias tanto nos discentes, quanto nos docentes

em formagé&o, de uma forma mais atraente, dindmica e engajadora.

3.3 Pesquisas relacionadas a tematica em Anais de Eventos

Nessa etapa de pesquisa relacionada a tematica, procuraram-se artigos e

resumos em anais de eventos. A busca foi realizada no periodo de 2018 a 2022.

Tabela 3: Pesquisa em Anais de Eventos

Palavras-chave Eventos Artigos Artigos
encontrados selecionados
Escape Room [Il Encontro de Boas 1 1

Praticas Educativas,
Braganca, Portugal.

Escape Room IX Congresso Brasileiro 1 1
de Informatica na
Educacéo,

Natal, RN.

Escape Room e XIV Encontro Sul-Mato- 1 1
Matematica Grossense de Educacao
Matemaética,

Campo Grande, MS.

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)
No Quadro 3, destacam-se os trabalhos selecionados apds a leitura dos

resumos, por serem considerados relevantes para a construgdo do Estado do

Conhecimento desta pesquisa.

Quadro 3: Trabalhos selecionados em anais de eventos

Titulo Autor(es) Evento Ano
Escape Room Educativo: | Adelina Moura. [Il Encontro de 2018
0s alunos como Boas Praticas
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produtores criativos. Educativas.
Kalinin 1l relato de | Guilherme S. Costa, Ramon IX Congresso 2020
experiéncia de um Escape | C. Barbosa, Atila M. Costa, Brasileiro de
Room aplicado no | Silvia C. Bertagnolli, Marcia Informatica na
ambiente educacional. H. Islabdo Franco, Marcelo Educacio

Augusto R. Schmitt, Fabio Y. &ao.

Okuyama.
Escape n Room como | lara Maria Leal Hungria; Irys
metodologia de ensino da | Constancia Claro Ramos; ani:{)-EC?r(c:Josr;tezszeucli_e 2021
Matematica no ensino | Larissa da Silva Oyama,; Educacio
remoto. Janini Gomes Caldas Ge

. Matematica.
Rodrigues.

Fonte: Dados da Pesquisa (2022)

O resumo dos trabalhos escolhidos encontra-se a seguir:

Escape Room Educativo: os alunos como produtores criativos

E relatada, na escrita de Moura (2018), uma préatica pedagdgica, desenvolvida
na disciplina de Portugués, para o estudo da poesia de Fernando Pessoa. Para tal
pratica, a autora recorreu a metodologia de um ERE devido ao fato de ter identificado
que os alunos demonstravam dificuldades e resisténcia para estudar conteudos
literarios. Moura (2018) justificou, ainda, que € necessario encontrar metodologias
dindmicas para engajar os alunos, fazendo-os compreender a relevancia do seu

estudo.

Moura (2018) propds que os préprios estudantes atuassem como criadores dos
Escape Rooms Educativos, promovendo o protagonismo estudantil no ensino de
Lingua Portuguesa. Para langar a proposta, a professora-pesquisadora preparou um
video que exibia o conceito de ERE, a fim de despertar o interesse pela atividade.
Diante da reacgao positiva dos estudantes, esclareceu os conceitos chave de um ERE
e forneceu orientagbes necessarias para a execugao do projeto, em equipes, o qual
seria desenvolvido. A experiéncia imersiva foi realizada com a participagdo de 16
estudantes do sexo masculino, de uma turma do 11° ano de um curso
profissionalizante, oferecido por uma escola secundaria na cidade de Braga, em

Portugal.

Ao longo da atividade, os estudantes estiveram imersos em quatro aulas de 90
minutos para a elaboragao das atividades e, em trés aulas de mesma duracéo, para
resolverem os Escape Rooms uns dos outros. Os enigmas encontrados nas atividades

foram variados, tais como: puzzles, cédigos cifrados, quizzes, crucigramas, adivinhas,
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sopa de letras, entre outros. Nesse trabalho, Moura (2018) enfatiza que os estudantes
variaram o grau das dificuldades dos desafios e esbanjaram na criatividade. Com a
finalidade de avaliar essa pratica educativa, foi elaborado um questionario, usando o
Google Formulario, constituido por questdes abertas e fechadas do tipo escala de
Likert, objetivando identificar o envolvimento, o trabalho em equipe e a utilidade.
Dentre os resultados encontrados, ressalta-se que cerca de 80% dos estudantes
consideraram que a experiéncia de criar os proprios desafios foi melhor que a

experiéncia de resolver os criados pelos demais.

Esse trabalho contribuiu para o desenvolvimento da presente pesquisa, em
virtude de apontar a viabilidade da utilizacdo de um ERE, com o enfoque dos
estudantes como criadores. Dessa forma, a referida proposta dialoga com a presente
pesquisa, uma vez que os participantes, estudantes do 3° ano do Curso Normal,
protagonizaram a criagdo de um ERE para estudantes do 5° ano do Ensino

Fundamental.

Kalinin II: relato de experiéncia de um Escape Room aplicado no ambiente
educacional

Nesse artigo, Costa et al. (2020) descrevem uma pesquisa bibliografica
realizada para obterem informacdes sobre aprendizagens, ao aplicarem jogos de
carater educativo, em especial, os Escape Rooms. Com essa coletanea de
informacgdes, decidem construir um jogo, Kalinin Il, pertencente ao género estudado
no referencial tedrico. Esse jogo foi aplicado a uma turma de estudantes da disciplina
de Tecnologias da Informagcdo e Comunicagdo do Mestrado Profissional em
Informatica na Educacgao, no IFRS — Campus Porto Alegre, com o intuito de avaliar a
performance do jogo como ferramenta educacional, sendo que € uma das propostas
as quais a disciplina se dispde. Entre os dados coletados, muitos evidenciaram que a
proposta pedagodgica é promissora, uma vez que incentiva a continuidade de

estratégias didaticas, usufruindo de artificios de jogos do estilo Escape Room.

Além disso, os autores ressaltam que elaborar o jogo, usando o framework
EscapED, foi essencial para a realizacdo, visto que promoveu simplicidade para o
feito, sem necessitar de grandes esforgos, como um jogo digital o qual precisaria de
desenvolvedores com habilidades de programacao. Ainda, enfatizaram que o método

aplicado estimula o aprendiz a aprimorar suas habilidades comunicativas as quais,
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por consequéncia, aumentam a autonomia e a capacidade de tomar decisdes por si
so.

Consequentemente, os resultados obtidos por Costa et al. (2020) sédo de
relevancia no cenario de formagao de um docente. Como dito pelos autores, usar um
Escape Room como ferramenta educacional € uma vantagem para o professor pela
sua facilidade de elaboracdo, quando comparado a outros jogos que exigem
conhecimentos de programacgao, e, para o aluno, que aprende de maneira eficaz, o
proposto pelo docente. Esse profissional em formacao, posteriormente, podera por
em pratica com seus alunos a proposta usada no processo de aprendizado dos
demais, criando um circulo de ensino. Outra contribuicdo desse trabalho a esta
pesquisa refere-se ao como utilizar o modelo MEEGA+, de Petri (2019), para a

avaliacao de jogos educacionais digitais.

Escape Room como metodologia de ensino da Matematica no ensino
remoto

O trabalho de Hungria et al. (2021) descreve uma vivéncia pedagogica
conduzida por académicas do Curso de Licenciatura em Matemética da Universidade
Federal de Mato Grosso do Sul (UFMS), referente a aplicacdo de um ERE virtual
abordando o conteudo de Progressao Aritmética. A proposta pedagogica foi
direcionada para uma turma de estudantes do 2° ano do Ensino Médio na cidade de
Aquidauana, durante o ensino remoto emergencial de 2021. As autoras, relatam que
utilizaram o Google Forms como ferramenta, e que a proposta foi ambientada na
tematica de "Harry Potter", na qual as sec¢des do formulario funcionavam como salas
trancadas que exigiam respostas corretas aos desafios matematicos para o
desbloqueio e avanco na narrativa. A estratégia didatica resultou em maior
participagdo e interesse dos estudantes, além de contribuir significativamente para a
formagé&o docente das licenciandas envolvidas.

O referido trabalho contribuiu para o estudo atual ao validar a atuacdo das
futuras docentes como autoras de um ERE abordando conteudo curricular de
matematica. Essa perspectiva alinha-se a proposta dessa pesquisa que pretende
viabilizar o protagonismo de futuros docentes em formagdo como criadores e
aplicadores de ERE no contexto da Educacdo Matematica na formacdo basica, em

especial aos anos iniciais.
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3.4 Pesquisas relacionadas a tematica na Internet

Nessa etapa, o rastreamento foi realizado no site de busca Google, com o
objetivo de exibir resultados a partir da combinac¢éo das palavras-chave Escape Room
Educativo, Gamificagdo e Matematica. O interesse se deu em relacdo a quatro

trabalhos, por sua adesao ao tema educacao e Gamificagao na perspectiva do ERE.

A seguir, o resumo dos trabalhos selecionados:

O uso da Gamificacdo na Aprendizagem da Matemética: um estudo de caso
Vieira (2019), durante seu curso de Mestrado da Universidade do Minho
(Portugal), publicou o relatério de estagio profissional desenvolvido em turmas de
ensino secundario, o qual descrevia sua investigacdo acerca de como aplicar o
conceito de Gamificagdo na aprendizagem de Matematica. O que motivou Vieira
(2019) a realizar essa investigagao foi um levantamento prévio que identificou o uso

reduzido e incipiente da Gamificacdo em aulas de Matematica.

Dessa forma, estabeleceu dois objetivos: aplicar o conceito de Gamificagdo na
aprendizagem do conteudo de trigonometria; e avaliar o impacto das estratégias de
Gamificacao utilizadas na investigacao. Para atingi-los, o autor elaborou uma proposta
de jogo em que constavam os seguintes elementos: avatar, narrativas, cooperacgao,
feedback e competicao. O avatar consistiu em um mapa de conteudos e formulario de
trigonometria com um design humanizado. As narrativas eram mnemonicas para
facilitar a aprendizagem. O feedback ocorreu de maneira instantdnea, com a
plataforma devolvendo pontuacbes e corregdes em tempo real. A competicao
culminou numa corrida virtual, desenvolvida em sala de aula, na qual o progresso dos
grupos de estudantes era visivel. A cooperagao foi avaliada por meio dois modelos de
trabalho em grupo: primeiro, o grupo recebia uma questédo de cada vez para resolvé-
la; depois, a equipe se auto-organizava para solucionar a ficha de trabalho contendo
varias questodes. Para aferir o engajamento, o autor utilizou uma abordagem de analise
estatistica descritiva e validada por dados qualitativos que confirmaram as
conclusdes. O estudo concluiu que a aplicagdo da Gamificagdo, na aprendizagem da
Matematica, no ensino secundario, € possivel. Além disso, demonstrou ter um impacto

positivo no engajamento dos estudantes.
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Escape Room Educativo: reinventar ambientes de aprendizagem
Moura e Santos (2020), nesse trabalho, relatam que o conceito de ERE est3,
cada vez mais, tomando espago nas salas de aula das escolas de Portugal e, também,
no mundo, pois diversos professores estdo adotando experiéncias imersivas,
permitindo o protagonismo dos alunos, incentivando o trabalho em equipe,
promovendo a colaboragdo e a criatividade na aquisicdo das competéncias

curriculares.

Da mesma forma, as autoras fazem comparagdes entre ERE e Breakout Edu,
destacando as semelhangas entre ambos, por serem técnicas de Gamificagao que
consistem na resolugcao de enigmas variados, os quais sdo decifrados sob a pressao
de um tempo cronologico, sendo adaptaveis a qualquer tematica e nivel de ensino,
apesar de apresentarem particularidades que os diferenciam. Para Breakout Edu, o
objetivo ndo consiste em escapar da sala, mas sim em conseguir desenvolver todos
os desafios no tempo estabelecido. Ja o ERE, segundo Moura e Santos (2020), tem
outro potencial pedagdgico, em razédo das diversas atividades que podem ser criadas
a partir de uma narrativa, tornando a experiéncia imersiva e envolvente. Ainda, o
propdsito de escapar da sala favorece o desenvolvimento de habilidades e
competéncias, em especial, a cooperagao e o trabalho em equipe, os quais sao

capazes de construir algo inesquecivel para os participantes.

Ademais, salienta-se que a narrativa deve ser utilizada como um fio condutor
para o desenvolvimento de todos os desafios, elencando-se os passos para criar um
ERE analdgico. Ao tratar-se de um ERE digital, apresenta-se o site! Ferramentas
Escape Room com redirecionamentos a outros sites com ferramentas que auxiliam a
criagado de um jogo de forma virtual. Finalizando, detalha-se a criagdo de um cadeado
digital utilizando o Google Formularios. Essa ferramenta permite superar as limitagdes

dos recursos fisicos e pode ser aplicada em diversos cenarios de Escape Room.

Esse trabalho ampara esta pesquisa, uma vez que oferece subsidios quando
apresenta estratégias diversificadas para a elaboragao de atividades. Sao artificios

acessiveis que aprimoram a criagdo de um ERE em plataformas como o Genially.

1 https://sites.google.com/view/escapetools
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O Escape Room como recurso educativo

Moura (2022) define o Escape Room Educativo (ERE) como uma estratégia de
Gamificagdo que utiliza elementos de jogos para tornar as atividades didaticas mais
atraentes. O objetivo é aumentar a motivagdo, intensificar a retencdo de
conhecimentos e desenvolver competéncias e habilidades. Ao se envolverem em
desafios que provocam satisfagdo, os estudantes podem atingir um estado de
profunda concentragao e absorgao, que é ideal para a aprendizagem. A fim de que as
atividades escolares sejam prazerosas e promovam tal estado, as tarefas precisam
ser claras e de facil entendimento, com feedback imediato, proporcionando ao

estudante autonomia, controle e imersao na atividade.

A autora salienta que a implementacao de um ERE na sala de aula desenvolve
habilidades, incentiva o pensamento critico, a criatividade, a resolu¢cao de problemas
e habilidades de comunicacdo. Promove o trabalho em equipe, a colaboragao, a
distribuicdo de tarefas e a gestdo do tempo. Desse modo, ocorre o engajamento, ou
seja, a conexao da aprendizagem com a emogao e a motivagao, por meio de uma
narrativa envolvente, a qual capta a atencao dos alunos e desperta o interesse pelos
conteudos curriculares. Ao participarem de um ERE, os aprendizes tornam-se
protagonistas de uma histéria, aplicando seus conhecimentos e habilidades de

raciocinio, para superar os desafios e enigmas contidos na atividade.

Ainda, conforme Moura (2022), para desenvolver um ERE, o docente deve
seguir algumas etapas: definir objetivos e conteudos (estabelecer os objetivos de
aprendizagem a serem alcangados e os conteudos curriculares a serem abordados,
focando naqueles os quais os estudantes consideram mais dificeis); planejar a
logistica: escolher o espaco, o numero de participantes e determinar o tempo para a
realizacdo da atividade; desenvolver a narrativa: criar uma histéria desafiadora e
atrativa que esteja ligada ao conteudo curricular; criar os desafios: elaborar enigmas
e provas com niveis de dificuldade progressivos. Cabe destacar que os desafios

podem ser analogicos, digitais ou uma mistura de ambos.

A autora (2022) destaca a importancia de o docente investigar as ferramentas
digitais disponiveis na internet para serem utilizadas na criagdo dos EREs, tais como:
Google Sites, Genially, Google Formularios e outras ferramentas que viabilizam criar
codigos, cifras e quebra-cabegas. O Google Formularios, por exemplo, pode ser

usado para simular salas fechadas, com enigmas, nos quais a resposta correta
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permita avancgar para a se¢ao seguinte. Também é possivel a criagdo de um cadeado
digital, como desafio a ser solucionado pelos participantes do ERE. Ao abri-lo, para
encontrar outra pista ou recompensa, o(s) estudante(s) avanga(m) no desenrolar da

narrativa. (Moura, 2020).

Em relagdo a esta pesquisa, que aborda a criagdo de um ERE digital na
plataforma Genially, cabe apresentar, a seguir, o quadro 4 de ferramentas digitais

elaborada por Moura (2022).

Quadro 4: Ferramentas digitais disponiveis na Web para criagdo de um ERE

Ferramentas digitais Enderegos Eletrdnicos (URL)
Avatares https://www.bitmoji.com/
Cartas http://www.hearthcards.net/
Cifra de César https://eduescaperoom.com/cifrado-cesar/
Codificador de cores https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/
Caddigos QR https://br.ar-code-generator.com/
Crucigramas https://www.educima.com/crosswordgenerator.php
Emblemas http://www.onlinebadgemaker.com/
Folha de Jornal https://www.fodey.com/generators/newspaper/snippet.asp
Labirintos https://www.festisite.com/text-layout/maze/
Letras estranhas https://www.pontodefusao.com/letras/
Mapas https://inkarnate.com/
Mensagens http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html
Nuvens de palavras https://wordart.com/
Pigpen Cipher https://crypto.interactive-maths.com/pigpen-ci
Sopa de letras https://www.educima.com/wordsearch.php
Temporizador https://relogioonline.com.br/cronomet

Fonte: Moura, 2022.

Dentre as conclusdes apresentadas por Moura (2022), o ERE é uma proposta
didatica que pode ser desenvolvida por qualquer docente desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental até os anos finais do Ensino Médio, por ser capaz de fomentar a

motivagao para a aprendizagem, em especial, a da Matematica. Visto que, aliada ao
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conteudo curricular, ha uma experiéncia ludica e desafiadora, a qual promove o
interesse, 0 engajamento e o desenvolvimento de competéncias essenciais para os

alunos do século XXI.

Capacitar professores para o uso da gamificagao

Araujo e Carvalho (2017) discutem a relevancia da Gamificagcdo no sistema
educativo, referindo que, inicialmente, provocou grande expectativa devido ao seu
potencial motivador. Todavia, o entusiasmo inicial ndo se prolongou por muito tempo,
em vista de diversos fatores associados a dindmica escolar. Nesse sentido, as autoras
ressaltam que, conquanto a propria estrutura educacional ja conte com elementos de
jogos (como niveis e progressao), isso ndo basta para engajar os estudantes da

contemporaneidade.

Ainda, segundo as autoras (2017), estudos comprovam que 0s jogos atraem
cada vez mais criangas e adolescentes, uma vez que se fundamentam em teorias do
comportamento humano e da motivagao e, por essa razao, criam sensacgodes de prazer

e imersao, provocando dependéncia psicoldgica entre os jovens.

Nessa perspectiva, o artigo sugere a implementacédo da Gamificagdo focada
nas emog¢des e na motivacdo pessoal e subjetiva dos estudantes. Para isso, foram
apresentados varios modelos teodricos, como o MDE (Mecénicas, Dindmicas e
Emocgoes), todavia foi enfatizado o Modelo Octalysis, de Yu-kai Chou. Esse modelo
inclui oito impulsionadores centrais da motivacdo humana, sendo que, pelo menos,

um deles pode ser utilizado no planejamento de estratégias gamificadas.

Neste artigo, as autoras descrevem uma oficina de formagao realizada na
Universidade de Coimbra (Portugal) para capacitar docentes a integrar a Gamificagao
de forma eficaz em suas praticas pedagogicas. A formagao continuada, com duragéo
de 40 horas, foi direcionada a professores do 3° ciclo e ensino secundario, os quais
lecionavam as disciplinas de Historia, Biologia e Geologia, Ensino Especial e
Educacao Fisica. O objetivo era capacita-los a planejar e implementar atividades
gamificadas. Durante a formacéo, os professores estudaram conceitos teéricos,
exploraram ferramentas digitais disponiveis na web e elaboraram projetos para aplicar

em suas turmas.
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Araujo e Carvalho (2017) comentaram que, depois da aplicagéo da atividade
gamificada, os professores participantes da formacao debateram os resultados,
apontando as dificuldades, solugdes, as reacdes de seus alunos e possiveis melhorias

na atividade para aplicagcdes futuras.

Em suma, os participantes identificaram que a implementagdo exigiu um
empenho consideravelmente maior e que a motivagao dos estudantes nem sempre
coincidiu com as expectativas iniciais. Tal fato exigiu mudangas e reformulagdes.
Embora tivessem ocorrido desafios, o resultado final foi satisfatério por parte dos
docentes em formagao, visto que os objetivos propostos foram atingidos e problemas,

qgue antes nao tinham solucao, foram solucionados.

A seguir, nos proximos dois subcapitulos, sdo apresentadas e discutidas as
duas ideias principais que embasam esta pesquisa: o0 Escape Room Educativo e o
Curso Normal onde a investigacao foi realizada.

3.5 Escape Room Educativo como estratégia didatica no Ensino de Matematica

O ERE é uma estratégia didatica que reune varias metodologias ativas de
aprendizagem, tornando-se um campo fértil para diferentes abordagens de ensino.
Autores da area da educacgao tém fundamentado como essa pratica se articula com a
Gamificagcédo, a Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ), a Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP) e a Aprendizagem Colaborativa. (Moura e Santos, 2020; Fotaris

e Mastoras,2019; Grupel, Wennstroem e Moran-Gilad, 2022).

De acordo com Rezende, Carrasco e Silva-Salse (2022) a Gamificagcéo e a
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ) constituem duas estratégias que
contemplam jogos no processo de ensino, todavia sdo diferentes em seus objetivos e
aplicacdes. A principal diferenga é que a ABJ utiliza jogos educativos completos a fim
de que os estudantes desenvolvam habilidades de colaboragédo, raciocinio logico e
discusséao de solugdes, entre outras. Por outro lado, a Gamificagao aplica elementos
e o0 design de jogos em um ambiente de aprendizagem para motivar, engajar e

aprimorar o desempenho dos alunos (Rezende, Carrasco e Silva-Salse, 2022).

Também, esses autores comentam que as principais distingdes entre as duas
metodologias sao as seguintes: objetivos, aplicacao e estrutura. Quanto aos objetivos,

a Gamificagdo busca modificar comportamentos e motivar os estudantes, nao
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necessitando de propodsitos de aprendizado pré-definidos. Em oposicao, a ABJ visa
ensinar conceitos ou habilidades especificas, com resultados de aprendizagem claros

e bem definidos.

Quanto a aplicagédo, na Gamificagdo, os estudantes tornam-se protagonistas
em um cenario, como a sala de aula, na qual enfrentam desafios e cumprem metas
para a obtencdo de recompensas, evitando punigdes. Ja, a ABJ consiste no uso de
jogos, digitais ou tradicionais, para atingir objetivos e metas de aprendizagem, como,
por exemplo, Banco Imobiliario ou Minecraft. Em relagado a estrutura, a Gamificagcao
utiliza elementos de design de jogos em contextos n&o relacionados a jogos. Em
contrapartida, a ABJ consiste em um esfor¢go mais contido, no qual jogos individuais
aprimoram uma experiéncia de aprendizado especifica (Rezende, Carrasco e Silva-
Salse, 2022).

Conforme Yi Yang (2014), a opgao entre Gamificagcdo e ABJ depende dos
resultados desejados. Se a intencionalidade é que os estudantes explorem conceitos
de forma ampla e interajam entre si, a Gamificacao € mais indicada. Se for preciso um
reforgo para obter um resultado pedagdgico especifico de um componente curricular,

a ABJ tende a ser mais apropriada.

Nesse contexto, o ERE consiste em uma pratica pedagdgica gamificada.
Conforme Oliveira et al. (2023),

a aprendizagem através da gamificagdo é uma tendéncia que vem sendo
incorporada cada vez mais na educacao, sendo que nos ultimos anos, o estilo
de jogo Escape Games ou Escape Rooms tem sido cada vez mais utilizado
como estratégia pedagdgica no contexto educacional (Oliveira et al., 2023, p.
5).

Ainda, Costa et al. (2018, p.1) inferem que “a gamificagdo, um conceito
originario do espago dos jogos digitais, estda ganhando destaque no campo da
educacdo. Seu objetivo principal € motivar e envolver os estudantes no processo de

aprendizagem”.

Além do mais, para os autores Busarello, Ulbricht e Fadel (2014 apud Oliveira
et al., 2023, p. 3),

na educacdo a gamificacdo surge como metodologia capaz de interligar a
escola aos seus respectivos estudantes utilizando o sistema de fases e
recompensas em gue o usuario ao completar determinada tarefa, recebe sua
recompensa e seu respectivo feedback pelo seu éxito, tornando o processo
mais atrativo.
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Em convergéncia, para Fardo (2013), a Gamificagdo em ambientes de
aprendizagem “consiste, em poucas palavras, no uso de elementos, estratégias e
pensamentos dos games fora do contexto de um game, com a finalidade de contribuir

para a resolugao de algum problema”.

Segundo Kapp (2012, apud Costa, 2018, p. 1), “a gamificagao pode ser definida
como uma forma de motivar, engajar, promover aprendizado e solucionar problemas

por meio de mecanicas, estéticas e a forma de pensar dos jogos”.

Os autores Martins et al. (2015) defendem

a insercéo da mecénica ou estética dos jogos (gamificacdo) na sala de aula,
com o objetivo de ensinar contelidos, desenvolver senso critico, ajudar na
tomada de decisdes, desenvolver o senso de cooperacao e de colaboracéo,
criatividade, dentre outras habilidades que compdem o que, comumente, se
entende por aprendizagem significativa. Tendo como um dos 4pices a forma
prazerosa, que favoreca 0 engajamento na busca pelo conhecimento e o
desenvolvimento do senso de pertencimento a escola (Martins et al., 2015, p.
3)

Conforme Kapp, Blair e Mesch (2014. p. 224), existem dois tipos de
Gamificacdo na educacao: a estrutural e a de conteudo. A Gamificacdo estrutural
envolve a aplicagdo de elementos de jogos como ferramentas para motivar os
estudantes durante o aprendizado, como a atribuicdo de pontos ou emblemas para
atividades realizadas, sem alterar o conteudo em si. Enquanto isso, a Gamificacdo de
conteudo integra elementos e pensamento de jogos ao proprio conteudo,
transformando-o em um formato de jogo. Esses tipos de Gamificagdo, quando
combinados, podem proporcionar maior engajamento entre os estudantes inseridos
na estratégia gamificada, favorecendo o protagonismo deles. Dessa forma, entende-
se que a Gamificagdo é uma ferramenta pedagdgica para a educagéo e traz resultados

a sala de aula, como exposto pelos autores.

Além disso, atividades gamificadas, quando desenvolvidas em ambientes
escolares, ndo somente em sala de aula, ndo precisam, necessariamente, das TDs.
O professor consegue elaborar uma atividade sem que os recursos digitais estejam
disponiveis. Isso, de acordo com Martins et al. (2015. p. 4), “basta organizar as
atividades segundo os critérios fundamentais de um jogo, dentre eles, as regras, o
feedback rapido, o desafio, a competicdo e a recompensa, visando os objetivos
pedagdgicos a serem alcangados”. Porém, uma atividade gamificada que, também,
utiliza as tecnologias digitais torna-se ainda mais atrativa aos estudantes, contribuindo

para aprendizagens significativas.
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Dessa maneira, o Escape Room, quando proposto com o objetivo de promover
0 ensino e a aprendizagem, € denominado por Moura e Santos (2020) de Escape
Room Educativo, uma estratégia didatica capaz de despertar nos estudantes
entusiasmo e motivacdo pelos conteudos curriculares. Moura e Santos (2020)

esclarecem que:

O Escape Room surge primeiro no mundo do entretenimento e passa a ser
adotado na educacdo, com as devidas adaptacdes aos conteddos
curriculares. Consiste em fechar um grupo de jogadores num espaco, no qual
terdo de resolver um conjunto diversificado de enigmas, tendo como tempo
limite 60 minutos para escapar e quase sempre em torno de uma narrativa
condutora (Moura; Santos, 2020, p. 108).

A pratica pedagogica do ERE vem sendo adotada por professores de diferentes
areas do conhecimento, com diferentes objetivos, como promover o trabalho em
equipe, o engajamento dos estudantes, o desenvolvimento de habilidades de
comunicagao e raciocinio légico, a resolugao de problemas, a tomada de decisédo, a

capacidade de lideranga e autonomia. (Veldkamp et al. 2020; Bottentuit Junior, 2022).

Ao desenvolver um ERE na disciplina de Matematica, o professor pode ter a
intencao de alcancar trés competéncias especificas dessa area, conforme elencadas

na BNCC. Essas competéncias estao apresentadas no Quadro 5:

Quadro 5: Competéncias da BNCC de Matemética

NUmero Competéncia

2 Desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacdo e a capacidade de
produzir argumentos convincentes, recorrendo aos conhecimentos matematicos
para compreender e atuar no mundo.

Utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
5 disponiveis,para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais e de outras
areas de conhecimento, validando estratégias e resultados.

Interagir com seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no
8 planejamento e desenvolvimento de pesquisas para responder a
gquestionamentos e na busca de solucdes para problemas, de modo a identificar
aspectos consensuais ou nado na discussdao de uma determinada questao,
respeitando o modo de pensar dos colegas e aprendendo com eles.

Fonte: Brasil (2018).

Como o ERE mantém os principios da Gamificagéo, tornou-se uma estratégia
didatica facilitadora da aprendizagem. E uma estratégia que associa os elementos dos

jogos, as mecanicas, as dindmicas e os componentes aos conteudos curriculares
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(Werbach; Hunter, 2012; Deterding et al., 2011; Kapp, 2012).

Os estudantes imersos nessa pratica pedagogica sao instigados, em ambientes
ficticios ou reais, diferentes de uma sala de aula tradicional, tais como: uma biblioteca,
uma delegacia, uma casa abandonada, um museu ou um cenario montado pelo
professor, a cumprir uma missao norteada por uma narrativa, sendo necessario
desvendar codigos secretos, resolver um conjunto diversificado de enigmas, quebra-
cabecas, desafios, executar tarefas para alcangar éxito na missao, objetivando sair do
Escape Room Educativo no espaco de tempo, normalmente, de 60 minutos. Uma
atividade educacional como essa sera eternizada na memoria dos envolvidos. (Moura
e Santos, 2020, p.108).

Embora Nicholson (2015); Rezende, Martins e Oliveira (2020) definam Escape
Room com as caracteristicas direcionadas a aplicagdo comercial, sua definicdo pode
abranger o Escape Room Educativo. Nessa perspectiva, esses autores sustentam

que:

A aventura do Escape Room normalmente é organizada em salas fechadas,
- cuja disposicdo depende da aventura criada - possibilitando aos grupos
circular e explorar o ambiente. A experiéncia comeca fora do cenario do jogo,
pois os organizadores do escape devem repassar as instrucdes aos
participantes, de forma que eles consigam compreender a narrativa do
mistério a ser desvendado. Em seguida, os participantes sdo levados ao local
onde se passa 0 jogo, e a partir do trabalho colaborativo devem encontrar
pistas e/ou objetos que lhes permitam resolver os desafios propostos no
tempo estipulado. Caso os estudantes consigam concluir a atividade com
éxito, normalmente a recompensa é uma chave que abre a porta da sala em
gue se encontram, concluindo entéo o objetivo do jogo que é sair do local no
gual séo colocados (Nicholson, 2015; Rezende, Martins, Oliveira, 2020).

Para experienciar uma pratica pedagdgica, como a de um Escape Room
Educativo, uma boa narrativa € fundamental; o enredo proporciona uma experiéncia
mais imersiva e carregada de emogéo, contribuindo para aprendizagens significativas.
De acordo com Smith (2019), o processo de ensino e aprendizagem implica processos
cognitivos, emocionais e sociais, havendo um vinculo entre as emogdes e a fungao
cognitiva. Por isso, aulas emocionalmente positivas ajudam a potencializar as
aprendizagens. Sendo a emogao um elemento chave da aprendizagem, oferecer aos
estudantes uma experiéncia de Gamificagcao, através do engajamento de um ERE, é
proporcionar aulas que apoiam o trabalho colaborativo e a autonomia, fomentando o
interesse e a participagao, em virtude do elevado nivel emocional (Moura e Santos,
2020).
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O ERE, segundo Rezende, Martins e Oliveira (2020), é compreendido como
uma ferramenta de auxilio na integracao de praticas educativas de diferentes formas,
porque permite incluir diversos conteudos curriculares nos proprios desafios, enigmas
e instrugdes. Para desenvolver uma pratica pedagogica do tipo ERE, com a
intencionalidade de oferecer aos estudantes uma aprendizagem significativa e

envolvente, Moura e Santos, (2020) destacam os seguintes passos:

1. Pensar na narrativa que deve remeter ao(s) tema(s) curricular(es).
2. Escolher o(s) espac¢o(s) adequado(s) ao numero de participantes.

3. Criar um video introdutério para despertar a curiosidade e introduzir a
narrativa.

4. Desenhar as provas e os desafios que devem ser atrativos, surpreendentes
e desafiadores. Estes devem ter em atencdo os objetivos pedagdgicos e o
publico-alvo.

5. Estabelecer as regras de participacao (ajudas, dispositivos a usar, ...), 0 tempo
(cronébmetro digital ou analégico) e a formacgéo de grupos. As instrugbes devem

ser claras.

6. Explorar ferramentas digitais e analdgicas que se adaptem ao(s) tema(s), a
narrativa e aos desafios.

7. Preparar o roteiro que pode ser digital ou em papel.

8. Concretizar a experiéncia imersiva de aprendizagem.

Ainda, Moura e Santos (2020) afirmam que a metodologia gamificada de um
ERE ¢ bastante adaptavel a qualquer tematica e versatil para qualquer nivel de ensino.
Soma-se a isso a relevancia do aspecto ludico utilizado na aplicagéo dessa estratégia

didatica em espacos educacionais.

Para a elaboracdo das atividades a serem executadas pelos estudantes,
quando inseridos no ERE, em especial o digital, embora o analdgico também seja
desafiador aos estudantes, visto que Bottentuit Junior (2022) e Moura e Santos (2020)
ressaltam que as TDs sao capazes de tornar a experiéncia mais interessante devido
as suas funcionalidades, principalmente pela caracteristica geracional da populagdo
de jovens, porque estes estdo, na maior parte do tempo, vinculados a um dispositivo
eletrdnico. O Quadro 6 apresenta ferramentas digitais e indicagdes de sites na Web

para a criagdo de um ERE, segundo Bottentuit Junior (2022) e Moura e Santos (2020).
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Quadro 6: Ferramentas digitais para desenvolver um Escape Room Educativo

Atividades

Ferramentas Digitais

Criagcdo de questionarios e
ambientes de recolha de dados.

https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/forms/
https://pt.surveymonkey.com/
https://edupulses.io/

Criacdo de conteldos Interativos
(imagens, postagens para redes
sociais, apresentacoes,
infogréficos).

https://app.genial.ly/
https://www.canva.com/

Criacdo de videos e perguntas
interativas.

https://go-playposit-com.translate.gooqg/
https://edpuzzle.com/

https://filmora.wondershare.net/pt-br/editor-de-video-
new/ppc/

Criacdo de textos animados, capas
de revista e de jornais on-line.

https://www.fodey.com/

Criagdo de nuvens de palavras.

https://edupulses.io/
https://www.wordclouds.com/
https://wordart.com/

Criagdo de
dindmicas.

jogos e atividades

https://wordwall.net/pt
https://www.educaplay.com/

Criagdo de palavras cruzadas,
labirintos, jogo de palavras,
emparelhamento de figuras e/ou
palavras.

https://www.educolorir.com/crosswordgenerator.php
https://criadordecruzadinhas.com.br
https://learningapps.org

Utilizacao de calculadoras on-line.

https://www.calculadora-online.xyz
www.matematica.pt/util/calculadora-cientifica.php

Utilizacdo de temporizador on-line.

https://relogioonline.com.br/temporizador/

Criacao de QrCode.

www.grcodefacil.com
https://www.grapp.com/

Criacdo de cartas, logos, Posters,
GIF animados

https://www.festisite.com/

Criacdo de jogosde letras, criptografia,
simbolos, alfabetos, cédigos.

https://www.dcode.fr/

Criacdo de Puzzles.

https://www.jigsawplanet.com/

Manipulacdo de textos, criptografia,
codificacéo.

https://www.invertexto.com/

Fonte: Adaptado de Bottentuit Junior (2022); Moura e Santos (2020).

Moura e Santos (2020, p.110) indicam que a web € uma boa fonte de consulta:

Encontram-se na Web diferentes ferramentas digitais para criar um ERE. Por
exemplo, geradores de mensagens secretas, criptogramas, codificadores e
descodificadores de diferentes tipologias de cédigos (Morse, ASCII, Binario,
Braille, QR), hierdglifos, cadeados digitais, contadores, codificador de cores,
mensagens invertidas, etc., e qgue constam no website Ferramentas Escape
Room (https://sites.google.com/view/escapetools). (Moura e Santos, 2020, p.

110).


https://workspace.google.com/intl/pt-BR/products/forms/
https://pt.surveymonkey.com/
https://edupulses.io/
https://app.genial.ly/
https://www.canva.com/
https://go-playposit-com.translate.goog/
https://edpuzzle.com/
https://filmora.wondershare.net/pt-br/editor-de-video-new/ppc/
https://filmora.wondershare.net/pt-br/editor-de-video-new/ppc/
https://www.fodey.com/
https://edupulses.io/
https://www.wordclouds.com/
https://wordart.com/
https://wordwall.net/pt
https://www.educaplay.com/
https://www.educolorir.com/crosswordgenerator.php
https://criadordecruzadinhas.com.br/
https://learningapps.org/
https://www.calculadora-online.xyz/
http://www.matematica.pt/util/calculadora-cientifica.php
https://relogioonline.com.br/temporizador/
http://www.qrcodefacil.com/
https://www.qrapp.com/
https://www.festisite.com/
https://www.dcode.fr/
https://www.jigsawplanet.com/
https://www.invertexto.com/
https://sites.google.com/view/escapetools
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Para a implementacao da estratégia didatica de um ERE, faz-se necessaria a
definicdo de como sera disponibilizada, se em meio fisico ou digital. Na web é possivel
encontrar plataformas que disponibilizam templates editaveis para a criacao de ERE,
como Genially?, tutoriais de criagdo utilizando o Google Forms, como apresentado por
Thinglink®. Ainda, nessa mesma plataforma, € possivel a criagdo de Escape Room

comercial e educativo?®.

Como plataforma para o desenvolvimento de um ERE, aponta-se o Genially,
disponivel em duas versdes: gratuita e paga, como instrumento tecnoldgico de
Gamificagdo. E possivel modelar jogos de Quiz, de Tabuleiro e de Escape Room

(Genially, 2022). A Figura 1 ilustra o ambiente virtual do Genially.

Figura 1. O ambiente virtual do Genially

¢ VOLTAR QT Todos, Premium, Gritis ATUALIZAR A PREMIUM a Q N

Apresentagdes
Infografice Quiz
Gamificagdo

otz Basic

@ﬂ Template Quiz

Importar PPTX

BASICQuUIZ GENIAL QUIZ DARTS QuUIZ

- f @
3 - 4 I ‘
- ; =

PREHISTORY QUIZ SEX EDUCATION QUIZ STICKERS QUIZ ANIMATED CHALKBOARD QUIZ

Fonte: Genially (2022).

Os autores Harter, Harter e Alves (2025) manipularam modelos preexistentes
na plataforma Genially, e desenvolveram um exemplo de utilizacdo de ERE intitulado
“O Poder das Fungdes”, o qual tem a finalidade de trabalhar a légica sobre fungbes
(afim, quadratica, exponencial e logaritmica) com estudantes do Ensino Médio (Harter,
Harter e Alves, 2025).

A Figura 2 ilustra as telas iniciais do jogo desenvolvido no Genially.

2 https://app.genial.ly/

3 https://www-thinglink-com.translate.goog/blog/how-to-make-google-forms-virtual-escape-
room/? x_tr sl=en& x tr tl=pt& x tr _hl=pt& x tr pto=tc

4 https://www-thinglink-com.translate.qoog/? x_tr_sl=en& x_tr tl=pt& x tr hl=pt& x_tr_pto=tc



https://app.genial.ly/
https://www-thinglink-com.translate.goog/blog/how-to-make-google-forms-virtual-escape-room/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=tc
https://www-thinglink-com.translate.goog/blog/how-to-make-google-forms-virtual-escape-room/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=tc
https://www-thinglink-com.translate.goog/?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt&_x_tr_pto=tc

Figura 2: Jogo desenvolvido no software Genially pela autora

o®ec

 PODER »s

@ genially
iddsenvolvide por Fabiane V. Harter e Fernando Aleckosiel

CRISTAL DA FUNCAO AFIM
Cuidado! Messe caminho hi o perigese esqueleto que protege o Cristal da
Fungis Afm. Derrote-s para consquistar o eristal!

Para a fungio f(x)=3x-2,
temos £(-1)=-5.

7 o
(@L
Fonte: Dados da pesquisa (2022).
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Esse ERE® desenvolvido, pelos autores, em um universo fantasioso no qual o

medieval ainda esta presente na sociedade. No inicio da aventura, o estudante é

apresentado a uma sintese da histéria que ele ira percorrer para conseguir o objetivo

final: nesse caso, derrotar o dragéo que aterroriza os moradores do reino do herdi.

Para que isso aconteca, o estudante precisa concluir diferentes desafios, os quais sao

divididos em fases com cada tipo de funcdo (afim, quadratica, exponencial e

logaritmica) separadamente, para facilitar a compreensao. Ao fim dessa jornada, o

participante tera respondido perguntas suficientes para afirmar que possui o

conhecimento necessario para possuir o “Poder das Fungdes”, requerido para derrotar

o dragdo, ou seja, para atingir o seu objetivo e finalizar o Escape Room Educativo

(Harter, Harter e Alves, 2025).

5 Disponivel em https://view.genial.ly/6287e9a927bfd4001859a056/interactive-content-o-poder-das-

funcoes


https://view.genial.ly/6287e9a927bfd4001859a056/interactive-content-o-poder-das-funcoes
https://view.genial.ly/6287e9a927bfd4001859a056/interactive-content-o-poder-das-funcoes

3.6 O Curso Normal e a formacé&o para o ensino de Matematica

O Curso Normal foi conhecido até os anos 90 como Curso de Habilitagao para
o Magistério, regulamentado pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagao - LDB, Lei
5692/71. Ainda nos anos 90, mais precisamente em 1996, com a nova LDB, passou a

ser regido pela Lei 9394/96, recebendo o nome de Curso Normal (Parnoff, 2020).

Posteriormente, tem-se o parecer 01/99, que orienta as Diretrizes Curriculares
Nacionais — Educacgao Basica para a formacao de professores na modalidade Normal,

definindo que

o Curso Normal forma docentes para atuar na Educacéo Infantil e nos Anos
Iniciais do Ensino Fundamental, tendo como perspectiva o atendimento a
criangas, jovens e adultos, acrescendo-se as especificidades de cada um
desses grupos, as exigéncias que sao proprias das comunidades indigenas
e dos portadores de necessidades especiais de aprendizagem. Assim, além
de assegurar titulacao especifica que habilita, o curso tem também a validade
do ensino médio brasileiro, para eventual prosseguimento de estudos
(Brasil, 1999, p. 20).

Dentre os saberes da formacao para a unidocéncia nos anos iniciais do Ensino
Fundamental, aparece o ensino da Matematica. Os estudantes do Curso Normal,
quando estiverem na posicdo de docentes, ensinardo Matematica assim como as
demais disciplinas. Como infere Fiorentini et al. (2002, p. 138) "para contemplar o
professor da Educacao Infantil e das Séries Iniciais do Ensino Fundamental que,
embora ndo se auto denomine professor de Matematica, também ensina Matematica,
requerendo para isso uma formacao". Formar-se professor que ensina Matematica
NOsS anos iniciais requer compreender como ocorrem 0S processos de ensino e
aprendizagem da Matematica, visto que serdo os primeiros docentes a formalizar os

conhecimentos dessa disciplina.

Nesse contexto de formacao inicial do professor dos anos iniciais, em um Curso
Normal, como destaca Santos (1995, p.20), “o desempenho do professor é
grandemente dependente de modelo de ensino internalizado ao longo de sua vida
como estudante em contato estreito com professores”, € necessario oportunizar para
esses, enquanto estudantes, experiéncias de aprendizagens engajadoras para que se
construam o0s saberes necessarios a sua pratica e para se constituirem como

docentes.

O Curso Normal do CMP, inicialmente denominado Curso de Habilitagado em
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Magistério de 12 a 42 série do 1° grau, teve sua efetiva implementacdo em 1993, ano
posterior a promulgacdo do Parecer de Reconhecimento do Curso, n° 1175 de
03/11/1992, expedido pela Secretaria de Educacao do Estado do Rio Grande do Sul.

Segundo Wille (2020, p. 45), a matriz curricular do Curso de Magistério, quando
elaborada em 1992, foi distribuida em quatro anos e meio com uma carga horaria de
quatro mil e oitocentas horas, sendo que as aulas eram ministradas nas manhas de
segunda a sexta-feira e nas tardes de tercas e quintas-feiras. Os estudantes
matriculados no Curso frequentavam aulas das disciplinas de ensino do 2° grau, atual
Ensino Médio, entre elas a Matematica, ja que o curso oferecia conhecimentos gerais

e especificos.

Para a formagao profissionalizante, eram oferecidas disciplinas de
Fundamentos da Educag¢do, como Psicologia da Educagdo e outras; disciplinas
pedagogicas, como: Didatica da Alfabetizagdo, Metodologia do Ensino de Matematica
e outras. E, ainda, os estudantes realizavam praticas pedagdgicas, distribuidas nos 4
anos de duragao do Curso. No primeiro semestre do quinto ano, realizavam o estagio
curricular supervisionado em classes de 12 a 42 série, nas escolas da rede publica

municipal e estadual da cidade de Pelotas (Wille, 2020, p. 45).

Com a LDB, n° 9394/1996, o Curso de Magistério do CMP passou a

denominar-se Curso Normal Habilitagdo Anos Iniciais.

Segundo o Regimento do Curso Normal (CMP-RCN, 2017, p.6), o Curso
Normal Habilitacdo Anos Iniciais tem como finalidade: oportunizar situagcoes de ensino
e aprendizagem que possibilitem aos educandos praticas que contemplem os

principios filosoéficos, politicos e pedagdgicos do Curso.
Dispbe dos seguintes principios Filosdéfico-Politico-Pedagdgicos:

- A producéo coletiva e a socializagdo do conhecimento, a partir de praticas
interdisciplinares e troca de experiéncias, considerando a pesquisa e a
investigacdo entre os préprios professores e estes com os educandos.

- A opgéo pela pratica dialética de maneira a formar o futuro educador com
conhecimento, habilidades e competéncias necessarias a praxis educativa.

- O educador é concebido como aquele que coordena o processo social e 0
de aprendizagem. Democraticamente, propfe, orienta e organiza a sala de
aula.

- A busca de um curso voltado para uma pratica pedagogica inovadora,
levando o aluno a atuar no processo de aprendizagem, exercitando sua
capacidade de criar e se expressar.

- O compromisso com a constru¢ao de uma sociedade inclusiva que garanta
a todos o exercicio da cidadania plena (CMP-RCN, 2017, p. 6).
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O Curso Normal tem os seguintes objetivos:

- Refletir sobre a ética como um dos principios basicos para a futura atuagao
como educador consciente do seu papel na construcédo da cidadania.

- Proporcionar um espaco de reflexdo permanente e critica dentro de uma
perspectiva dialética, possibilitando ao educando a construcéo de sua postura
pedagogica e a transformacao da sociedade na qual esta inserido.

- Sensibilizar os alunos para o trato das questdes sociais que envolvam a
escola e a comunidade.

- Formar, através da fundamentacgéo tedrico-pratica, profissionais capazes
de (re)construir os conhecimentos (com seus alunos) de forma participativa,
interativa e vivencial.

- Oportunizar aos educandos a reflexdo sobre as dimensfes sociais e
politicas da educacao e do contexto em que ela se insere.

- Oportunizar a formacéo de educadores que compreendam a infancia no
seu processo histdrico, percebendo a crianga como um ser social, suas
necessidades e suas linguagens.

- Possibilitar o acesso a conhecimentos especificos e sistematizados,
relativos ao cuidado/ educacéo de criancas.

- Valorizar os saberes cotidianos como fonte de uma préatica investigativa,
possibilitando através da experiéncia da pesquisa, a compreensdo, a
intervencéo e a transformacéo da realidade social.

- Oportunizar vivéncias relacionadas ao universo infantil que enfatizem o
lidico como uma dimensdo de aprendizagem; possibilitem mudltiplas
interacdes, tendo em vista a construcdo de vinculos afetivos, a compreensao
e a aceitacéo da singularidade e a cooperacéo nas tarefas coletivas.

- Buscar a compreenséo do que é aprender, como se aprende e onde se
aprende, considerando que construir o conhecimento implica estar em
relacdo com o outro e com o objeto a ser conhecido.

- Ampliar o universo cultural dos alunos, promovendo mudltiplas
oportunidades de vivéncias em variados espacos da producéo da cultura.

- Proporcionar o trabalho com as diferentes linguagens dos/as futuros/as
professores/as, possibilitando a valorizagdo e estimulacdo das diferentes
formas de expressado que as criangas utilizam (CMP-RCN, 2017, p. 7).

Até o ano de 2022, o CMP ofereceu o Curso Normal Habilitagdo Anos Iniciais
em duas modalidades: Integrado ao Ensino Médio e Aproveitamento de Estudos para
estudantes que ja haviam concluido o Ensino Médio. E, também, o Curso Normal

Habilitacdo Educacgao Infantil no turno noturno.

O Curso Normal Habilitagdo Anos Iniciais modalidade integrada ao Ensino
Médio, no ano de 2018, sofreu modificacbes na base curricular, passando a ser
ofertado em trés anos e meio, com aulas diarias no turno da manha e algumas no
turno da noite, num total de 2.837 horas acrescidas de 400 horas de estagio
supervisionado (CMP-RCN, p. 8). A presente pesquisa esta sendo desenvolvida nessa

nova organizagao do curso.

Para a construcdo do conhecimento matematico, os estudantes normalistas
contam com as disciplinas da area de Matematica, sendo Matematica obrigatéria no

Ensino Médio, oferecida nos trés anos de curso, com carga horaria de 2 horas-aula
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por semana, e Didatica do Ensino de Matematica a partir do segundo ano, conforme
apresentado na Tabela 4. O curriculo completo do curso pode ser visualizado no

Anexo A.

Tabela 4: Horas-aula das disciplinas de Matematica por ano

Disciplinas Eixo Matemética 1° 20 3° 40
Matematica 2 2 2 -
Didatica do Ensino da Matematica - 2 2 -

Fonte: CMP-RCN, 2017.

A disciplina de Matematica tem, como principios fundamentais auxiliar no
desenvolvimento do raciocinio I6gico, na organizagao, interpretagao e pensamento
critico. Além disso, busca estabelecer conexdes entre os diversos conteudos
desenvolvidos ao longo do curso, servindo de suporte para outras disciplinas e

possibilitando a aplicagdo de conceitos matematicos em situagdes do cotidiano.

Ela enfatiza o aprimoramento das habilidades de leitura e producao de textos
matematicos, o uso de representagcdes matematicas e a aplicagao de conhecimentos
e métodos em situagdes reais dentro da area ou em outras disciplinas. O objetivo é
desenvolver competéncias para identificar e interpretar problemas matematicos,
compreender enunciados, formular questbes e hipoteses explicativas, e chegar a
resultados por meio do desenvolvimento de estratégias, conforme descrito na ementa

da disciplina de Matematica fornecida pela coordenagao do curso.

Os conteudos da disciplina de Matematica estao distribuidos ao longo dos trés

anos, como mostrado no Quadro 7.

Quadro 7: Contetdos da disciplina de Matematica

Ano do curriculo Conteudos
1°ano Teoria de conjuntos; Conjuntos numéricos; Funcdes.
2°ano Trigonometria; Matrizes; Determinantes; Sistemas Lineares.
3°ano Geometria Plana e Espacial.

Fonte: CMP-RCN, 2017.
Para o ano letivo de 2024, as habilidades a serem alcancadas, conforme
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descricao do plano de ensino anual, sdo mostradas no Quadro 8.

Quadro 8: Plano de Ensino 2024 — Matematica

Habilidades

Objetos do Conhecimento

(EM13MAT316) Resolver e elaborar problemas, em diferentes
contextos, que envolvem calculo e interpretacdo das medidas de
tendéncia central (média, moda, mediana) e das medidas de
dispersao (amplitude, variancia e desvio padrao).

Médias aritmética e ponderada.

(EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas do cotidiano, da
Matematica e de outras areas do conhecimento, que envolvem
equacles lineares simultaneas, usando técnicas algébricas e
gréficas, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

(EM13MAT203) Aplicar conceitos matematicos no planejamento,
na execucdo e na andlise de ag8es envolvendo a utilizagédo de
aplicativos e a criagdo de planilhas (para o controle de orgamento
familiar, simuladores de célculos de juros simples e compostos,
entre outros), para tomar decisoes.

Porcentagem.

(EM13MAT102) Analisar tabelas, graficos e amostras de
pesquisas estatisticas apresentadas em relatérios divulgados
por diferentes meios de comunicacéo, identificando, quando for
0 caso, inadequacfes que possam induzir a erros de
interpretacdo, como escalas e amostras ndo apropriadas.

Gréficos e tabelas:
caracteristicas, leitura e
exploracéo.

(EM13MAT406) Construir e interpretar tabelas e graficos de
frequéncias com base em dados obtidos em pesquisas por
amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de softwares que
inter- relacionem estatistica, geometria e algebra.

Situagdes problemas envolvendo
graficos e tabelas.

(EM13MAT105) Utilizar as nogbes de transformacgfes
isométricas (translacdo, reflexdo, rotacdo e composicdes
destas) e transformacgbes homotéticas para construir figuras e
analisar elementos da natureza e diferentes producdes
humanas (fractais, construcbes civis, obras de arte, entre
outras).

Histoéria e Construcéo do
Tangram.

(EM13MAT307) Empregar diferentes métodos para a obtencao
da medida da éarea de uma superficie (reconfiguracgdes,
aproximagao por cortes etc.) e deduzir expressdes de célculo
para aplica-las em situagdes reais (como o0 remanejamento e a
distribuicdo de plantaces, entre outros), com ou sem apoio de
tecnologias digitais.

(EM13MAT201) Propor ou participar de acdes adequadas as
demandas da regido, preferencialmente para sua comunidade,
envolvendo medicdes e calculos de perimetro, de area, de
volume, de capacidade ou de massa.

Figuras geométricas planas:
area e perimetro.

(EM13MAT309) Resolver e elaborar problemas que envolvem o
célculo de areas totais e de volumes de prismas, piramides e
corpos redondos em situacdes reais (como o calculo do gasto
de material para revestimento ou pinturas.

Sélidos geométricos - (volume)
prismas, cilindro, cone,
piramide, esfera.

Fonte: Plano Anual da professora titular para o ano de 2024.
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Como ja informado nesta pesquisa o Curso Normal oferece, ainda, a disciplina
de Didatica do Ensino de Matematica que tem como finalidade a formacgao dos futuros
docentes para atuacido nos primeiros anos do Ensino Fundamental, demonstrando
proficiéncia nos conteudos matematicos relevantes para esse nivel educacional, além
de possuir conhecimento sobre os métodos e as abordagens pedagdgicas que
embasam sua pratica docente de forma reflexiva e tedrica. Priorizando o
aprimoramento profissional e seu comprometimento social, politico e pedagdgico
como educador de matematica, destaca-se a importancia da relacdo entre teoria e

pratica no processo de ensino e aprendizagem.

Para que os normalistas possam formalizar os conhecimentos matematicos
necessarios a unidocéncia, a disciplina de Didatica do Ensino de Matematica propde

os conteudos mostrados no Quadro 9.

Quadro 9: Contetidos da disciplina de Didatica do Ensino de Matematica

Ano do curriculo Contelidos

Introdugédo a Didatica da Matemética: aspectos teoricos e reflexivos;
problemas; Origem do numero; Objetivos para “ensinar’ numeros;

2°ano : ~ o it
SituagBes escolar que o professorpode usar para “ensinar” nimeros:
Pratico reflexivo; Jogos: Finalidades Didaticas; Materiais
manipulativos e sua importancia; Geometria.

3°ano Geometria; Problemas; Tabuada; Opera¢fes Mateméticas; Fracoes.

Fonte: CMP_RCN, 2017.

A Matematica para os estudantes do Curso Normal, como para outros
estudantes, muitas vezes se evidencia como um desafio significativo para obter a
aprovacido, que nao € apenas uma questdo de habilidade inata, mas também de

esforco e dedicacgéao.

Questionando os estudantes do terceiro ano do Curso Normal, sujeitos desta
pesquisa, sobre os conteudos de Matematica em que demonstravam mais
dificuldades, enfatizaram a Geometria, argumentando que enfrentavam muitas
deficiéncias, pois, durante o periodo de reclusédo devido a Covid 19, estudaram muito
pouco Geometria. Ainda, ressaltaram que se sentiam despreparados para o ensino

nos anos iniciais dessa parte da Matematica.

Segundo Lorenzato (1995),
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Sem estudar Geometria as pessoas nao desenvolvem o pensar geométrico
ou o raciocinio visual e, sem essa habilidade, elas dificiimente conseguirao
resolver as situag@es de vida que forem geometrizadas; também n&o poderéo
se utilizar da Geometria como fator altamente facilitador para a compreensao
e resolucdo de questbes de outras areas de conhecimento humano. Sem
conhecer a Geometria a leitura interpretativa do mundo torna-se incompleta,
a comunicacao das idéias fica reduzida e a visdo da Matemética torna-se
distorcida (Lorenzato, 1995, p. 5).

Além disso, como enfatiza Cardoso (2022):

Na formacdao de professores é necessario proporcionar ao grupo participante
a vivéncia de estratégias metodoldgicas diversificadas para que possam
conhecer e experienciar na pratica pedagogica os fundamentos teéricos e
metodoldgicos da matematica (Cardoso, 2022, p. 6).

Entdo, para sanar essas lacunas, a presente pesquisa se propde realizar um
ERE com a tematica da Geometria. Como o ensino da Geometria € importante no
desenvolvimento social do estudante e deve ser introduzido desde os anos iniciais do
Ensino Fundamental, como orienta a BNCC, de maneira que o aluno tenha
possibilidades de explorar os conceitos do espago e dos objetos que o cercam,
considerou-se adequado apresentar essa proposta aos futuros docentes, preparando-

0s para exercer a unidocéncia.



4 Metodologia

Neste capitulo sdo descritos os procedimentos metodoldgicos da pesquisa: o
tipo de pesquisa utilizada, o campo de desenvolvimento da pesquisa, a descricdo dos
sujeitos, os procedimentos adotados, os meios de coleta de dados e a analise de

resultados.

4.1 Tipo de pesquisa

Esta pesquisa teve uma abordagem qualitativa, que, segundo Taylor e Bogdan
(1986, p. 20), refere-se “a investigagcado que produz dados descritivos: as préprias
palavras das pessoas, faladas ou escritas e a conduta observavel”. Essa abordagem

permite uma aproximag&o com os sujeitos, buscando interpreta-los e compreendé-los.

Pinto, Campos e Siqueira (2018, p. 31) apontam, como uma das caracteristicas
essenciais a investigacado qualitativa, que “o investigador se interessa acima de tudo
por tentar compreender o significado que os participantes atribuem as suas

experiéncias”.

Esta pesquisa demandou uma abordagem qualitativa com a pesquisa-ensino,
visto que foi desenvolvida dentro da propria pratica pedagdgica do professor-
pesquisador e os sujeitos, estudantes de um curso de formagao docente. Assim, a
sala de aula se torna ndo apenas um espacgo de ensino, mas também um ambiente

de analise e reflexdo sobre os processos de ensino e aprendizagem.

Conforme Penteado (2010, p. 36):

Denomina-se pesquisa-ensino a que é realizada durante e como ato docente,
pelo profissional responsavel por essa docéncia. Essa atuacao visa a vivéncia
de condutas investigativas na pratica do ensino, que permitem exercé-lo
COmo um processo criativo do saber docente (Penteado, 2010, p. 36).

Para Penteado e Garrido (2010, p.11), essa investigacdo denominada de

pesquisa-ensino

[...] produz mudancas nos alunos, qualificando seus processos de
aprendizagem, e também no docente pesquisador, em sua pratica de ensino,
tornando-o mais autoconfiante, autbnomo e compromissado com o que faz.
Produz, ainda, conhecimentos sobre a docéncia (Penteado e Garrido, 2010,
p.11).
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A pesquisa-ensino foi aplicada para que os sujeitos pudessem vivenciar uma
pratica pedagdgica diversificada, baseada na estratégia de Gamificagdo em um ERE,
e avaliar essa pratica a partir de um questionario avaliativo com variaveis que
pudessem indicar seus possiveis potenciais pedagogicos e possibilidades de

aplicacdes futuras.

4.2 O local da pesquisa: o Colégio Municipal Pelotense

Para melhor compreender onde a pesquisa foi desenvolvida, apresenta-se a
instituicao de ensino na qual o Curso Normal encontrava-se inserido. Como a referida
instituicdo € centenaria, inicialmente expde-se um pouco de sua historia e trajetoria

ao longo de seus 123 anos, completados em 24 de outubro de 2025.

A Figura 3 mostra o acesso de entrada ao CMP decorado, em 2022, para a

comemoragao do aniversario de 120 anos.

Figura 3: Hall de entrada do Colégio Municipal Pelotense

Fonte: Acervo da autora (2022).

A instituicao € motivo de grande orgulho para a cidade de Pelotas/RS, sendo
reconhecida como a maior escola publica da América do Sul e uma das maiores da
Ameérica Latina. Essa distingdo nao se limita apenas ao seu impressionante tamanho,
17.500m? de éarea total, mas também a qualidade de ensino oferecida aos seus

estudantes. Essa exceléncia educacional se reflete nas aprovagbes em processos
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seletivos, incluindo vestibulares em universidades e institutos federais, Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM) e Programa de Avaliagao da Vida Escolar (PAVE)

da Universidade Federal de Pelotas - UFPel.

A Figura 4, a seguir, mostra a manchete de um jornal local, Diario Popular de
Pelotas®, a época em atividade, para a reportagem sobre o 6timo desempenho dos
estudantes do Ensino Médio do Colégio Municipal Pelotense (CMP), principalmente

na redagao, apés a divulgacao das notas do ENEM 2023.

Figura 4: Alunos do 3° ano do Ensino Médio do CMP

Alunos do Colégio Pelotense se destacam por notas do
Enem

Estudantes do ensino publico ndo fizeram curso pré-vestibular e alcangaram excelentes resultados

@ 22/01/2024 18:30

Fonte: Diario Popular de Pelotas, 22/01/2024.

Apesar de atualmente estar sendo cogitado pela gestdo municipal o
encerramento do Ensino Médio no Colégio, por motivo de cumprimento de legislacao
federal em vigor, ja que a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo — LDB — Lei n°
9.394/1996 orienta que a oferta do Ensino Médio seja uma prioridade de competéncia
do Estado, cabendo aos municipios priorizar o acesso a Educacao Infantil e ao Ensino
Fundamental, alunos do 3° ano do Ensino Médio do CMP destacaram-se por

excelentes notas no ENEM.

Ainstituicao de ensino — o Colégio Municipal Pelotense - conhecida atualmente
como CMP esta localizada na rua Marcilio Dias, 1597 no centro da cidade de

Pelotas/RS. O educandario dispdée de um corpo docente de 270 professores, 90

6 Fundado em 1890, o Diario Popular de Pelotas foi o principal jornal diario da Regigo Sul. Apés 133
anos de historia, sua ultima edi¢ao foi anunciada em 12 de junho de 2024. Ao longo de sua trajetéria,
cobriu eventos histdricos relevantes, crises politicas e importantes transformacdes sociais.( Fonte:
https://wp.ufpel.edu.br/artenosul/2024/07/09/encerramento-do-diario-popular-de-pelotas-um-adeus-
a-133-anos-de-historia/ Acesso em 20/06/2025)



https://wp.ufpel.edu.br/artenosul/2024/07/09/encerramento-do-diario-popular-de-pelotas-um-adeus-a-133-anos-de-historia/
https://wp.ufpel.edu.br/artenosul/2024/07/09/encerramento-do-diario-popular-de-pelotas-um-adeus-a-133-anos-de-historia/
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funcionarios e cerca de 3000 estudantes, distribuidos nas modalidades de ensino
oferecidas: Educacao Infantil (pré-escolar A e B), Ensino Fundamental (1° ao 9° ano),

Ensino Médio e Educacéao de Jovens e Adultos - EJA.

Quanto a sua estrutura, dispde de 50 salas de aula, varios laboratoérios por area
de ensino, dois auditdrios, biblioteca, refeitério, ginasio de esportes, quadras
poliesportivas, laboratérios de informatica, sala de professores, sala do extinto Curso
Normal, sala de atendimento especializado, espagos de convivéncia para os
estudantes e um museu, que retrata sua trajetoria, sendo possivel encontrar |a fotos
e registros importantes que contam a historia da existéncia desse educandario ha
mais de 100 anos e, também, outros espagos, como SOE — Servico de Orientagao

Educacional e setores didaticos, como SOP — Servico de Orientagdo Pedagdgica’.

A Figura 5 mostra a entrada principal do CMP, na Rua Marcilio Dias, por onde
entram professores, funcionarios e demais visitantes. Para os alunos, o acesso ao
interior do prédio é feito pelas entradas laterais, tanto pela Avenida Bento Gongalves
quanto pela Rua General Argolo.

Figura 5: Fachada do CMP
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Fonte: Acervo de Carla Brito, professoréMCMP — Curso Normal, 2022.

O educandario foi fundado em 24 de outubro de 1902, por iniciativa da

Maconaria Pelotense, que exercia uma influéncia significativa no ambito cultural e

" Informaces obtidas do Projeto Politico Pedagdgico, 2023.
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educacional da cidade, recebendo a denominacdo de Gymnasio Pelotense, como

informado no Projeto Politico Pedagdgico:

Coube a Maconaria local a iniciativa de tal empreendimento, decidindo sobre
a fundacéo de um estabelecimento de ensino, internato e externato, aberto a
todos que desejassem frequenta-lo, sem qualquer injungéo filoséfica ou
religiosa e sem preconceitos raciais de qualquer espécie (CMP-PPP, 2023,

p. 7).

Segundo Amaral (2000), a educagdo representou um campo estratégico na
disputa pelo poder entre a Igreja Catdlica e a Magonaria Pelotense. Na época da
fundacao do Gymnasio Pelotense, existia um acirrado conflito politico-ideolégico entre
essas duas instituicdes. O ensino oferecido pelo Gymnasio Pelotense constituiu-se
em uma alternativa de ensino laico primario e secundario de qualidade, destinado a
classes mais favorecidas da sociedade, pois havia o pagamento de mensalidades,
contrario ao ensino predominante, que era o catélico e ministrado pelo Gymnasio

Gonzaga, o qual havia sido criado pelos Padres Jesuitas em 1894 (Amaral, 2003).

Ainda, de acordo Amaral (2003), as primeiras atividades educacionais do
Gymnasio Pelotense em 1902, de maneira provisoria, foram desempenhadas em um
dos casardes mais antigos da cidade de Pelotas, situado na Rua Miguel Barcelos n°
563, nas proximidades da igreja Catedral Metropolitana de Pelotas e do Gymnasio

Gonzaga.

Ja no ano seguinte, o Pelotense foi transferido para outro prédio, localizado na
Rua Felix da Cunha n° 520, esquina com a Rua Tiradentes, sendo que precisava de
melhores instalagdes para buscar a reequiparagao ao Ginasio D. Pedro Il, do Rio de
Janeiro, obtida em 1906. Desse modo, permaneceu nesse endereco até 1961. Com o
mesmo objetivo, foi oficialmente municipalizado em 1924. Embora municipalizado, por
varios anos, o Pelotense continuava ligado a Magonaria, uma vez que havia, no
governo municipal, representantes macons que continuavam a exercer influéncia
sobre o educandario. Esse lago contribuiu para garantir a qualidade de ensino. Hoje

esse prédio pertence ao acervo patrimonial da UFPEL (Amaral, 2003, p. 190).

No ano de 1943, através de um decreto federal, o Ginasio Pelotense recebeu
autorizagdo para funcionar como Colégio, passando, assim, a chamar-se, como é
conhecido hoje: Colégio Municipal Pelotense (CMP-PPP, 2023, p. 9).

No final de 1961, foi transferido definitivamente para seu atual enderego, a Rua

Marcilio Dias, 1597, esquina com a Avenida Bento Gongalves. Esse novo prédio foi
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planejado com um numero maior de salas de aula, aumentando significativamente o

numero de matriculas (Santos, 2015, p. 73).

Para atender a demanda de estudantes, em dezembro de 1992, o CMP, apos
passar por ampliagdes estruturais, inaugurou o terceiro piso, possibilitando ter até

quatro mil estudantes frequentando o estabelecimento. (CMP-PPP, 2023, p. 9)

Conforme Alves, Peres e Maciel (2008), em 3 novembro de 1992, o Curso de
Habilitacdo ao Magistério (Lei no 5692/71), teve autorizagcéo pelo Conselho Estadual
de Educacéo, através do Parecer n° 1017, para comecar suas atividades no inicio de
1993.

4.3 Sujeitos da pesquisa

A pesquisa investigou como a utilizagdo da estratégia didatica de um Escape
Room Educativo pode contribuir para a aprendizagem da Matematica na formagao
inicial docente de um grupo de estudantes do 3° ano do Curso Normal do Colégio
Municipal Pelotense, turma 23H. Esse grupo é constituido de 15 estudantes, com
idades variando de 17 a 18 anos, sendo apenas 2 estudantes do género masculino.
Para manter o anonimato, foram atribuidos pseudénimos aos participantes desta
pesquisa, assim nomeados: E1, E2, ..., E15. O quadro 10 mostra os 15 estudantes

que foram os sujeitos dessa pesquisa.

Quadro 10: Pseuddnimos dos sujeitos da pesquisa.

Pseudbnimo Idade Sexo

El 18 anos Feminino
E2 17 anos Feminino
E3 18 anos Feminino
E4 18 anos Feminino
E5 18 anos Feminino
E6 (in memoriam) 17 anos Masculino
E7 17 anos Feminino
E8 18 anos Feminino
E9 18 anos Feminino
E10 18 anos Feminino
Ell 18 anos Feminino
E12 17 anos Feminino
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E13 18 anos Feminino
E14 18 anos Feminino
E15 18 anos Masculino

Fonte: Criado pela autora.

4.4 Procedimentos adotados

A pesquisa foi realizada a partir da concordancia dos participantes por meio do
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (Apéndice A) e, também, do Termo de
Autorizagcdo de Uso da Imagem (Apéndice B), com o conhecimento, anuéncia e
incentivo da Secretaria Municipal de Educagao e Desporto (Apéndice C e Anexo B),
direcdo e coordenacado pedagdgica do CMP (Apéndice D). A fim de selecionar os
sujeitos deste estudo, optou-se pela turma de 3° ano do Curso Normal, uma vez que
essa era a unica remanescente desse curso, que se encontra em extingdo. Tambeém,
compete mencionar que, para preservar o sigilo em relagao a identidade dos sujeitos,

estes foram, ao longo texto, identificados por seus pseuddnimos.

Para alcancar os objetivos propostos, a pesquisadora planejou agdes para
serem desenvolvidas em 20 horas, divididas em periodos de 4 horas durante 5 dias:
28/08; 30/08; 02/09; 03/09 e 04/09/24. Antes de dar inicio a oficina, houve um encontro
com o professor que leciona Matematica na turma do 5° ano A do CMP, Ronaldo
Campello. Nessa oportunidade, foi exposta a proposta desta pesquisa, a qual se
constituia em uma oficina para os estudantes da turma 23H do Curso Normal, que
seriam aprendizes e, também, se tornariam multiplicadores da estratégia didatica de
EREs.

Nesse momento, o professor regente destacou que o conteudo que estava
sendo desenvolvido era expressdes numeéricas. A partir dessa informacéao, caberia aos
sujeitos a criagdao de EREs que contribuissem para intensificar o processo de ensino
e aprendizagem desse conteudo. Ainda, nesse encontro, foi entregue o Termo de
Autorizagdo de Uso da Imagem (Apéndice E) a ser encaminhado aos responsaveis
pelos estudantes do 5° ano A. Desse modo, os responsaveis legais estariam cientes

da participagao dos estudantes nesta pesquisa.

Os procedimentos iniciaram-se em 24 de agosto de 2024, com a criagdo de um
grupo no aplicativo de bate-papo WhatsApp, para troca de informagbes entre a

pesquisadora e os participantes sobre a proposta desta pesquisa. As agdes tiveram a
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duragao de cerca de um més.

Inicialmente aplicou-se, pelo Google Forms, a todos os sujeitos participantes
um questionario investigando a vida escolar, seus interesses em relagdo a futura
profissdo de professores atuantes nos anos iniciais do Ensino Fundamental e o modo
como se relacionavam com a Matematica (Apéndice F). Dos quinze participantes,

somente seis deram retorno, ou seja, responderam as perguntas formuladas.

Em sequéncia, a pesquisadora preparou a primeira agao, que se tratava de
uma oficina, para a qual os estudantes da turma 23H haviam sido convidados. No
primeiro momento, dia 28/08, no Laboratério de Informatica do CMP, foram
apresentados o Escape Room comercial e o Escape Room Educativo como uma
estratégia didatica que auxilia no processo de ensino e aprendizagem. A seguir, foi
exibido um ERE elaborado pela pesquisadora, na plataforma Genially, intitulado O
poder das Funcdes, a fim de mostrar como esse recurso pedagogico foi criado e como
pode ser utilizado. Logo apds, os participantes foram convidados para jogar €, em
conjunto com a pesquisadora, ocorreu o jogo, que se desenvolveu com envolvimento
e motivacdo. Depois disso, os estudantes aprenderam a criar Escape Rooms na

plataforma Genially e, paralelamente, na forma fisica.

A Figura 6 mostra os slides utilizados na oficina desenvolvida pela

pesquisadora.

Figura 6: Slides da oficina

B -1 907 w1z vevyy =
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ervo da autora (2024).

Fon
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No segundo momento, engajados pela proposta, os sujeitos, para se
reconhecerem como jogadores, participaram do ERE denominado Missdo m, que
aborda contelido da Geometria® sendo que esse foi apontado pelos alunos como

assunto em que tiveram dificuldades de entendimento e aprendizado.

A Figura 7 apresenta as telas iniciais do ERE - Missdo m desenvolvido, no

Genially, pela pesquisadora.

Figura 7: Jogo desenvolvido no software Genially pela pesquisadora

n:
para o avango da
expansdo dos fronte

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Em sequéncia, a Figura 8 apresenta os sujeitos imersos na estratégia didatica

proposta pela pesquisadora.

8 hitps://view.genially.com/66ccfc243c34d9c68190845h/interactive-content-missao-p



https://view.genially.com/66ccfc243c34d9c68190845b/interactive-content-missao-p
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Figura 8: Sujeitos da pesquisa imersos no ERE criado pela pesquisadora

- O oS
Fonte: Dados da pesquisa (2024).

A primeira impressao, ao observar as fotos, é o alto nivel de engajamento e
concentracédo dos estudantes. A imersao total na experiéncia foi percebida pelo fato
de estarem inclinados sobre os computadores e cadernos, com olhares fixos nos
desafios. Em vez de uma postura passiva, sdo protagonistas ativos de sua propria
aprendizagem. O formato de jogo do ERE cria um interesse genuino, substituindo a
monotonia de sala de aula pela curiosidade e pelo desejo de decifrar os enigmas,

como visto na imagem de um grupo projetando um desafio para todos na sala.

A dindmica do trabalho em equipe € um dos pilares da experiéncia. Os sujeitos
nao trabalham isoladamente; reunem-se, debatem, apontam para as telas e fazem
anotacbes. Essa interacdo entre os pares € essencial a construcdo coletiva do
conhecimento. A foto na qual aparecem os sujeitos E7, E8 e E10, que concluiram a
missdo e estdo sorrindo para a camera, ilustra o sentimento de conquista
compartilhada. A atividade se mostra inclusiva, permitindo que todos os membros da

equipe participem ativamente na busca por solucoes.

O Missao m apresenta-se como uma ferramenta eficaz para o desenvolvimento
do raciocinio légico (competéncia 2 da BNCC), como ja citada no referencial teérico
desta pesquisa. Os sujeitos ndo apenas recebem informagdo, mas também

necessitam interpretar pistas, trocar ideias e tomar decisdes estratégicas para avangar
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A aplicagao de conteudo curricular fica explicita na imagem em que um aluno

resolve uma questdo de Geometria na tela de um computador, aparentemente

calculando a area de um circulo (A = m - r?). Isso demonstra que o jogo ndo é apenas

ludico, mas também exige a aplicagdo de competéncias e habilidades de conceitos

matematicos para a solugado de problemas, tornando a aprendizagem significativa. A

combinagdo de anotagdes no caderno com a resolugdo digital evidencia que os

estudantes utilizam diferentes ferramentas para organizar seu pensamento.

O Quadro 11 exibe a andlise a luz da BNCC de competéncias e habilidades

gerais da Matematica mobilizadas no ERE Misséo .

Quadro 11: Competéncias e habilidades gerais da Matematica presentes no ERE.

Competéncias e Habilidades de

Matematica mobilizadas

Analise

Resolver e elaborar problemas.

Os sujeitos utilizaram conhecimentos matematicos da
Geometria para resolver os desafios propostos pelo ERE
em um contexto ndo convencional, empregando nova

estratégias e validando resultados.

Desenvolver o raciocinio légico e o

pensamento computacional.

Os participantes fizeram conjecturas, testaram hipéteses
e seguiram uma sequéncia légica para "escapar".
Necessitaram interpretar dados, formular algoritmos
simples (passo a passo para resolver um enigma) e

justificar suas conclusdes.

Comunicar-se matematicamente.

O trabalho em equipe levou os participantes a
argumentar, descrever seus raciocinios e usar a
linguagem Matematica para convencer os colegas sobre

0 caminho a seguir.

Utilizar recursos tecnoldgicos.

A atividade foi mediada pela tecnologia (plataforma
Genially), promovendo a cultura digital e utilizando-a
como ferramenta para a aprendizagem e resolugao de

problemas.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

Ainda, analisando o ERE Missao m, o quadro 12 apresenta as Habilidades
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Especificas de Matematica orientadas pela BNCC (2018), desenvolvidas nessa

estratégia didatica.

Quadro 12: Habilidades Especificas de Matematica encontradas no ERE.
Questao | Conceito Matematico Habilidades Justificativa
1 Calculo do raio da esfera a partir | EM13MAT309 | A questdo solicita a aplicacdo da
de sua area de superficie. férmula da superficie da esfera.
2 Calculo do comprimento de uma | EFO7TMA33 A questdo solicita o calculo do
circunferéncia. EFO8MA19 comprimento da circunferéncia.
3 Calculo do comprimento de um | EFO6MA25 O problema envolve a relagdo entre
arco de circunferéncia. EFO9MA11 0 angulo central (em radianos) e o
comprimento do arco.
4 Calculo do comprimento de uma | EFO7TMA33 A questdo solicita o calculo do
circunferéncia. EFO8MA19 comprimento da circunferéncia.
5 Calculo de area de quadrilateros. | EFO6MA24 Trata-se de uma aplicacao direta do
EF08MA19 célculo de area de retangulos.
EM13MAT307
6 Calculo da area do circulo e suas | EM13MAT307 | A questdo requer conhecimento de
relagbes com outras figuras. circulo inscrito num quadrado.
7 Calculo de volume e area total de | EM13MAT309 | E um problema de calculos que
um cilindro. relaciona area e volume de um
cilindro.
8e9 Reconhecimento de formas | EFOSMA17 O reconhecimento de figuras planas
geomeétricas planas e espaciais. EF06MA24 € espaciais.
10 Calculo envolvendo as relagdes | EFO9MA14 A questédo solicita aplicagao direta do
métricas no tridngulo retangulo. Teorema de Pitagoras.
11 Caélculo da soma dos angulos | EFO7TMA27 A questéo solicita o calculo da soma
internos de um poligono. dos angulos internos de um
hexagono.
12e 13 | Reconhecimento de formas | EFO5SMA17 O reconhecimento de figuras planas
geomeétricas planas e espaciais. EF06MA24 € espaciais.

Fonte: Dados da pesquisa (2024).
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No terceiro momento, nos dias 30/08; 02/09 e 03/09, os sujeitos, reunidos em
duplas, trios ou individualmente, desenvolveram seus EREs para serem aplicados
com os estudantes do 5° ano A. Cabe destacar que uma dupla foi desfeita, e um trio
passou a ser dupla, devido a desisténcias. Desse modo, um sujeito e trés grupos
utilizaram os computadores do Laboratorio de Informatica do CMP para acessar a
plataforma Genially, na qual criariam seus EREs; e apenas um grupo se deslocou ao
auditério externo para o planejamento de sua estratégia didatica, a qual utilizaria esse
cenario. Ainda, em 03/09, foi elaborado um questionario que seria aplicado aos
estudantes do 5° ano (Apéndice G), a fim de que esses avaliassem a proposta de ERE

que seria desenvolvida.

Atabela 5, a seguir, mostra os estudantes, identificados por seus pseuddénimos,

e os links dos EREs que foram criados.

Tabela 5: Links dos Escape Rooms Educativos

Pseuddnimos Links dos Escape Rooms Educativos

El https://view.genially.com/66dlafel770647c8049eeccb/interactive-content-

escape-room-fazenda

E2 e E4 https://view.genially.com/66d1blac770647c804a05bd3/interactive-content-
escape-room-bruxaria
E9, E11 https://view.genially.com/66d5a12c29382fd509cc4142/interactive-content-
escape-viagem-submarina
E6, E12 https://view.genially.com/66d5a3e5bffe19bf630b8d0d/interactive-content-

escape-room-terror

E5, E7, E8 #Caso 5.382 - Menina Desaparecida, Isadora Ulguim Vieira (Apéndice H)

Fonte: criado pela autora.

No quarto momento, no dia 04/09, os sujeitos desta pesquisa se deslocaram
até a sala de aula da turma do 5° ano A, para recolher a autorizagao assinada pelos
responsaveis, referente a participacdo e uso de imagens, documentos necessarios
para a aplicacdo da proposta pedagodgica elaborada nos dias anteriores.
Posteriormente, dos 11 estudantes do 5° ano A que estavam autorizados, 6 foram
encaminhados para o auditério externo, os demais para o Laboratorio de Informatica.
ApoOs a execucao da proposta pedagodgica, foi realizada uma roda de conversa entre
a pesquisadora e os sujeitos, com o proposito de que estes fizessem um feedback da
dindmica dos EREs, apontando suas possibilidades de aplicacdo futura na vida

profissional docente, dificuldades e desafios encontrados.


https://view.genially.com/66d1afe1770647c8049eecc6/interactive-content-escape-room-fazenda
https://view.genially.com/66d1afe1770647c8049eecc6/interactive-content-escape-room-fazenda
https://view.genially.com/66d1b1ac770647c804a05bd3/interactive-content-escape-room-bruxaria
https://view.genially.com/66d1b1ac770647c804a05bd3/interactive-content-escape-room-bruxaria
https://view.genially.com/66d5a12c29382fd509cc4142/interactive-content-escape-viagem-submarina
https://view.genially.com/66d5a12c29382fd509cc4142/interactive-content-escape-viagem-submarina
https://view.genially.com/66d5a3e5bffe19bf630b8d0d/interactive-content-escape-room-terror
https://view.genially.com/66d5a3e5bffe19bf630b8d0d/interactive-content-escape-room-terror
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A Figura 9 exibe a confraternizacdo de encerramento da estratégia didatica

apos o término do debate ocorrido na roda de conversa.

Figura 9: Confraternizagdo da estratégia didatica aplicada pela pesquisadora

Fonte: Dados da pesquisa (2024).

4.5 Coleta de dados

A coleta de dados sobre a vida escolar, levando em conta o relacionamento
pessoal de cada estudante com a Matematica, suas expectativas e preocupagdes com
o desempenho profissional para exercer a funcdo de docentes que ensinarédo
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, foi realizada através do
encaminhamento de um questionario criado no Google Forms (Apéndice F). Todavia,

somente seis sujeitos responderam as questdes propostas.

Ainda, como coleta de dados, foram registrados fotos e videos, anotagdes no
caderno da pesquisadora contendo suas percepgdes acerca da oficina aplicada aos
sujeitos, criacdo e aplicagdo dos EREs construidos para os alunos do 5° ano A.
Também, foram reunidas narrativas escritas pelos sujeitos sobre a elaboragédo e
aplicacdo dos jogos construidos, evidenciando todas as etapas, dificuldades e

desafios enfrentados.



5 Resultados

Os dados foram interpretados através da analise de conteudo, a qual
compreende o sujeito e seu pensamento, indo além do que esta explicito. Dessa
maneira, o processo analitico enriquece a leitura dos dados coletados, por tentar

conhecer aquilo que esta por tras das palavras.

De acordo com Bardin (2011, p. 47), a analise de conteudo consiste em:

um conjunto de técnicas de analise das comunicagdes, visando a obter, por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteddo das
mensagens, indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de
conhecimentos relativos as condicdes de produgdo/recepcdo (variaveis
inferidas destas mensagens) (Bardin, 2011, p. 47).

Nesse contexto, torna-se indispensavel compreender e interpretar o que esta
subentendido nas falas e escritas dos sujeitos participantes desta pesquisa. Em
sequéncia, ha explicacbes das formas pelas quais os dados da pesquisa foram
examinados, interpretados e sintetizados, com a intencionalidade de exporem-se os

resultados.

Conforme Bardin (2011), a analise de conteudo compde-se de trés etapas
fundamentais: pré-analise; exploragdo do material; e tratamento dos resultados,

inferéncia e interpretacao.

Na etapa da pré-analise, nesta pesquisa-ensino, a pesquisadora organizou o
material apos uma leitura flutuante, selecionando os dados obtidos a partir de sua
relevancia e investigando se haveria necessidade de coletar mais informacodes, o que
ndo ocorreu. Desse modo, inicialmente, selecionaram-se os documentos a serem

analisados e foram formulados questionamentos, a fim de partir para a préxima fase.

A etapa seguinte, exploragdo do material, segundo Bardin (2011, p. 131),
constitui-se “essencialmente em operagbes de codificagdo, decomposicdo ou
enumeracgao, em funcdo de regras previamente formuladas”. Nessa fase, aparecem
duas denominacdes pertinentes a analise de conteudo: as unidades de registro e as

unidades de contexto.

A unidade de registro refere-se a “unidade de significacdo codificada e
corresponde ao segmento de conteudo considerado unidade de base, visando a
categorizagao" (Bardin, 2011, p. 134). Em outras palavras, € através da unidade de

registro que o pesquisador pretende construir unidades que explicitem e esclaregam
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os dados obtidos. Em sequéncia, apresenta-se, no Quadro 13, um exemplo de
unidade de registro, construido a partir das respostas dadas pelos sujeitos desta

pesquisa em relagdo ao processo de ensino e aprendizagem de Matematica.

Quadro 13: Exemplo de unidade de registro extraido das respostas dos sujeitos

Dados Unidade de Registro
E4 Eu sou “meio boa” em Matematica. Identifica-se com a Matematica, tendo relativo
dominio.
E1 Sou 6tima em Matematica. Avalia-se muito bem no processo de ensino e

aprendizagem da Matematica.

E5 Sou muito boa em Matematica. Apresenta facilidade no processo de ensino e

aprendizagem da Matematica.

E6 Sou bom em Matematica. Nao apresenta dificuldades no processo de

ensino e aprendizagem da Matematica.

E8 Embora tivesse algumas dificuldades, | Apresenta dificuldades em Matematica, porém
nunca foi ruim. Sempre consegui me | as supera através do estudo.

"virar bem" e nunca fiquei de
recuperagdo, ja que me dedicava em
dobro para tentar passar nas provas e

trabalhos.

E12 Nunca foi a minha matéria favorita, | Dedica-se ao estudo da Matematica.
porém com estudo e entendimento e
muita paciéncia consigo resolver com

facilidade.

Fonte: Criado pela autora.

De acordo com Bardin (2011), para finalizar a codificagdo dos dados, se o
pesquisador considerar necessario, podera transformar as unidades de registro em
unidades de contexto, facilitando, dessa maneira, a compreensado precisa da
significagdo da unidade de registro. Ainda, na fase de exploragdo do material, &
possivel agregar as unidades ja construidas, a fim de que se tornem unidades

maiores, sendo essas denominadas categorias.

Nesta pesquisa, emprega-se a definicdo de Bardin (2011) para categorizacao,

que consiste em
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uma operacdo de classificacdo de elementos constitutivos de um conjunto
por diferenciacdo e, em seguida, por reagrupamento segundo o género
(analogia), com os critérios previamente definidos. As categorias sdo rubricas
ou classes, as quais reinem um grupo de elementos (unidades de registro,
no caso da analise de conteddo) sob um titulo genérico, agrupamento esse
efetuado em razdo das caracteristicas comuns destes elementos (Bardin,
2011, p. 147).

Nesse contexto, mediante a categorizagdo, buscou-se unir as unidades de
registro semelhantes em trés categorias: a compreensao dos futuros docentes acerca
dos conhecimentos matematicos como participantes do ERE - Missao m; os
estudantes como criadores de EREs para o ensino de Matematica; o engajamento e
o protagonismo dos sujeitos como multiplicadores de uma proposta pedagogica na

formacéao inicial docente.

Por fim, na etapa de tratamento dos resultados, inferéncias e interpretacéo dos
dados obtidos, estes foram distribuidos em palavras-chave, as quais aparecem nas

categorias citadas.

Em sequéncia, na sessao 5.1, expde-se o perfil dos sujeitos participantes desta
pesquisa. E, a seguir, na sessdo 5.2 discutem-se as categorias que surgiram no

processo de analise de conteudo.

5.1 O perfil dos sujeitos da pesquisa

Os sujeitos desta pesquisa sao os quinze estudantes da turma 23H do Curso
Normal habilitagdo anos iniciais do Colégio Municipal Pelotense, turno da manha, no
ano de 2024. Esse numero reduzido de normalistas deve-se ao fato de parte dos
ingressantes de 2022 haverem migrado para outros cursos de Ensino Médio na

mesma instituicdo ou em outras.

Compete ressaltar que se trata da ultima turma do referido curso do CMP, o
qual se encontra em fase de extingcdo, uma vez que a Secretaria Municipal de
Educacido decidiu que ndo haveria mais ingressantes nessa etapa da educacgao
basica, obedecendo a legislacao federal em vigor. Ao final de 2024, onze estudantes
concluiram o Ensino Médio. Atualmente, no ano 2025, existem trés estudantes na

etapa de estagio curricular supervisionado.

A Figura 10 ilustra a manifestagcéo dos estudantes do CMP, ocorrida em frente

a instituicdo. O protesto foi uma reagdo ao anuncio da mantenedora de encerrar as
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atividades do Curso Normal, ofertado a comunidade pelotense por trés décadas.

Figura 4: Protesto contra 0 encerramento das atividades do Curso Normal

Fonte: Acervo da autora (2022).

Escolheu-se essa turma porque a professora-pesquisadora havia ministrado
aulas do componente curricular de Matematica para esse grupo nos dois anos iniciais
do Curso Normal. Tratava-se de estudantes, em sua maioria, interessados em sua
formacao docente e preocupados com o processo de ensino e aprendizagem de
Matematica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. A pesquisadora estabeleceu um
forte vinculo com os estudantes, sendo escolhida por eles como professora
conselheira em 2023 e, no ano seguinte, como paraninfa da turma. Como resultado
dessa proximidade, a Figura 11 registra um momento de afeto entre a pesquisadora e

0 grupo pesquisado.
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Figura 11: Registro do convite para ser paraninfa

Fonte: Acervo da autora (2024).

Vale salientar que a experiéncia imersiva de uma estratégia didatica de um ERE
partiu da pesquisadora, que procurou e convidou a referida turma para vivencia-la,
apresentando informagdes sobre essa proposta pedagdgica, o objetivo de seu estudo
e as contribuicdes para a formagao docente. Os estudantes aceitaram participar como
voluntarios. Entretanto, dos 15 normalistas, o sujeito E13 n&o chegou a iniciar as

atividades dessa proposta pedagogica, por ndo se fazer presente no ambiente escolar.

Dos 14 participantes desta pesquisa-ensino, apenas 8 estudantes dedicaram-
se plenamente a cumprir todas as agdes propostas nessa experiéncia, visto que
somente alguns realizaram as atividades iniciais, até a execu¢ado do ERE Misséo m;
outros foram até a etapa de criacdo de EREs para aplicagao aos estudantes do 5° ano
A; e o sujeito E10, devido a suas limitagbes fisicas e cognitivas, participou
parcialmente, como jogador, do ERE criado pelo sujeito E1. A Figura 12 registra a

participagéo do sujeito E10 na experiéncia imersiva criada pelo sujeito E1.
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Figura 5: Sujeito E10 imersa no ERE criado pelo sujeito E1

Fonte: Acervo da autora (2024).

5.2 As categorias

Em sequéncia, sdo apresentadas as trés categorias que emergiram no
presente estudo: 1) a compreensao dos futuros docentes acerca dos conhecimentos
matematicos como participantes do ERE — Missao m; 2) os estudantes como criadores
de EREs para o ensino de Matematica; 3) o engajamento e o protagonismo dos
sujeitos como multiplicadores de uma proposta pedagdgica na formacgédo inicial
docente.

5.2.1 A compreensao dos futuros docentes acerca dos conhecimentos

matematicos como participantes do Escape Room Educativo — Missédo

Nessa categoria, os futuros docentes comentaram sobre suas potencialidades

e dificuldades na construgdo de conhecimentos matematicos basicos, especialmente



85

em relagcdo as habilidades referentes a Geometria. Tais declaragdes emergiram no
decorrer dos 60min estipulados para desenvolver a narrativa do Missao m, uma vez
que a maioria dos participantes disseram a pesquisadora que 0s enigmas estavam

muito dificeis. Comprovando isso, o sujeito E15 relatou:

guando a gente se depara com atividades que nos fazem pensar, € que nos
damos conta de que nao valorizamos muita coisa importante que nos foi
ensinado antes (estudante E15, sexo masculino, 18 anos).

Esse depoimento mostra a importancia de vivenciar oportunidade de solucionar
desafios matematicos, como, por exemplo, os encontrados nas Olimpiadas de
Matematica das Escolas Publicas (OBMEP), durante o periodo de escolarizagéo, o
que permite ao estudante, quando inserido num curso de formacao docente, tornar-
se um professor mais empatico e preparado. Por sua vez, o sujeito E1 falou:

A gente estuda pouca Geometria na escola. O professor, muitas vezes, deixa

para o final do ano e acaba néo ensinando (estudante E1, sexo feminino, 18
anos).

A assertiva dessa ultima estudante encontra respaldo nas palavras de Pereira
(2001), autora que examinou algumas dissertagdes apresentadas em universidades
brasileiras discorrendo sobre o abandono do processo de ensino e aprendizagem da
Geometria, fato ocorrido devido a trés fatores: problemas na formagao de professores;
abordagens insuficientes dos livros didaticos e lacunas provenientes do Movimento

da Matematica Moderna®.

Todavia, o estudante E3 manifestou-se dizendo:

Os desafios estao dificeis, mas a Geometria estd presente na nossa vida
desde sempre (estudante E3, sexo feminino, 18 anos).

Essa manifestagcdo vai ao encontro do que sustenta Abrantes (1999) apud
Fonseca et al. (2009):

As primeiras experiéncias das criancas sdo geométricas e espaciais, ao
tentarem compreender o mundo que as rodeia, ao distinguirem um objeto do
outro, [...]. Aprendendo a movimentar-se de um lugar para outro, estdo a usar
ideias espaciais e geométricas pra resolver problemas. Esta relacdo com a
Geometria prossegue ao longo da vida (Fonseca et al., 2009. p. 73).

% Por volta da década de 1960, o Brasil passou por um processo de renovagio, reformulagdo e
modernizacao do curriculo escolar. No campo da Matematica, esse movimento ficou conhecido como
Movimento da Matemética Moderna (DIAS et al., 2021).
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Assim sendo, os conteudos geométricos estdo presentes desde a Educagéo
Infantil, sendo que os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) orientam que as
habilidades e competéncias relativas a Geometria devem ser desenvolvidas ao longo
de toda a escolaridade. Segundo Rabaiolli et al. (2012, p. 2), “o estudo da geometria
€ trivial e a iniciagcdo do mesmo deve ocorrer cedo, a crianga desde a Educacao
Infantil, j& manipula objetos, classificando os que rolam, os que se pode empilhar, os

gue encaixam, entre outros”.

Soma-se a isso, de acordo com as Orientagcdes Curriculares Nacionais para o
Ensino Médio (OCNEM), o fato de que o ensino da Geometria necessita favorecer o
desenvolvimento da capacidade de solucionar questdes praticas do dia a dia, tais
como: estimativa e comparagao de distancias; orientagao no espago; reconhecimento
de propriedades de formas geométricas basicas; e utilizagdo de diferentes unidades
de medida. Esse estudo apresenta dois aspectos — a Geometria que leva a
trigonometria e a Geometria para o calculo de comprimentos, areas e volumes. (Brasil,
2006, p. 75).

Nessa perspectiva, Bulos (2011) ressalta que

A geometria pode ser o caminho para desenvolvermos habilidades e
competéncias necessérias para a resolucdo de problemas do nosso
cotidiano, visto que o seu entendimento nos proporciona o desenvolvimento
da capacidade de olhar, comparar, medir, adivinhar, generalizar e abstrair
(Bulos, 2011, p.5).

Nesse sentido, o ERE - Miss&o 11, por meio de seus desafios, contribui para
aprimorar o ensino e a aprendizagem da Geometria na formagéao de futuros docentes
que atuardo nos anos iniciais do Ensino Fundamental, visto que, dessa maneira, os
aprendizes desenvolvem as competéncias 2 e 8 de Matematica, segundo a BNCC,
citadas no referencial tedrico desta pesquisa. Além disso, valoriza os saberes
matematicos construidos ao longo da trajetéria escolar, como se percebeu nas
resolugdes de alguns participantes, que utilizaram conhecimentos construidos desde
o Ensino Fundamental até o Curso Normal. Esse dominio foi evidenciado nas falas

dos estudantes E5 e EG6, respectivamente:

Sou muito boa em Matematica (estudante E5, sexo feminino, 18 anos).
Sou bom em Matematica (estudante E6, sexo masculino, 17 anos).
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Abaixo, a Figura 13 mostra o participante E6 recorrendo as ferramentas
disponiveis do software Paint para efetuar as missdes do Escape Room Educativo -

Missao .

Figura 6: Sujeito E6 (in memoriam) imerso no ERE criado pela pesquisadora

Fonte: Acervo da autora (2024).

E importante enfatizar que, na experiéncia imersiva, embora diversos
estudantes tivessem solucionado os desafios geométricos adequadamente, eles
solicitavam o auxilio da professora para confirmar suas solugdes, conforme foi
constatado na fala do sujeito E11:

Sou insegura, ndo consigo resolver as questdes matematicas sem ajuda.

Gostaria de ter sempre o auxilio de alguém (estudante E11, sexo feminino,
18 anos).

Em vista de tal declaragdo, comprova-se que essa proposta pedagdgica
oportuniza sanar tal dependéncia por meio do trabalho em equipe, da colaboragao e
interacao entre os pares. Em vista disso, atividades de colaboracdo, como a do ERE,
auxiliam no enfrentamento dessa inseguranca relatada por esta estudante,

aumentando, assim, a confianca nos resultados obtidos de forma autbnoma.

Apos o término da proposta pedagogica ERE - Missédo n, os sujeitos avaliaram

a experiéncia em relagao a compreensao dos conhecimentos matematicos presentes
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nos desafios, considerando que ampliaram e aprofundaram seus saberes durante o
prazo estipulado. Isso € demonstrado pela fala do estudante E8, que assim se

manifestou:

Dificil conseguir acabar, mas foi bom para revisar o contetdo. Falta bastante
ainda para conseguir ser professor (estudante E8, sexo feminino, 18 anos).

Esse depoimento evidencia que, embora o Curso Normal ofereca
oportunidades de aprendizagens colaborativas por meio de praticas didaticas
inovadoras, ainda essas séo insuficientes para a praxis da unidocéncia. Isso, porque
existem lacunas nos processos de ensino e aprendizagem dos componentes
curriculares oferecidos pelo Curso Normal, em especial da Matematica. Para
preencher tais lacunas, sera necessario que os futuros docentes busquem

aprimoramento em licenciaturas ou formagdes continuadas.

5.2.2 Os estudantes como criadores de Escape Rooms Educativos para o ensino
de Matematica

No ambiente do Laboratério de Informatica do CMP, ao discutir como criar um
ERE, houve varias manifestagdes por parte dos sujeitos acerca da escolha de como
apresentar a proposta pedagogica, se fariam virtual ou fisica. Depois de alguns
debates entre os pares, decidiram, de forma autbnoma, disponibilizar um ERE fisico
e quatro virtuais, estes usando a plataforma Genially.

Diante da proposta apresentada pela pesquisadora, os sujeitos passaram a
tornar-se protagonistas de seu processo de ensino e aprendizagem como futuros
docentes que ensinardo Matematica. Para tanto, iniciaram a criagdo de seus EREs,
interagindo dentro e entre os grupos e, também, com a pesquisadora em relagao ao
modo de instigar e engajar os estudantes do 5° ano a participar da estratégia didatica.
Discutiram, ainda, como criar as narrativas, elaborar os desafios e inserir o conteudo

de Matematica no ERE.

Os sujeitos que escolheram fazer sua proposta pedagdgica virtual, inicialmente
se cadastraram no site e estudaram os modelos preexistentes para produzir uma
narrativa atraente aos estudantes do 5° ano, enquanto que os que optaram por

oferecer a experiéncia fisica, redigiram a narrativa de modo que esta se inserisse no
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cenario de que dispunham.
No decorrer do processo de criagao, as dificuldades foram evidenciadas, como
mostra a fala do sujeito E3:

Os templates do Genially sdo 6timos, mas como é dificil encaixar a narratival
(estudante E3, sexo feminino, 18 anos).

Essa fala retrata a dificuldade em estabelecer conexao entre aquilo que se quer
narrar e os modelos ja existentes na plataforma. O sujeito E9, em certo momento,

comentou:

Eu, embora saiba usar um computador para outras atividades, desenvolver o
ERE esta sendo desafiador (estudante E9, sexo feminino, 18 anos).

Essas duas manifestagdes demonstram que existem lacunas na formacéao
oferecida pelo Curso Normal, visto que os sujeitos, na realidade, desconhecem as
Tecnologias de Comunicagéo e Informagédo que podem ser adotadas na educagao,
especialmente para a elaboracdo de metodologias ativas para a ensinagem de
Matematica. Experienciar a criagado de propostas pedagodgicas, como a de um ERE,
na qual as dificuldades em criar narrativas e usar ferramentas tecnoldgicas foram
evidenciadas, supera-las durante um curso de formacédo docente € parte crucial da
formacao de um professor autbnomo, que n&o apenas consome, mas também produz

recursos pedagogicos.

Para a inser¢ao do conteudo matematico, o sujeito E12 comentou:

Eu ndo lembro mais como resolver uma expressao numérica (estudante E12,
sexo feminino, 17 anos).

J4, o sujeito E11 relatou:
Lembro que se deve resolver primeiro os parénteses, depois o0s colchetes e,
por ultimo, as chaves (estudante E11, sexo feminino, 18 anos).

Outra fala que emergiu nesse dialogo entre os pares foi do sujeito E1:

Podemos consultar o Youtube e o ChatGPT, também os livros que eles usam
em aula (estudante E1, sexo feminino, 18 anos).
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Na contemporaneidade, consultar o ChatGPT ou o Google Gemini é uma
iniciativa muito relevante, uma vez que traz diversos beneficios, entre os quais,
destaca-se a agilidade na preparagao do trabalho docente. O fato de delegar a
inteligéncia artificial (IA) a tarefa repetitiva de criar os calculos, libera o tempo do
docente e sua carga cognitiva, possibilitando que se concentre em questdes

pedagdgicas, que sdo fundamentais ao ato de ensinar.

A Figura 14 apresenta o sujeito E1 consultando o ChatGPT para a elaboragao
das expressdes numéricas a serem inseridas em seu ERE Farm Escape Room —

Ajude a concluir o trabalho na fazenda da Alice.

Figura 7: Sujeito E1 consultando a 1A

: mﬂ@

Fonte: Acervo da autora (2024).

O professor do século XXI n&o é aquele que proibe o uso dessas ferramentas,
mas aquele que ensina a usa-las com um olhar critico e criativo. Na pratica do sujeito
E1, isso se traduz em conferir se as expressdes geradas pela IA estavam
matematicamente corretas e se as solugdes eram exatas. Por isso, torna-se
indispensavel ter cuidados na selegcado das informagdes, porque a responsabilidade
final sobre o conteudo €, e sempre sera, do professor. Esse processo de recorrer a |IA
esta alinhado a Competéncia 5 da BNCC, que fala em "utilizar processos e
ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e
resolver problemas [...], validando estratégias e resultados", conforme mencionada no

referencial tedrico dessa dissertagao.
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Em sequéncia, a Figura 15 exibe o sujeito E1 elaborando seu ERE na
plataforma Genially, sendo possivel observar que esteve atento as solugcbes das

expressdes numéricas fornecidas pela IA.

Figura 8: Sujeito E1 construindo seu ERE

Fonte: Acervo da autora (2024).

Ja, a Figura 16 mostra os sujeitos E5, E7 e E8 elaborando seu ERE #Caso
5.382 - Menina Desaparecida, Isadora Ulguim Vieira (Apéndice H) a ser aplicado com

alunos do 5° ano no auditério externo do CMP.

Figura 16: Sujeitos E5, E7 e E8 construindo seu ERE

»_

e

Fonte: AceFvo da autora (204).
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Nesse momento, os sujeitos estavam reunidos para a criagcdo da narrativa, a

fim de escolher o espago adequado ao numero de participantes. O sujeito E8 comenta:

Precisamos de uma fantasia para atrair as criancas (estudante E8, sexo
feminino, 18 anos).

Percebe-se, nessa fala, a vontade do sujeito em tornar o ERE uma proposta
pedagodgica que despertasse a curiosidade, o engajamento, a participagdo e
motivagdo, o que levaria a uma experiéncia imersiva atraente, emocionante e

memoravel para os estudantes do 5° ano.

Ainda, prepararam os desafios (expressdes numeéricas) e as pistas; convidaram
uma colega para ser a personagem principal; listaram os materiais necessarios
(lanternas, celulares, cronémetro digital, giz, cartazes, ...) e redigiram as regras de

participagao para o periodo de 60min.

A criacdo do ambiente imersivo, que seria oferecido aos alunos do 5° ano no
auditorio externo do CMP, revela o desenvolvimento de competéncias docentes que
ultrapassam a simples transmissdo de conteudo. Além disso, as ag¢des do grupo

traduzem uma pratica de principios da BNCC para a sala de aula.

Quanto a criagao da narrativa, os sujeitos construiram um contexto significativo,
de modo que a aprendizagem Matematica ndo fosse abstrata e desinteressante. A
escolha de um tema de mistério e investigacado ("Menina Desaparecida") e a selegéo
de figurinos para tornar a experiéncia mais atraente demonstram a compreensao de
que o engajamento emocional potencializa a aprendizagem, especialmente nos anos
iniciais. Essa abordagem atende diretamente a Competéncia 6 da BNCC, que propde
o enfrentamento de "situacdes-problema em multiplos contextos, incluindo-se

situacdes imaginadas" (Brasil, 2018, p. 267).

Em relacdo a preparagao dos desafios (expressdes numéricas) e das pistas,
pode-se afirmar que essa etapa representa o conteudo matematico da experiéncia

imersiva. Na oportunidade, o sujeito E5 comenta:

Precisamos elaborar os desafios do jeito que a BNCC manda para o 5° ano
(estudante E5, sexo feminino, 18 anos).

Essa fala ndo demonstra somente uma preocupagado com o curriculo, mas

determina a mudancga de identidade da estudante para a identidade de professora
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consciente de sua responsabilidade profissional.

Por sua vez, o sujeito E7 investiga:

Sera que as habilidades EFOSMAO7 e EFO5MAO8 se relacionam com o
conteddo dos nossos desafios? (estudante E7, sexo feminino, 17 anos).

Em resposta a essa pergunta, E8 afirma:

Sim, porque a EFO5MAQ7 aborda a resolugcdo de problemas de adi¢éo e
subtragcdo com numeros naturais, e a EFO5MAOQ8 trata da multiplicacédo e
divisdo, também com numeros naturais (estudante E8, sexo feminino, 18
anos).

J4, o sujeito E5 complementa:

Eu também acho que s&o essas habilidades (estudante, sexo feminino, 18
anos)

Essas declaragdes mostram que as normalistas identificaram as habilidades
matematicas adequadas ao desenvolvimento cognitivo dos estudantes do 5° ano.
Dessa forma, cada desafio resolvido era uma pista encontrada, ou seja, uma etapa

vencida no mistério.

Do mesmo modo, o planejamento logistico, englobando a listagem de materiais
necessarios (lanterna, cronémetro, giz, cartazes), revela o desenvolvimento de uma
visdo pratica do ato de ensinar. A escolha das ferramentas fisicas e concretas
encontra-se alinhada a orientacdo da BNCC para os anos iniciais do Ensino
Fundamental, a qual valoriza o uso de diferentes recursos didaticos para a
compreensao das nogbes matematicas. A lanterna, por exemplo, ndo consiste em
apenas um objeto, mas em uma ferramenta que direciona o foco, cria suspense e
realiza a exploracéo ativa do espaco, transformando o auditério externo da escola em

um cenario de aprendizagem.

Em sintese, todo o processo foi empreendido de forma colaborativa. A reunido
dos sujeitos E5, E7 e E8, para planejar cada detalhe, desde a narrativa até as regras
de participacao, constitui a personificagdo da Competéncia 8 da BNCC: "Interagir com
seus pares de forma cooperativa, trabalhando coletivamente no planejamento e
desenvolvimento de pesquisas [...] € na busca de solugdes para problemas". Eles ndo
apenas planejaram uma atividade colaborativa para estudantes de um 5° ano, mas

também vivenciaram a cooperagao em seu préprio processo formativo, o que é
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essencial a constituicdo de uma pratica docente colaborativa.

Portanto, a elaboragédo do Escape Room Educativo fisico foi muito mais do que
o planejamento de uma aula; foi uma simulagao real e complexa da pratica docente,
que exigiu dos estudantes a mobilizagdo integrada de conhecimentos curriculares,
pedagogicos e criativos, preparando-os, de forma efetiva, para os desafios de um

ensino de Matematica engajador e alinhado a BNCC.

A seguir, a Figura 17 expbe o sujeito E4 planejando o ERE — Brellen. Este
deveria ser de autoria completa dos sujeitos E2 e E4, porém E2 nao participou da

elaboracdo em sua integra.

Figura 9: Sujeito E4 construindo seu ERE

Fonte: Acervo da autora (2024).

No relato da estudante E4, esta destaca que

No desenvolvimento do jogo ndo precisamos usar muitos dias, pois sua
montagem foi simples e rapida, pois j& haviamos resolvido usar um
documento quase pronto, neste documento que ja existia no préprio aplicativo
modificamos e moldamos de acordo com nossos critérios de preferéncia a
um jogo facil de jogar e que as criancas pudessem se divertir enquanto
resolviam os calculos ou situagfes problemas (E4, sexo feminino, 18 anos,
narrativa escrita).

Segundo a estudante, a plataforma Genially, utilizada na criagcdo do ERE,
permitiu uma facil adequacao a narrativa e a insergcdo do conteudo matematico, visto
que as ferramentas disponiveis possibilitavam interatividade e diversdo. Ainda, E4

comentou em seu feedback:
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Também foi uma boa experiéncia em trabalhar com site que ndo sabia que
existia e descobrir novas formas de trabalhar com os alunos sem ser de forma
tradicional [...] (estudante E4, sexo feminino, 18 anos).

Percebe-se, nessa declaracéo, que E4 ampliou suas estratégias didaticas com
a descoberta de novas ferramentas tecnologicas. Além disso, compete mencionar que
o ERE se caracteriza por integrar elementos de Gamificagao, resolugao de problemas
e trabalho colaborativo em um cenario que incentiva o pensamento critico, a
autonomia e o protagonismo dos estudantes. Nesse contexto, a experiéncia
vivenciada por E4 demonstra uma transicao importante do ensino tradicional para uma

pratica pedagogica inovadora com foco na sua formagao docente.

Logo apds, apresenta-se a Figura 18, que evidencia os sujeitos E6 e E12, os

quais planejaram o ERE intitulado Casa dos Desafios — Horror Escape Room.

Figura 10: Sujeitos E6 e E12 construindo seu ERE

\ |

Fonte: Acervo da autora (2024).

A escolha deliberada do tema "terror" pelos sujeitos E6 e E12 para criar um
ambiente de suspense e desafio tornou-se uma estratégia pedagdgica poderosa, fato

observado no dialogo dos sujeitos. E6 diz:

Vamos criar uma narrativa de suspense? (estudante E6, sexo masculino, 17
anos).

E12 responde:

As criangas vao gostar! (estudante E12, sexo feminino, 17 anos).
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Essa decisdo revela o interesse dos sujeitos em tornar a narrativa estimuladora,
cativante e envolvente. Em vez de expor o conteudo matematico (expressdes
numéricas) de modo isolado, a narrativa de suspense provoca um alto nivel de
engajamento afetivo, um componente que a BNCC valoriza ao propor uma
Matematica que seja significativa para o aluno. O "carater de jogo intelectual" da
Matematica, mencionado na BNCC, é amplificado pela emogédo. Com o suspense € 0
desafio constantes, os criadores pretendem manter os aprendizes do 5° ano
concentrados e motivados, transformando a resolugdo de problemas em uma

necessidade para avangar na historia e solucionar os desafios propostos.

Por ultimo, a Figura 19 apresenta o ERE elaborado pelos sujeitos E9 e E11,

denominado Matematica do Mar.

Figura 19: Sujeito E1 construindo seu ERE

Fonte: Acervo da autora (2024).

Inicialmente, a dupla navegou pela plataforma Genially e escolheu o Template
para criar seu ERE. A escolha recaiu em uma tematica cujo ambiente seria o fundo

mar, onde a narrativa deveria desenrolar-se. O sujeito E9 questiona:

A narrativa pode ser envolvendo personagens de filmes infantis? (estudante
E9, sexo feminino, 18 anos).

J4, o sujeito E11 reage comentando:

Eu gostava de ver filmes na escola, como “Procurando Nemo”. Entéo, acho
gue eles vao gostar (estudante E11, sexo feminino, 18 anos).
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Esse dialogo evidencia o interesse da dupla em elaborar uma atividade ludica

e agradavel aos participantes.

Essa proposta inicial esta alinhada com as tendéncias educacionais
contemporaneas, que buscam valorizar o protagonismo do estudante e a
aprendizagem significativa. Desse modo, contempla-se uma abordagem criativa e
ludica para o ensino da Matematica, uma vez que os sujeitos demonstram o desejo

de ir além do ensino tradicional.

Embora os criadores tivessem optado por vincular a narrativa do ERE a temas
de filmes infantis com o cenario marinho, observa-se, no decorrer do Template, falta
de coeséo e coeréncia, o que ressalta o despreparo dos sujeitos em redigir textos com
sequéncia légica e conexao entre as partes, revelando deficiéncias basicas na

formagéo docente. Isso foi constatado, também, pela fala do sujeito E11:

Como esta dificil ligar a matematica a um texto! . (estudante E11, sexo
feminino, 18 anos).

Essa declaracéo, contém uma visao fragmentada do conhecimento, na qual a
Matematica e a linguagem nao estao integradas. Isso aponta para uma dificuldade em
desenvolver a Competéncia Especifica de Matematica 1, que € "Reconhecer que a
Matematica € uma ciéncia humana, fruto das necessidades e preocupacdes de
diferentes culturas [...] e um campo de atuagado profissional" (Brasil, 2018, p. 267).
Para esses futuros docentes, a Matematica parece ser uma ciéncia isolada, e ndo uma

ferramenta para resolver problemas dentro de um contexto narrativo.

Trata-se de um problema grave. Em uma atividade gamificada, a narrativa é o
fio condutor que da sentido aos desafios. Se a histéria € confusa ou desconexa, a
imers&o € quebrada, e os problemas matematicos se tornam novamente uma lista de
exercicios descontextualizados. A dificuldade em redagao revela uma lacuna que vai
além da Matematica e alcanga a competéncia comunicativa, essencial para qualquer

professor.

Ainda, a fala de E11 resume uma preocupacgao da Educacdo Matematica: a
transposicao didatica. Nao é suficiente saber Matematica e nao basta saber contar
uma historia. O professor precisa ser o elo, o mediador que consegue planejar e
desenvolver o conteudo matematico dentro de um contexto. A dificuldade da dupla

mostra que os sujeitos veem o texto e a Matematica separadamente. No entanto,
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ambos necessitam ser ligados. E preciso enxergar a Matematica como uma
ferramenta que surge, de forma natural, da narrativa para resolver um problema dentro

daquele universo.

Quanto ao conteudo matematico explorado pelos sujeitos (problemas e
expressdes numeéricas), de inicio, foi bem formulado, porém, na etapa final, o desafio
estava sem solugdo. Esse fato comprova que a dupla ndo adquiriu habilidades
fundamentais relacionadas aos objetos de conhecimentos matematicos dos anos
iniciais. Analisando o ERE da dupla, nota-se um descompasso entre a intengao,
alinhada aos principios da BNCC, e a execugdo, que evidencia lacunas em

competéncias fundamentais.

O desafio envolvia calculos simples com as operagdes basicas. Ao propor um
problema insoluvel, os sujeitos ndo apenas cometem um erro matematico, mas
impossibilitam o desenvolvimento do raciocinio légico-matematico do estudante,
causando frustragao e desconfiancga. Tal fato, contraria a Competéncia Especifica de
Matematica 2, que busca "desenvolver o raciocinio l6gico, o espirito de investigacao

e a capacidade de produzir argumentos convincentes".

A falha dos sujeitos E9 e E11 foi cognitiva e pedagdgica. Eles careciam do
dominio das competéncias e habilidades necessarias para tornar sua pratica de
ensino coerente, significativa e correta. O acontecimento destaca a urgéncia de uma
formacdo docente que ndo somente se foque nas metodologias ativas, mas que
também assegure o dominio dos conteudos e o desenvolvimento integrado das
competéncias de comunicagdo, planejamento e pratica reflexiva, o que vem ao

encontro da proposta desta pesquisa.

5.2.3 O engajamento e o protagonismo dos sujeitos como multiplicadores de

uma proposta pedagodgica na formacgdéo inicial docente

O ERE é uma estratégia didatica com potencial para reconfigurar ambientes de
aprendizagem, fisicos ou digitais, projetados pelo professor ou pelos préprios
estudantes. O ERE se mostra eficaz para elevar o nivel de motivacao, aprofundar a
aprendizagem de conteudos curriculares matematicos e desenvolver competéncias

emocionais e de pensamento critico, fundamentais para o século XXI.
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Do ponto de vista educativo, essa estratégia didatica produz um ambiente no
qual o estudante se torna protagonista de seu proprio processo de ensino e
aprendizagem, aumentando sua capacidade de concentragdo, raciocinio logico,
resolugdo de problemas, engajamento, tomada de deciséo e trabalho colaborativo.
Para que essas habilidades sejam desenvolvidas, as atividades do ERE devem
apresentar tarefas atrativas, claras e alcancgaveis, feedback imediato, autonomia para

o participante e imerséo.

Nesta pesquisa, o engajamento e o protagonismo dos futuros docentes foram
observados durante a aplicacao da experiéncia imersiva com os 11 alunos do 5° ano
A do CMP, o que pode ser comprovado pelas fotos expostas abaixo, bem como pelos
audios gravados pela pesquisadora. Nessa perspectiva, segue uma analise que

abrange o papel dos sujeitos como multiplicadores de ERE.

A Figura 20 registra os sujeitos E4 e E6 aplicando o ERE Brellen.

Figura 11: Sujeitos E4 e E6 acompanhando os estudantes do 5° ano A

Fonte: Acervo da autora (2024).

Nessa ocasido, 3 alunos do 5° ano A estavam imersos na experiéncia, tentando
resolver os enigmas, que eram expressées numéricas. Como né&o tiveram éxito, um
dialogo foi gerado entre os estudantes e os “professores — sujeitos E4 e E6”. Dessa

forma, um integrante do grupo perguntou:

Professores, a gente fez a conta aqui no caderno, mas o nosso resultado ndo
aparece! Onde sera que a gente errou? (um aluno do 5° ano A).

O “professor” se aproximou e falou:
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Deixem-me ver... Na expressdo numérica, vocés tinham multiplicacéo dentro
dos parénteses, soma e subtracdo, certo? Qual operacdo vocés fizeram
primeiro? (estudante E6, sexo masculino, 17 anos).

Uma aluna respondeu:

A gente somou os dois primeiros numeros e depois multiplicou pelo resto
(aluna do 5° ano A)

O “professor” explicou:

Otima tentatival Mas vamos lembrar da regra das expressdes numeéricas:
devemos resolver primeiro as operacdes dentro dos parénteses para, depois,
as demais operacBes. Tentem resolver nessa ordem e vejam se a "chave" do
enigma aparece (estudante E6, sexo masculino, 17 anos).

Os estudantes se entreolham, pegam o lapis e refazem a conta no caderno.

Entdo, uma estudante exclama:

Ah! Agora sim! Deu 721! Conseguimos passar de fase! Valeu, professor!”
(aluna do 5° ano A).

Ficou evidente, nesse dialogo, a importancia da mediagao do “professor’. Sem
sua intervencdo, os estudantes n&o conseguiriam solucionar o enigma e prosseguir
no ERE. Além disso, comprova-se que os estudantes ndo dominavam a habilidade de
resolver expressdes numéricas seguindo a ordem correta das operagdes. O auxilio
dos futuros docentes foi eficaz, ndo dando a resposta pronta, mas fornecendo a pista
necessaria para os estudantes aplicarem o conhecimento correto. Nessa situacao,
percebe-se como o erro, quando compreendido pelo educador, torna-se um

instrumento eficiente para o desenvolvimento da autonomia do estudante.

Compete mencionar que o sujeito E4 apresenta comprometimento tanto na
linguagem oral, quanto na escrita, o que se refletiu na produgéo da narrativa do ERE,
na qual ocorrem erros de linguagem. Contudo, esse problema nao interferiu nos

objetivos da proposta pedagdgica.

A Figura 21 apresenta os sujeitos E9 e E11 aplicando seu ERE Matematica do

Mar para uma dupla de estudantes do 5° ano A.
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Figura 21: Sujeitos E9 e E11 acompanhando os estudantes do 5° ano A

= S = ‘f

Fonte: Acervo da autora (2024).

Inicialmente, a dupla estava engajada na proposta pedagdgica, solucionando
os enigmas inseridos no ERE. Entretanto, ao chegarem ao desafio final, os estudantes
nao encontraram a solucdo. Por essa razao, ficaram muito surpresos e recorreram

aos criadores do ERE. Uma estudante questionou:

Professora, qual é a resposta certa? (aluna do 5° ano A).

Foi entdo que os futuros docentes se entreolharam, percebendo que havia um
erro de elaboragdo no desafio. Nado sabendo como prosseguir, chamaram a
pesquisadora. Esta interveio, fazendo a leitura e analisando o enigma, vindo a
confirmar que a solugdo nao havia sido apresentada nas opgdes oferecidas, mas o
ERE poderia ser concluido, escolhendo-se a op¢ao que armazenaria a solugao

correta.

O erro de elaboragcdo no desafio final do ERE ocasionou consequéncias
negativas que podem comprometer seriamente a experiéncia de ensino e
aprendizagem e o engajamento dos estudantes. A falha, que consistiu em nao incluir
a resposta correta entre as opg¢des disponiveis, criou um cenario de inseguranga e

confusao, impactando diretamente os participantes e os criadores da atividade.

Uma das consequéncias mais imediatas e prejudiciais foi a frustragdo por ndo
conseguirem terminar a tarefa. Os estudantes, que, no inicio, estavam engajados e
motivados, tiveram seus esforgos e raciocinio légico interrompidos por um erro
externo. Esse sentimento pode induzir a desmotivagao e a percepgcao de que a
dedicagao da dupla foi em vao, impedindo a realizagao final da proposta pedagogica.
A impossibilidade de n&do alcangar a vitéria com autonomia inviabiliza a satisfagao de

superar desafios.
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Além disso, a credibilidade dos mediadores da atividade € posta em duvida,
provocando a perda de confianga nos criadores do ERE. A percepgao de que o erro
partiu dos proprios elaboradores gerou uma inquietagdo nos estudantes do 5° ano
quanto a competéncia e a preparacao dos futuros docentes, o que abala a relagédo de
respeito e autoridade pedagogica. A necessidade de chamar a professora-
pesquisadora para solucionar o impasse expbs a fragilidade dos multiplicadores da

proposta.

Afim de que casos como esse ndo se repitam, e, buscando assegurar a eficacia
de ferramentas como o ERE, algumas medidas preventivas e corretivas tornam-se
indispensaveis: testar o ERE antes da aplicagao; agir com transparéncia e humildade,

transformar o erro em aprendizagem e ter flexibilidade e capacidade de improvisagao.

Antes de apresentar a atividade aos estudantes, os criadores necessitam
realizar diversos testes com pessoas que ndo participaram da elaborag¢ao do desafio,
visto que elas podem identificar falhas de légica, ambiguidades e erros, como o
ocorrido (a auséncia da resposta correta), os quais passaram despercebidos pelos
proprios criadores. Esse processo de testagem garante que todos os enigmas sejam

solucionaveis e que a experiéncia seja coesa e coerente.

Ao identificarem o erro, os mediadores precisam ser transparentes e humildes.
Reconhecer a falha abertamente, como fizeram ao se entreolharem, é o primeiro
passo. Ao invés de mostrarem-se despreparados, poderiam ter assumido o controle
da situacao, explicando aos estudantes que houve um erro de elaboragao e que isso

também faz parte de processos de criagao.

Nessa situacao, os futuros docentes poderiam ter transformado o problema em
um momento de aprendizado, envolvendo os estudantes na busca pela solugéo.
Poderiam ter se manifestado assim: "Excelente observacao! Parece que cometemos
um erro. Qual seria a resposta correta? Vamos construir juntos a finalizagdo deste
desafio?" Essa abordagem teria transformado a frustragdo em trabalho colaborativo e
coletivo. Vale lembrar que, naquele momento, os criadores tinham a possibilidade de

acessar a plataforma Genially e fazer as adaptagdes necessarias.

A capacidade de improvisar, para o docente, é essencial. No caso ocorrido, a
pesquisadora apontou que o ERE poderia ser concluido "escolhendo-se a opgao que

armazenaria a solugdo correta". Essa solugdo, embora nio ideal, permitiu um
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fechamento para a atividade. Todavia, os mediadores poderiam ter chegado a essa
ou a outra conclusdo criativa sem a necessidade de uma intervencao externa,

demostrando sua lideranca e capacidade de resolucéao de problemas.

Em sintese, o planejamento e o teste de exatidao sdo importantes para o éxito
de qualquer atividade pedagogica gamificada. No entanto, quando erros ocorrem, a
forma como os educadores lidam com a situagdo pode reforcar ou prejudicar os
objetivos no processo de ensino e aprendizagem, sendo as habilidades mais valiosas
a transparéncia e a capacidade de transformar o imprevisto em uma oportunidade

educativa.

A Figura 22 registra 3 estudantes participando do ERE Fazenda da Alice criado

pelo sujeito E1.

Figura 22: Sujeitos E9 e E11 acompanhando os estudantes do 5° ano A

Fonte: Acervo da autora (2024.

O sujeito E1 criou sua proposta pedagdgica individualmente, por decisao
propria, elaborando todas as etapas, porém, no dia da aplicagcdo aos estudantes do
5° ano, por motivos pessoais, ndo compareceu a escola. Embora ausente,
disponibilizou seu ERE para ser aplicado pelos demais criadores. Os estudantes
participantes mostraram-se interessados, engajados e alegres ao executar o0s

desafios propostos. A seguir, apresenta-se o link https://youtu.be/5po207]CSRU, que

exibe um video referente a essa participacao.

A Figura 23 apresenta os sujeitos E6 e E12 monitorando os estudantes durante


https://youtu.be/5po2O7jCSRU
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a execugao do ERE Casa dos Desafios — Horror Escape Room.

Figura 123: Sujeitos E6 e E12 acompanhando os estudantes do 5° ano A

(‘/, ) ( ) &

Fonte: Acervo da autora 2024).

No Laboratério de Informatica do CMP, os sujeitos E6 € E12 langaram sua
proposta pedagdgica a um trio de estudantes do 5° ano A, que se reuniu para imergir
nessa experiéncia dindmica, que duraria 60min. A atividade comecou a se desenrolar
de forma silenciosa e repleta de energia. O enredo de suspense e tensédo da propria
narrativa elaborada pelos futuros docentes tornou os participantes mais atentos,

interessados e preocupados.

Tudo transcorreu tranquilamente nos dois primeiros enigmas, até que, no
terceiro desafio, ndo foi encontrada a resposta correta. Em vista disso, um estudante

comentou:

Talvez a gente tenha errado a conta (aluno do 5° ano A).

Por essa razao, o trio decidiu refazer os calculos, confirmando os dias de cada
més. Contudo, o resultado se repetia, mesmo assim, resolveram seguir em frente,
pensando que poderiam voltar aquela questao depois. Haviam observado que o

Template avangava independentemente de estar escrita a resposta correta ou nao.

Entdo, aprofundaram-se mais na imersao, vencendo outras etapas, porém uma

confusdo passou a se instalar. Desse modo, uma participante questionou:
Sera que a gente errou ou o jogo esta errado? (aluno do 5° ano A).

Outro estudante chamou os aplicadores, que estavam proximos, monitorando-

Os.
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A resposta que nés achamos ndo da certo (aluno do 5°ano A).
Um dos aplicadores respondeu:
Nos mostre onde isso aconteceu (estudante E6, sexo masculino, 17 anos)

Diante dessa situagéo, os multiplicadores confirmaram o problema identificado
pelos estudantes do 5° ano. A seguir, para solucionar a questdo, em um outro
computador, acessaram a plataforma e editaram o Template do ERE, corrigindo o que
era necessario. Além desse contratempo, houve outros episédios com equivocos de

elaboracado. No entanto, os futuros docentes e os participantes concluiram o ERE.

Analisando a Casa dos Desafios — Horror Escape Room e sua aplicacao,
percebe-se que os desafios ndo abordavam o conteudo de expressdes numeéricas,
mas contemplava problemas de raciocinio l6gico envolvendo as quatro operagdes
basicas. Além disso, mais uma vez, foi confirmada a relevancia da testagem do ERE
antes de ser aplicado, assim como todo o planejamento de um docente deve ser
conferido antes de sua execugéo, evitando erros que venham a causar desconfianga,

frustracao e insatisfacao por parte discentes.

A Figura 24 apresenta 6 estudantes do 5° ano A participando de uma

experiéncia imersiva realizada fisicamente no auditério do CMP.
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Figura 24: Sujeitos E5, E7 e E8 acompanhando os estudantes do 5° ano A

Fonte: Acervo da autora (2024).
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A aplicacdo do ERE #Caso 5.382 - Menina Desaparecida, Isadora Ulguim
Vieira, contou com a participacdo de estudantes do 5° ano, que estiveram
comprometidos, interessados e dedicados, durante 60 min, a realizar a dindmica
proposta. Nesse periodo, estimulados pelos criadores, imergiram na narrativa,
seguindo as regras estabelecidas. A estratégia didatica proposta estava relacionada a
acgdes investigativas nas quais os estudantes, reunidos em um grupo, necessitavam
solucionar um mistério por meio de pistas e quebra-cabegas em um ambiente fisico

controlado por futuros docentes.

Para tanto, foram utilizadas salas escuras do auditério externo do CMP,
iluminadas somente por lanternas, especialmente de celulares, criando-se um
ambiente imersivo de suspense, essencial para o desenrolar da narrativa. Analisando-
se as imagens das fotos, percebem-se os estudantes interagindo com quebra-
cabecas fisicos e logicos, disponibilizados em pistas fisicas (papéis enrolados, caixas,
folhas para anotagdes) e um grande quadro com um coédigo (letras correspondentes

a numeros), exigindo raciocinio légico e decodificacao.

O trabalho em equipe foi a principal evidéncia de que existiu colaboragcdo mutua
entre os pares, que empregaram recursos acessiveis, de baixo custo, providenciados
pelos multiplicadores, tais como: quadro-negro, giz, papeéis e a propria iluminagao dos
celulares dos estudantes. Da mesma forma, foi observado o alto nivel de engajamento
e imersao dos participantes, que precisaram se unir para iluminar as pistas, discutir
hipoteses, dividir tarefas (um iluminava, outro anotava, outros decifravam) e
compartilhar descobertas. Essa interdependéncia € fundamental para o

desenvolvimento de competéncias e habilidades emocionais elencadas na BNCC.

Ainda, cabe mencionar que a combinagdo de escuriddo, mistério e a
necessidade de usar lanternas transformaram o processo de ensino e aprendizagem
de Matematica em uma aventura instigante e fascinante. Nesse sentido, houve a
absorcdo da atencdo dos estudantes de uma forma que uma aula tradicional
raramente conseguiria, despertando a curiosidade e a motivagao intrinseca para

solucionar problemas, potencializando o conhecimento.

Desse modo, ocorreu uma aprendizagem ativa, ja que os participantes nao
eram receptores passivos de informagdo. Estavam se movendo, procurando, tocando,
agachando e escrevendo, para desvendar o mistério. Essa abordagem fortalece a

produgao significativa do conhecimento e o desenvolvimento de competéncias, como
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0 pensamento critico e a resolucdo de problemas complexos sob pressdo, os quais

atendem as carateristicas do ERE.

Duas outras peculiaridades do ERE foram evidenciadas: desenvolvimento do
raciocinio légico e criagdo de memdrias afetivas a partir do aprendizado. Os codigos
escritos no quadro-negro constituiram um excelente modelo de como a atividade
exercita a légica e, possivelmente, conceitos matematicos (como criptografia simples).
Os estudantes precisaram analisar padroes, testar solugdes e aplicar um método para
decifrar a mensagem, aplicando o conhecimento de maneira pratica. Ja, a experiéncia
de solucionar um desafio tenso e divertido com os colegas proporcionou a criagao de
uma intensa memoria afetiva positiva atrelada ao ambiente escolar e ao conteudo em
estudo (expressdes numéricas). Trata-se do tipo de atividade que os estudantes

comentam por semanas e lembram por anos.

Portanto, o ERE #Caso 5.382 - Menina Desaparecida, Isadora Ulguim Vieira,
demonstra ser uma proposta pedagogica de enorme potencial. Seus pontos fortes
residem na capacidade de gerar engajamento, promover o trabalho em equipe e
aplicar o conhecimento de forma pratica e memoravel. Isso, porque os criadores
desenvolveram, além de uma narrativa envolvente, desafios acessiveis e alcangaveis,
de modo que estudantes do 5° ano A conseguissem executar, com éxito, todas as

etapas elaboradas, atingindo os objetivos que o ERE se propunha.

Acrescentam-se 0s links https://youtube.com/shorts/ZrvI26jQvGE;
https://youtube.com/shorts/ 7AL-gRaSfM; https://youtube.com/shorts/UmijirO Mixs;

https://youtube.com/shorts/SFCP9TjiLal, os quais possibilitam a visualizacdo dos

videos referentes ao protagonismo dos criadores juntamente com os estudantes.

Para finalizar a aplicagéo da proposta didatica de todos os EREs criados, os 11
estudantes do 5° ano A foram convidados a responder um questionario avaliativo
(Apéndice G) sobre suas percepg¢des em relagéo a atividade, para posterior analise a

ser realizada pela pesquisadora e seus criadores.

Apos a aplicagdo dos EREs com os estudantes do 5° ano A, foi realizada uma
roda de conversa envolvendo a pesquisadora e os estudantes da turma 23H, com o
proposito de fazer um feedback da estratégia didatica proposta. Pelas falas, percebeu-
se que a grande maioria dos normalistas (95%) gostaram da experiéncia imersiva

tanto quanto participantes, como criadores e aplicadores. Quanto a criacao


https://youtube.com/shorts/Zrvl26jQvGE
https://youtube.com/shorts/_7AL-qRqSfM
https://youtube.com/shorts/UmjirO_Mjxs
https://youtube.com/shorts/5FCP9TjiLaI
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especificamente, uma minoria (30%) relatou que teve dificuldades no processo
criativo. Entre os relatos, podem ser destacados dois: o do sujeito E4 e do E8. O

primeiro expressou-se da seguinte maneira:

Nos Escape Rooms Educativos, sdo os alunos que constroem suas
aprendizagens, fazem as atividades, decidem a aprendem para poder
avancar (estudante E4, sexo feminino, 18 anos).

Ja, o segundo comentou:

O melhor desta proposta pedagégica € que todos aprendem com prazer,
emocdo e diversdo (estudante E8, sexo feminino, 18 anos).

Portanto, essa pratica inovadora tende a se ampliar e ser, cada vez, mais

utilizada no ambiente educativo.



6 Consideracgdes Finais

O estudo de Escapes Rooms Educativos, com uma metodologia de pesquisa-
ensino com abordagem qualitativa, permitiu uma imersédo profunda na realidade da
pesquisadora e dos futuros docentes do Curso Normal do Colégio Municipal
Pelotense. A investigagdo se desdobrou em dois momentos importantes:
primeiramente, com os normalistas vivenciando um ERE como participantes (Missao
m) €, em um segundo momento, tornando-se criadores e aplicadores de seus proprios
EREs para uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental. Essa trajetdria foi essencial

para alcangar os objetivos propostos nesta dissertagdo de Mestrado.

Nessa perspectiva, os resultados demonstraram que a aplicacdo do ERE
provocou um alto nivel de engajamento, concentragdo e imersdo. Os estudantes
abandonaram uma postura passiva e se tornaram protagonistas ativos de sua
aprendizagem, sendo uma estratégia didatica que despertou um interesse genuino,
substituindo a potencial monotonia e rotina de uma sala aula tradicional pela
curiosidade e pelo desejo de decifrar os enigmas, desafios e codigos matematicos. A
dinamica do trabalho em equipe, primordial para a construgdo coletiva do

conhecimento, foi o alicerce da experiéncia imersiva.

Ao participarem do ERE - Missdo m, os futuros docentes se depararam com
suas préprias lacunas de conhecimento, especialmente na Geometria, um conteudo
gue eles mesmos admitiram ter estudado pouco. A dificuldade dos desafios induziu-
os a refletir sobre a relevancia de conceitos matematicos preexistentes e sobre a
necessidade de buscar praticas educativas inovadoras, reconhecendo que as
tradicionais poderiam ser insuficientes para o exercicio da docéncia. Nesse sentido, o
ERE funcionou como uma oportunidade de avaliagdo e reflexdo acerca da prépria

formacéao inicial docente.

Quando se tornaram criadores, os normalistas enfrentaram desafios reais da
pratica docente, como a dificuldade em elaborar narrativas logicas, integrar o
conteudo matematico de forma significativa e utilizar ferramentas tecnoldgicas, como
o Genially e o ChatGPT, de maneira critica. A experiéncia de criar e aplicar os EREs
colocou-os no papel de multiplicadores de uma proposta pedagdgica, exigindo

planejamento, criatividade e conhecimento curricular, alinhando suas criacées as
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competéncias e habilidades da BNCC.

Ainda, cabe destacar que a aplicagao dos EREs aos alunos do 5° ano revelou-
se um aprendizado importante. Os futuros docentes atuaram como mediadores,
fornecendo pistas e orientagcbes sem entregar respostas prontas, vivenciando, na
pratica, o desafio de transformar o erro do estudante em uma oportunidade de
aprendizagem. Contudo, a experiéncia também expbs suas proprias falhas. A
ocorréncia de erros na elaboracdo dos EREs, como desafios sem solugao correta, e
a falta do entendimento da logica dos Templates do Genially, gerou frustragdo nos
alunos do 5° ano e evidenciou aos futuros docentes a relevancia critica do
planejamento, da testagem e da capacidade de improvisar diante de imprevistos —

licoes valiosas que dificiimente seriam aprendidas em um contexto puramente teorico.

Respondendo a questao de pesquisa desta dissertacao: “Como a utilizagao da
pratica didatica de um Escape Room Educativo, no ensino de Matematica, contribui
para a formacao de professores que ensinam Matematica nos anos iniciais?”, conclui-
se que a utilizagdo de um ERE contribui para a formacgao de professores que ensinam
Matematica anos iniciais de multiplas formas. Nao se trata apenas de uma ferramenta
para engajar os estudantes da Educagao Basica, mas também de um dispositivo de

formacao docente completo.

Ele promove a aprendizagem de conteudos matematicos de modo significativo
e engajador; leva os futuros professores a refletirem sobre suas proprias deficiéncias
e saberes; coloca-os na posi¢cédo de planejadores e criadores de propostas didaticas,
mobilizando  conhecimentos  curriculares, pedagdgicos e  tecnoldgicos.
Fundamentalmente, proporciona uma simulagao da pratica docente real, com todos
os seus desafios, imprevistos e a necessidade de mediagao, preparando-os de forma

mais autbnoma e reflexiva para a futura profissao.

A pesquisa demonstrou que vivenciar o ciclo completo de um ERE — como
participante, criador e mediador — € uma estratégia eficaz para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades docentes essenciais. Sugere-se que futuras pesquisas
possam aplicar esta estratégia didatica em contextos mais amplos, acompanhando os
egressos do Curso Normal que se direcionam as licenciaturas, para verificar a

incorporacao de tais praticas em sua atuacao profissional.
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Apéndice A: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

Pesquisador Responsavel: Fabiane Valente Harter

Instituicdo: Programa de Pdés-Graduagdo em Educagdo Matematica - PPGEMAT

Universidade Federal de Pelotas — UFPEL, Pelotas, RS.

E-mail: profabianeharter@gmail.com

Concordo em participar da pesquisa ESCAPE ROOM EDUCATIVO: UMA
ESTRATEGIA DIDATICA PARA O ENSINO DE MATEMATICA EM UM CURSO DE
FORMACAO DOCENTE. Estou ciente de que estou sendo convidado a participar

voluntariamente da mesma.

PROCEDIMENTOS: Fui informado de que o objetivo geral sera: “investigar como a
metodologia ativa de um Escape Room Educativo contribui para a aprendizagem da
Matematica na formacdo inicial docente de um grupo de estudantes do terceiro ano
do Curso Normal em nivel médio do Colégio Municipal Pelotense”, cujos resultados
somente serdo usados para fins de pesquisa. Estou ciente de que a minha
participacdo envolvera fornecimento de dados por meio de entrevistas, imagens ou

som para a pesquisa.

RISCOS E POSSIVEIS REACOES: Fui informado sobre a auséncia de riscos ou
reacoes da participacdo na pesquisa.

BENEFICIOS: Fui informado que beneficio de participar da pesquisa relaciona-se
ao fato que os resultados serdo incorporados ao conhecimento cientifico e

posteriormente a situacdes de ensino- aprendizagem de Matematica.

PARTICIPACAO VOLUNTARIA: Como ja me foi dito, minha participacdo neste

estudo sera voluntariae poderei interrompé-la a qualguer momento.

DESPESAS: Eu nao terei que pagar por nenhum dos procedimentos, nem receberei

compensacgoes financeiras.


mailto:profabianeharter@gmail.com
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CONFIDENCIALIDADE: Estou ciente que a minha identidade permanecera

confidencial durante todas as etapas do estudo.

CONSENTIMENTO: Recebi claras explicacdes sobre o estudo, todas registradas
neste formulario de consentimento. Os investigadores do estudo responderam e
responderdao, em qualquer etapa do estudo, a todas as minhas perguntas, até a
minha completa satisfacdo. Portanto, estou de acordo em participar do estudo. Este
Formulario de Consentimento Pré-Informado sera assinado por mim e arquivado na

instituicdo responsavel pela pesquisa.

Nome do participante/representante legal:
Identidade:

ASSINATURA: DATA: / /

DECLARAC}AO DE RESPONSABILIDADE DO INVESTIGADOR: Expliquei a
natureza, objetivos, riscos e beneficios deste estudo. Coloquei-me a disposi¢cao para
perguntas e as respondi em sua totalidade. O participante compreendeu minha
explicacdo e aceitou, sem imposi¢cdes, assinar este consentimento. Tenho como
compromisso utilizar os dados e o material coletado para a publicacéo de relatorios
e artigos cientificos referentes a essa pesquisa. Se o participante tiver alguma
davida ou preocupacédo sobre o estudo pode entrar em contato através do meu e-

mail disponibilizado acima.

ASSINATURA DO PESQUISADOR RESPONSAVEL:
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Apéndice B: Termos de Autorizagdo de uso da Imagem

Eu , brasileiro (a), estudante do Curso

Normal Habilitacdo Anos Iniciais, do Colégio Municipal Pelotense, portador de cédula

de identidade RG n° , Inscrito (a) no CPF sob n°
, residente na rua
ne , Pelotas-RS, AUTORIZO o

uso de imagem, quanto a fotos e videos relacionados a pesquisa desenvolvida para o
Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo Matemética da Universidade Federal de
Pelotas, da pesquisadora Fabiane Valente Harter.

A presente autorizacdo concedida abrange o uso da imagem acima mencionada, das

seguintes formas:

(I) Artigos em revistas cientificas;

(1) Apresentacédo em congresso (poster ou oral);
(1l1) Dissertacao e palestras.

Por esta ser a expressao da minha vontade, declaro que autorizo o uso acima descrito.

Pelotas, de de 2024.

Assinatura do Responsavel Assinatura do Estudante
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Apéndice C: Solicitacdo de autorizacdo para realizagdo da pesquisa SMED

A Secretaria Municipal de Educac&o e Desporto

Eu, Fabiane Valente Harter, professora de matematica do Colégio Municipal
Pelotense, professora egressa do Curso Normal Habilitacdo Anos Iniciais da mesma
instituicdo, mestranda do Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo Matematica da
Universidade Federal de Pelotas, na linha: Tecnologias e Educa¢gdo Matematica, sob
a orientacdo da professora Dra. Rozane da Silveira Alves, venho, por meio deste,
solicitar a autorizacdo para realizar no Colégio Municipal Pelotense, a pesquisa que
se constituira na dissertacdo do meu Mestrado.

A referida pesquisa tera como foco a aplicacdo de um Escape Room Educativo
como uma estratégia didatica para o Ensino de Matemética aos estudantes do terceiro
ano do Curso Normal Habilitacdo Anos Iniciais. Assim, objetiva-se investigar como a
utilizacdo de um Escape Room Educativo contribui para a aprendizagem de
matematica na formacao inicial docente dos estudantes do Curso Normal Habilitacédo
Anos Iniciais do Colégio Municipal Pelotense, visando a formacao de professores que
ensinam matematica nos anos iniciais.

Fara parte da metodologia do estudo a aplicacdo de um Escape Room
Educativo através da plataforma Genially aos sujeitos da pesquisa, estudantes da
turma 23H que posteriormente fardo o desenvolvimento e aplicagcdo de um Escape
Room Educativo aos estudantes do quinto ano A do ensino fundamental do Colégio
Municipal Pelotense.

Certa de contar com a colaboracdo da Secretaria Municipal da Educacéo e do

Desporto, antecipadamente agradeco.

Fabiane Valente Harter

Pelotas, de de 2024.
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Apéndice D: Solicitacdo de autorizagcdo para realizagdo da pesquisa Colégio

Municipal Pelotense

A Diretora Geral do Colégio Municipal Pelotense — Prof. Maria Graciane Pereira de
Pereira

Eu, Fabiane Valente Harter, professora de matematica do Colégio Municipal
Pelotense, professora egressa do Curso Normal Habilitacdo Anos Iniciais da mesma
instituicdo, mestranda do Programa de Pés-Graduacdo em Educacdo Matematica da
Universidade Federal de Pelotas, na linha: Tecnologias e Educacdo Matematica, sob
a orientacdo da professora Dra. Rozane da Silveira Alves, venho, por meio deste,
solicitar a autorizacdo para realizar no Colégio Municipal Pelotense, a pesquisa que
se constituira na dissertacdo do meu Mestrado.

A referida pesquisa tera como foco a aplicacdo de um Escape Room Educativo
como uma estratégia didatica para o Ensino de Matematica aos estudantes do terceiro
ano do Curso Normal Habilitagdo Anos Iniciais. Assim, objetiva-se investigar como a
utiizagdo de um Escape Room Educativo contribui para a aprendizagem de
Matematica na formacdo inicial docente dos estudantes do Curso Normal Habilitagdo
Anos Iniciais do Colégio Municipal Pelotense, visando a formacgéo de professores que
ensinam Matematica nos anos iniciais.

Fard parte da metodologia do estudo a aplicacdo de um Escape Room
Educativo através da plataforma Genially aos sujeitos da pesquisa, estudantes da
turma 23H que posteriormente fardo o desenvolvimento e aplicacdo de um Escape
Room Educativo aos estudantes do quinto ano A do ensino fundamental do Colégio
Municipal Pelotense.

Certa de contar com a colaboracdo da direcdo do CMP, antecipadamente

agradeco.

Fabiane Valente Harter

Pelotas, de de 2024.
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Apéndice E: Termos de Autorizagdo de uso da Imagem

Eu , responsavel pelo estudante

, do 5° ano A, do Colégio Municipal

Pelotense, portador de cédula de identidade RG n° , Inscrito
@ no CPF sob n° , residente na rua
n° , Pelotas-RS, AUTORIZO o

uso de imagem, quanto a fotos e videos relacionados a pesquisa desenvolvida para o
Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo Matemética da Universidade Federal de
Pelotas, da pesquisadora Fabiane Valente Harter.

A presente autorizacdo concedida abrange o uso da imagem acima mencionada, das

seguintes formas:

(I) Artigos em revistas cientificas;

(1) Apresentacdo em congresso (poster ou oral);
(1l1) Dissertacao e palestras.

Por esta ser a expressao da minha vontade, declaro que autorizo o uso acima descrito.

Pelotas, de de 2024.

Assinatura do Responsavel Assinatura do Estudante
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Apéndice F: Questionario Individual

150625, 1258 ESCAFE ROOM EDUCATIVO: LML EETRATEGLA DIDATICA PARA O ENEIND DE MATEMATICA EM U CURS0 DE FORM...

ESCAPE ROOM EDUCATIVO: UMA
ESTRATEGIA DIDATICAPARA O
ENSINO DE MATEMATICA EM UM
CURSO DE FORMACAQO DOCENTE

Formulério de Identificagio

= InlleA s Berpanta nhrinatora

1. Mome Completo =

2. Endereco de Email *

3. Telafone de conflato *

4. Dala de Mascimenta *
Exempia: £ de janeiro de 2079

3. |dade*

6. Mimerodo RG*

Pl B O, DU CEE o023 s{T2EL SbaHIBjpV S LIDSkmisd 1 3g YaRaed it wr
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1500625, 1258 ESCAFE ROOM EDUCATIVO: LIMA ESTRATEGLA DIDATICA PARA O ENEIND DE MATEMATICA EM UM CURSD DE FORM. ..

7. Numero do CPF *

. Macionalidade’UF

10. Mome do Responsaval *

11.  Grau de Vincule *

12,  Profisséo *

13. Escolaridade *

14. Telefone de contato *

e Voo ook, com Senmsid | CEE odaZ 3 s [T2EL ShalLBRpviDaLIDeSkmisd 1 3 veRa e b
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150625, 1258 ESCAPE ROOM EDUCATIVO: LIMA ESTRATEGLA DIDATICA PARA O ENEIND DE MATEMATICA EM UM CURSO DE FORM...

15. Enderego ™

16. Escola de Educacio Infantl *

Marcar apenas uma oval.

 isim.
I MBo.

17. Escola da Educacdo Infantl *

Marcar apenas uma oval.

) Publica.
() Privada.

18. Qual o nome & o ano de ingresso na Escola de Educagdo Infantil? *

19. Ha boas recordactes? Comenta. *

g oS goosghe: com Banms/d N CEE A2 3 5 T2EL DbSH Bjcpv s LIDSkmsd 3y verhlied i ar
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15106125, 1258 ESCAPE RIDOM EDUCATIVI: LUMA ESTRATEGLA DEDATICA PARA O ENEIND DE METEMATICA EM UM CURSO DE FORM...

20. Escola de Ensino Fundamental *

Marcar apenas uma oval.

() Publica.
() Privada.

21.  Qual o nome & o ano de ingresso na Escola de Ensino Fundamental? *

22. Ha boas recordactes? Comenta. =

23. Houve alguma reprovacie? Comenle, *

ibges 40 (oscaghe. TS i CEE B2 S 5T 2EL DtaIBjopV LI DSinmsd 1 30 VR ad it ar



150625, 1268 ESCAPE ROOKM EDUCATIVO: UMA ESTRATEGLA DIDATICA PARA D ENEIND DE MATEMATICA EM UM CURSD DE FORM...

24. Escola de Ensing Médio: Calégio Municipal Pelotensa *
Por que escolheste o Calégio Municipal Pelotensa?

25  Por que escolheste o Curse Normal Habillacio Anos Iniciais? *

26. Qual a rea do conhecimenio em gue tu encontras maior facilidada? *

27. Qual a drea do conhecimento em que lu ancontras maior dificuldade? *

hiips Hines ook comBcmsid | CEEnl8Z 3 §{T2EL ShekIBjepisLIDGkmsd 1 3g YeRed i 5T
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1506125, 1258 ESCAPE RiDOM EDUCATIVO: UMA ESTRATEGLA DIDATICA PARA O ENEIND DE MATEMATICA EM UM DURSD DE FORM...

2B, Como @ a lua relagio com a Matematica? =

29. Qual a importancia da Matemdatica para ti? *

30. O que pensas sobre a formacio do Curso Mormal Habdlitagio Anos Iniciais do =
Colégio Municipal Pelatense, guanio ac Ensino de Malematica para os anos
iniciais?

31. O que & Educacio Matemdatica para os anos iniciais? *

e S eCaphe. T Mo esdl ) CEE 0B 3 s{T2EL DEEHIBjop W ik DSk 1 3 YR ed it &7
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1506525, 1258 ESCAPE FOOM EDUCATIVO: LIMA ESTRATEGLA DIDATICA PARA O ENEIND DE MATEMATICA EM UM CURSO DE FORM...

32. O que pensas sobre ser professor que ensina Malematica nos anos iniciais? *

33. O que esperas para o beu luluro profissional sendo formado agqui no Curso *
Mormal Habililagio Anos Iniciais do Colégio Municipal Pelotense?

Este cometido néao fiol crisdo nem aprovada pelo Googhe.

Google Formularios

it idines googhe comBormsid CEE o023 s{TzEL SbeHIBjp Vi LIDSkmsd 1 3g YeRhled T
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Apéndice G: Questionario Avaliativo — Escape Room Educativo — Alunos 5° A
Nome:

Nome do Escape Room Educativo:

Responda as questbes abaixo:

1. Vocé ja conhecia o Escape Room? Ja tinha jogado?

2. Qual foi sua parte favorita?

3. Vocé se sentiu dentro da histéria?

4. O gque vocé achou mais interessante? E menos interessante?

5. Vocé encontrou dificuldades? Se sim, quais?
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Apéndice H: — Escape Room Educativo criado pelos sujeitos E5, E7, E8

#Caso 5.382 - Menina Desaparecida,
Isadora Ulguim Vieilira

Dia 17 de junho de 2015, terca-feira, perto das 10h da manha recebemos uma
ligacdo do Colégio Municipal Pelotense, informando que uma aluna havia
desaparecido. Eles notaram o seu sumico apos o recreio (9:00 - 9:15), quando no
retorno para a sala de aula a professora Maria Helena Colvara, percebeu a auséncia
de Isadora Ulguim Vieira, de 9 anos de idade.

Durante a ligacdo, as responsaveis pela escola, Maria Graciane Pereira,
diretora geral e Magda Soares, diretora dos anos iniciais, pareciam desesperadas,
pedindo que chegassemos com urgéncia ateé la.

Nossa chegada foi marcada pela presenca euférica dos muitos profissionais
gue trabalham no local, professores(as), monitores, e até alunos, todos muito
nervosos, falavam ao mesmo tempo e andavam de um lado para outro.

Quando adentramos o local, imediatamente ja iniciamos as buscas, solicitando
gue ninguém mais entrasse ou saisse da escola e que os pais fossem chamados.
Investigamos os dois patios, os 2 andares e o térreo, adentrando em todas as salas e
banheiros, ginasio (interior e exterior), porém nao obtivemos sucesso, cancelando as
aulas da tarde e da noite pelas proximos 3 dias (15,16 e 17 de junho) para continuar
as buscas.

Nos dias posteriores, mantivemos contato com os pais, Silvana Ulguim Vieira e
Carlos Coelho Vieira, que nos relataram um pouco sobre a menina, seus gostos
pessoais, a roupa que estava usando no dia e algumas caracteristicas fisicas; Ambos
se mostraram extremamente abalados e confusos com toda a situagdo, embora ainda
se mantenham esperanc¢osos, e por ndo possuirem nenhuma ligacdo com alguma
organizacao criminosa e nao terem nenhum registro criminal, eles e demais familiares

foram descartados como suspeitos.



1)
2)
3)
4)
5)

6)
7
8)

9)
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10+[12+(8.2-10:5)-9]=

Se Isadora desapareceu em 2015, quantos anos faz que Isadora desapareceu?
28+16=

6+[40-(20:2+5.5)+11]=

Mae de Isadora foi chamada para depor novamente, atualmente tem 36 anos.
Quantos anos ela tinha no inicio do caso?

7.6=

300-[5+(120.2-224:7)+40]=

Se cada dia de busca pela menina envolvesse 11 profissionais diferentes
(professores, monitores, segurancgas, etc.), quantas buscas individuais

(profissionais trabalhando por dia) foram realizadas ao longo dos 4 dias de

buscas?

15-7=

10) 60-8.2+3=

11) O Colégio Municipal Pelotense cancelou as aulas da tarde e da noite por 3 dias

consecutivos (15, 16 e 17 de julho) devido a busca pela aluna desaparecida.
Se 0 colégio tinha 6 aulas por dia (3 na tarde e 3 na noite) e cada aula foi
cancelada, quantas aulas foram canceladas no total durante os 3 dias?

12) 54-45=

13) 25+(57.2-30)-54=

14)Durante a busca por Isadora Ulguim Vieira, foram feitas inspecfes em

diferentes areas do colégio. Se foram inspecionados 15 péatios e andares, e 7
salas de aula, qual é o total de areas inspecionadas?

15)48:6=
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O show vai comecar, procure pelas cadeiras na fileira que possamos enxergar melhor. Alguns

funcionarios viram uma menina sentada nela.

Em caso de incéndio, direcione-se a saida, porém cuidado, ndo se engane, a verdadeira

esta trancada.

A Isadora de y anos adorava subir ao palco, mas como todo artista, tem seus degrais a

percorrer.

Depois de seu sumico, muitos alunos evitaram entrar no auditério pois nas coxias,

alegavam ver vultos no espelho mais préximo ao banheiro.

Mesmo ap06s todos esses anos, a memoria nao foi apagada, juntamente de alguns de seus
trabalhos.

Agora siga em dire¢do aos fundos e procure pela porta com a cruz, abra-a e siga o fio.

Para auxiliar vocés nesta busca, vao até o painel de controle... Opa as luzes nao

funcionam.

Independente se muito usadas ou néo, as coisas precisam de limpeza/restauragéo...

Procure pela lixeira abaixo...

Agora vire em dire¢do ao palco e procure por algo que lhe levarg as alturas...
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Olhe para os dois lados e procure pelo espelho va em direcdo a ele e vire a direita. Procure
pela pilha.
Em cima de vocés procure livremente o pergaminho. Tome cuidado com os materiais, era

o lugar favorito de Isadora.

E perceptivel que a limpeza desse lugar ndo esta sendo feita da maneira correta, hé lixo

até em cima dos extintores, 6timo lugar para se esconder algo que parece descartavel.

Ao final do espetaculo, as cortinas sao fechadas, levando consigo os segredos que

esse lugar esconde...

Falando em segredos, podemos perceber que no escuro algumas coisas nao sao o

gue parecem, como as “paredes” no fundo do palco.

Procure pelo acervo do teatro.
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ATENGAO

CRIANGA DESAPARECIDA

ISADORA ULGUIM VIEIRA

9 anos de idade « 1,34m - vista pela Ultima vez no Colégio
Municipal Pelotense

Por favor, ligue para Silvana ou Carlos, (53) 984436242 para qualquer

informacao
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Foto dentro do QR
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Anexos
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Anexo A: Grade curricular do curso Normal

DISCIPLINAS 1° 20 3° 40

Eixo: Linguagens

Lingua Portuguesa 2 2 2 -
Literatura 2 - - -
Literatura Infantil - - 2 -
Lingua estrangeira moderna- Espanhol 2 1 - -
Lingua Inglesa/ Producao Textual (Optativa) 2 - - -
Educacéo Fisica 2 2 - -
Ensino da Arte 2 - - -
Ensino da Mdsica - 2 - -
Didatica da Alfabetizacao - 2 2 -
Didética da Linguagem - 2 2 -
Didatica de Educacéao Fisica - - 2 -
Didatica do Ensino da Arte - - 2 -
Didatica do Ensino da Musica - - 2 -
Eixo: Matemética
Matematica 2 2 2 -
Didatica do Ensino da Matematica - 2 2 -
Eixo: Ciéncias da Natureza
Biologia 2 2 - -
Fisica 2 2 - -
Quimica 2 2 - -
Didatica do Ensino de Ciéncias - - 2 -
Eixo: Ciéncias Humanas
Historia 2 2 - -
Geografia 2 2 - -
Ensino Religioso/ Relagbes Humanas 1 - - -
Sociologia 2 2 2 -
Filosofia 2 2 2 -
Didatica de Historia e Geografia - - 2 -

Eixo: Educagéo e Conhecimento

Educacéo Inclusiva 2 - - -




Estrut. e Func. do Ensino Fundamental - - 2 -
Filosofia da Educacéo 2 2 - -
Psicologia da Educacéo - 2 2 -
Sociologia da Educacéo 2 2 - -
Didatica Geral - 2 2 -
Teoria e Pratica de Ensino - 7
Eixo: Investigacao e Pratica Pedagdgica
Perpassa por dentro das disciplinas e demais Eixos

Introduc&o a monitoria- 1° semestre

N X - - -
Monitoria- 2° semestre
Monitoria aos professores do Curso Normal-
1° semestre - X - -
Jornada Pedagdgica- 2° semestre
Pratica de Ensino no 1° ciclo- 1° semestre i i X i
Prética de Ensino no 2° ciclo- 2° semestre
Seminario Multidisciplinar 7 7 7 -
Estagio Supervisionado - - - 400h

TOTAL DE MODULOS 42 44 46 -
TOTAL DE HORAS 944 946 947 400

Fonte: CMP_RCN, 2017.
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Anexo B: Declaracdo de Anuéncia - Secretaria Municipal de Educacéo e

il
Syt

ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL
MUNICIPIO DE PELOTAS
SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO E DESPORTO

Desporto de Pelotas

DECLARAGAO DE ANUENCIA
Eu, Gabriéle Ferreira das Neves, portadora do CPF n° 031541410-30 ocupante do
cargo de Coordenadora Pedagégica Geral desta Secretaria Municipal de Educagéo e
Desporto de Pelotas, autorizo a realizagdo da pesquisa “Escape Room Educativo como
uma estratégia didatica para o Ensino de Matematica aos estudantes do terceiro ano
do Curso Normal Habilitagdgo Anos Iniciais”, sob a orientagédo da Professora Dra.
Rozane da Silveira Alves,do Programa de Pés-Graduagdo em Educagéo Matematica
da Universidade Federal de Pelotas, com a execugdo da mestranda Fabiane Valente

Harter.

A pesquisa tem como um dos objetivos investigar como a utilizagdo de um Escape
Room Educativo contribui para a aprendizagem de matematica na formacgao inicial
docente dos estudantes do Curso Normal Habilitagao Anos Iniciais, visando a formagao
de professores que ensinam matematica nos anos iniciais, tal investigagdo é

direcionada para o Colégio Municipal Pelotense.

Afirmo que fui devidamente orientado sobre a finalidade e objetivos da pesquisa, bem
como sobre a utilizagdo de dados exclusivamente para fins cientificos e que as
informagdes a serem oferecidas para o pesquisador serdo guardadas pelo tempo que
determinar a legislagao e ndo serdo utilizadas em prejuizo desta instituicao e/ou das
pessoas envolvidas, inclusive na forma de danos a estima, prestigio, prejuizo
econdmico efou financeiro. Além disso, durante ou depois da pesquisa, € garantido o

anonimato dos sujeitos e sigilo das informagdes.

Praga 20 de Setembro, 366 Pelotas/RS — CEP 96015-360
Telefone: (53) 32842600
E-mail gabinete.smedpelotas@gmail.com.br



(5

ESTADO DO RIO GRANDE DO SUL

MUNICIPIO DE PELOTAS

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO E DESPORTO

Pelotas, 26 de agosto de 2024.

Gabriele Ferreira das Neves
Coordena, edag°69|ca
Matr 075
SMED - Pelgtas/RS

Gabriele Ferreira das Neves

Diretoria Pedagégica - SMED

Praga 20 de Setembro, 366 Pelotas/RS — CEP 96015-360

Telefone: (53) 32842600

E-mail gabinete.smedpelotas@gmail.com.br
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