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RESUMO: A matemética é uma ferramenta muito importante na vida dos alunos, tem aplicacéo
em varias areas do conhecimento. No entanto véarios sistemas de avaliacdo nacionais e
internacionais apontam para um baixo rendimento dos alunos. Os motivos para tal rendimento
podem estar relacionados a vérios fatores. Dessa forma, este trabalho visa contribuir para o
aprimoramento do ensino da Trigonometria (razdes trigonométricas) e apresenta os resultados
iniciais da pesquisa de iniciacdo cientifica onde desenvolvemos uma proposta metodoldgica
utilizando desafios matematicos voltados para a Trigonometria por meio de um Escape Room
Matemaético a fim de propor uma melhor fixagdo dos conceitos, voltados para 0 9° ano do Ensino
Fundamental anos finais, 1° ano do Ensino Médio ou cursos técnicos da area de Edificagdes. Com
isso esperamos desenvolver habilidades nos alunos, tais como: raciocinio, organizacao e interacéo
em equipe, de maneira prazerosa, com atividades ludico-didaticas. Para tanto, realizamos um
levantamento bibliografico amplo sobre o tema. O estudo realizado, nos permitiu identificar
diferentes métodos e ferramentas para abordar o ladico no ensino da matematica, tendo um
entendimento maior sobre a importancia de uma abordagem diferenciada e uma melhor
compreensdo sobre a utilizacdo do Escape Room.
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INTRODUCAO

As dificuldades encontradas no processo ensino-aprendizagem da matematica é
tema de varios estudos de diferentes pesquisadores, com o intuido de vencer essas
dificuldades vérias propostas e recursos foram apresentados ao longo dos anos tais como
uso de materiais manipulaveis e jogos, a etnomatematica, o uso da histéria da matematica,
0 uso de novas tecnologias da informagéo e comunicagao (TIC’s), entre outros. De certa
forma caminhando no sentido de tornar o processo mais prazeroso e eficaz.

Com um olhar mais especifico voltado para a Matematica, Pacheco e Andreis
(2018) apresentaram um estudo bastante amplo sobre as dificuldades de aprendizagem e
apontam algumas razdes para o baixo rendimento. Afirmam que as razbes podem estar
relacionadas a problemas cognitivos, falta de incentivo da familia, problemas no processo

ensino-aprendizagem, crengas, entre outros.
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Neste trabalho procuramos olhar o processo ensino-aprendizagem da matematica
com foco no trabalho docente, ou seja, 0 objetivo é propor uma agao que possa contribuir
para que os professores busquem alternativas de ensino, de maneira mais lddica,
utilizando jogos e uma forma adaptada de um Escape Room, como um motivador para o
ensino da matematica voltado para a Trigonometria (raz8es trigonomeétricas) que pode ser
aplicado no 9° ano do Ensino Fundamental, 1° ano do Ensino Médio ou em cursos
Técnicos que envolvam essa tematica. De modo geral os autores pesquisados, Carolei e
Bruno (2018), Pereira, Silva, Palomino e Toledo (2018) consideram que o Escape exige
trabalho em equipe, comunicagdo e pensamento critico que € nossa expectativa com a

proposta.

FUNDAMENTACAO TEORICA
A utilizacdo de jogos no ensino vem sendo discutida ao longo dos anos por varios
educadores nas mais diferentes areas do conhecimento. Silva (2007, p.23) ressalta que,

“Os jogos com fins educativos sdo instrumentos eficientes se
aliados ao trabalho pessoal e criativo do educador, para
transformar espaco da escola em troca de ideias e vivéncia, de
expressao ludica de acordo com a realidade com a qual
trabalha,[...]”

Cabe destacar que de acordo com Mattos e Fagundes (2010, p.81),

“O mundo ladico - brincadeiras, brinquedos e jogos contribuem
para a formacdo do individuo, proporcionando a construcao de
uma realidade fantasiosa que é de fundamental importancia para o
desenvolvimento da crianga no mundo real. Ao se envolver nas
brincadeiras, a crianca se torna capaz de trocar de papéis com o
adulto, fazendo uma mediacéo entre 0 imaginario e o real.

Caminhando no sentido da fala dos autores entendemos a necessidade de
diversificar e que o ensino de forma ludica pode ser uma boa alternativa para superar as
dificuldades na aprendizagem de matematica. Para isso, € necessario que se tenha um
certo preparo, uma organizacao sobre 0 que sera proposto. A matematica € muita das
vezes considerada uma das disciplinas mais dificeis de aprender e as vezes ‘“chata”,
consequentemente, por vezes nao € bem apreciada pelos alunos. Educadores tém tentado
mudar isso atraves da elaboracédo de atividades lidicas desenvolvendo jogos educativos

para envolver os alunos em atividades participativas e de entretenimento.
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Lorenzato (2006) define material didatico como “qualquer instrumento ttil ao
processo de ensino e aprendizagem”. Entram, nessa defini¢do, materiais como o iz,
calculadora, jogos, cartaz, caderno, caneta etc. Os jogos sao vistos como uma alternativa
para incentivar a comunicacao entre os alunos e pode permitir que eles aprendam de uma
forma mais divertida em relacdo ao método de aula tradicional. A escolha da atividade é
importante, pois € através dela que o professor ira analisar o desempenho do aluno, seu
grau de dificuldade ou, até mesmo, observar se seu trabalho foi uma boa ideia de
abordagem aos alunos.

J& 0 Escape Room esté presente em varias areas. Carolei e Bruno (2018) utilizaram
este tipo de jogo para explorar os espagos do museu Catavento e consideram que “Adotar
Escapes como proposta de extensdo (e ressignificagdo) do espaco em museus podem
servir para provocar mobilizacGes disruptivas e fazer emergir, através de situacdes
préximas inusitadas e que exigem uma tomada de decisdo imediata para a resolucéo de
problemas urgentes: comportamentos, acdes, pensamentos, e reagdes complexas em
direcdo ao desenvolvimento de competéncias mais complexas do que habilidades isoladas
previstas em atividades didaticas controladas™.

Pereira, Silva, Palomino e Toledo (2018) utilizaram o Escape Room para explorar
0s conceitos basicos de Légica de Programacdo para estudantes que nunca vivenciaram
0 assunto, consideraram a experiéncia muito importante apontando, em seu trabalho, os
aspectos positivos e negativos de todo o processo de cria¢do do jogo.

De modo geral os autores consideram que o Escape exige trabalho em equipe,
comunicacdo, pensamento critico, atencdo entre outras habilidades que pretendemos
explorar com este projeto.

Enfim, a utilizacdo do ludico em sala de aula admite vérias alternativas e também
desafios que podem ser observados no trabalho de Cunha e Silva (2012) quando dizem
que: “A fim de ultrapassar as barreiras existentes entre o ensinar e 0 compreender € que
o ludico na Matematica se mostra como uma ferramenta poderosa no sentido de motivar
o aluno para o entendimento dos conceitos matematicos que sdo extremamente
importantes para o desenvolvimento do raciocinio légico, da coeréncia, além, é claro, da

compreensdo do mundo que os cerca.”

MATERIAL E METODOS
Para atender nossos objetivos, o caminho metodoldgico se deu em um primeiro

momento através de pesquisas bibliograficas sobre o tema, abordando palavras chaves
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como “jogos”, “ensino-aprendizagem”, “ladico”, “escape room”, “trigonometria” todas
voltadas para o ensino da matematica. Essas investigacfes foram feitas com a intencéo
de nos colocar diante de trabalhos que ja discutiram o tema, a fim de nos fornecer suporte
tedrico. Dentre os trabalhos pesquisados, destacamos: SILVA (2007), MATOS e
FAGUNDES (2010), LORENZATO (2006), CAROLEI e BRUNO (2018), LIMA,
RAMALHO, FERNANDES e JUNIOR (2020), que abordam esta importancia do ludico
no ensino da matematica, a utilizacdo de jogos educativos e o uso do Escape Room na
sala de aula. Em seguida trabalhamos no desenvolvimento do Escape Room voltado para
a trigonometria a etapa seguinte seria a aplicagcdo da proposta em uma turma do 9° ano,
mas ndo foi possivel diante da pandemia de COVID-19.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A pesquisa bibliografica teve uma importancia muito grande neste trabalho. Num
primeiro momento procuramos entender melhor as dificuldades encontradas pelos alunos
com a matematica. Nesse sentido consultamos os trabalhos de Pacheco e Andreis (2018)
que se apoiam em VAarios outros autores tais como Lorenzato e Fiorentini, para discutir e
apontar as principais causas associadas as dificuldades de aprendizagem em Matematica
e afirmam que as razGes podem estar relacionadas a problemas cognitivos, falta de
incentivo da familia, problemas na metodologia de ensino, crencas, entre outros.

Dentre os varios problemas e desafios apontados na literatura para baixo
desempenho na matematica, neste projeto, optamos por contribuir com uma proposta
voltada para o processo ensino aprendizagem utilizando um Escape Room como recurso
para a fixacéo de conceitos da trigonometria.

Em linhas gerais o Escape proposto consiste em simular como se o grupo de alunos
estivesse em uma sala fechada por um cadeado com uma senha de 8 digitos. Para que esse
cadeado possa ser aberto os alunos terdo que ajudar uns aos outros para vencer os desafios
propostos. Para isso a turma deve ser dividida em 8 grupos com 5 alunos. Cada grupo ira
receber um quebra-cabeca que ap6s ser montado ird formar uma pergunta, apos
responderem a pergunta o numero que compde a senha final sera validado pelo professor
e assim juntar com o nimero dos outros grupos para compor a senha final e assim
escaparem da sala. No verso do quebra-cabeca terd& um nimero que ira representar sua
ordem na senha. Apos todos 0s grupos terminarem de resolver e encontrarem as respostas
e junta-las para formar a senha, seria interessante que todos 0s grupos apresentassem para

seus colegas como cada grupo chegou em sua respectiva resposta, isso fard com que o
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aluno mostre o que ele compreendeu de fato o assunto abordado, e também, é uma forma
de ajudar algum aluno que ndo tenha entendido como desenvolver a pergunta apresentada
ao grupo, tendo em mente que a ideia é fazer perguntas diversas com foco na
trigonometria basica, porém cada grupo terd uma pergunta diferente, para que haja uma
interagdo maior.

FIGURA 1. Exemplo de questao
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FIGURA 2. Exemplo do quebra-cabeca
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CONSIDERACOES FINAIS

O estudo realizado, nos permitiu identificar diferentes métodos e ferramentas para
abordagem do ludico no ensino da matematica, tendo um entendimento maior sobre a
importancia de uma proposta diferenciada a ser aplicada em sala de aula.

Pudemos confrontar nossas expectativas sobre as possiveis dificuldades
encontradas pelos alunos com a Matematica com a literatura pesquisada. Centramos
nosso trabalho na metodologia, em buscar uma proposta alternativa para o ensino da
trigonometria, mas a literatura apontou varios problemas no ensino da matematica que

pode ser objeto de estudos futuros.
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Consideramos positiva a escolha de um jogo tipo “Escape Room”, principalmente
quando analisamos os trabalhos pesquisados e estes apontam a grande possibilidade de
interacdo entre os alunos por meio dos desafios proposto na atividade.

Infelizmente devido a pandemia de COVID-19 ndo pudemos aplicar o jogo, porém
acreditamos que essa proposta possa contribuir ndo so para a aprendizagem/fixacao de
conceitos sobre razdes trigonomeétricas, mas também para o trabalho em equipe, pois se
algum grupo errar a resposta final todos continuam presos na sala, com isso esperamos

que os alunos percebam que ndo é um jogo competitivo e sim colaborativo.
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