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RESUMO

Os conhecimentos matematicos sao habilidades que colaboram para o
desenvolvimento do individuo trazendo uma melhor percep¢do de mundo e dando
possibilidade de transformar a sua realidade. O uso de apenas abordagens
expositivas e passivas de ensino podem limitar o desenvolvimento desses saberes,
por isso, é importante incentivar e construir o conhecimento a partir de metodologias
ativas para agregar mais ao aprendizado. Com isso, esse trabalho fez uma pesquisa
exploratoria que teve como objetivo empregar e analisar a metodologia ativa de
rotacdo por estagdes aplicado dentro de um contexto de um jogo chamado “sala de
escape” com intuito de estimular o aprendizado por meio de jogos e desafios. Foram
elaboradas 5 estagdes com desafios envolvendo conhecimentos matematicos. A
atividade foi aplicada com equipes de 5 pessoas formadas por alunos do ensino
fundamental 2. A dindmica demonstrou resultados positivos no engajamento dos
alunos e na construgdo de uma aprendizagem eficiente e colaborativa, o que pode
ser evidenciado a partir das observagdes feitas pelo professor e da pesquisa
respondida pelos estudantes. A metodologia tem muito a agregar na praxis do
docente e a tematica ainda pode ser explorada de diversas formas e vir contribuir no

espaco pedagdgico.

Palavras-chave: metodologia ativa; rotagcdo por estacdo; jogo; aprendizagem

colaborativa.



ABSTRACT

Mathematical knowledge is a skill that contributes to an individual's development,
providing a better perception of the world and the ability to transform their reality.
However, relying solely on expository and passive teaching approaches may limit the
development of this knowledge. It is essential to encourage and build learning
through active methodologies to enhance the educational experience. Therefore, this
work conducted an exploratory study aimed at employing and analyzing the active
station rotation methodology applied within the context of a game called "escape
room," with the purpose of stimulating learning through games and challenges. Five
stations with challenges involving mathematical concepts were designed. The activity
was conducted with teams of five students from middle school. The aprroach
demonstrated positive results in student engagement and the construction of efficient
and collaborative learning, as evidenced by teacher observations and a survey
completed by the students. This aprroach has much to contribute to teaching

practices and can be explored in various ways to enhance pedagogical spaces.

Keywords: active methodology; station rotation; game; collaborative learning.



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 1 - Interesse no desafio : Combinacao de CubOS......cccovvuericcivrnnriccssnriccsssannecsssansens 46
Grafico 2 - Dificuldade no desafio : Combinacio de cubos......ccccvveeiicrcsnerecsssneneccscnnsecssnns 46
Grafico 3 - Interesse no desafio: Compondo numeros com 0 Abaco.......eeevuercreerseeccvecnenes 48
Grafico 4 - Dificuldade no desafio: Compondo niimeros com 0 Abaco.........eeeveeeruercnnennne 48
Grafico 5 - Interesse no desafio: Tipos de SIMeEtria......ceeenreecsennseensenssnecsaenssnesssensnecsaees 50
Grafico 6 - Dificuldade no desafio: Tipos de SIMetria.......coueecveesenisnecsennsnensecssnecsaensnennne 50
Grafico 7 - Interesse no desafio: Reldogio e o Angulos entre os ponteiros 52
Grifico 8 - Dificuldade no desafio: Reldgio e o Angulos entre os ponteiros..........cceeeeenee. 52
Grafico 9 - Interesse no desafio: SOlid0S ZEOMELIICOS...ccuveeruerrsuecsueessrensaesssaessanesaessansssaessns 54
Grifico 10 - Dificuldade no desafio: S0lidos EeOMELIiCOS....cuevueiruecrursensercnesensaecsanssecaeene 54
Grifico 11 - Média de dificuldade e interesse de cada desafio 56
Grafico 12 - Participacdo em cada desafio........coeeeeevecseccsensuecsnisenseensncsenseecsnnsesssecsnssseesn 57
Grifico 13 - Média de dificuldade e interesse na dinimica como um todo..............cuce... 59
Grifico 14 - Autoavaliagio sobre nivel aprendizado..........occeeeeeeseecsecsensuecsensecseecsenssecsnes 60
Grifico 15 - Importincia do trabalho em equipe.........couceeirecsercsensenseccsenseecseessenssecsaessenane 61

Grafico 16 - Autoavaliagdo sobre ter os conhecimento necessario para cada desafio..... 61



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 - Relatos dos alunos sobre as estratégias da equipe..................
Tabela 2 - Formacgoes da equipe e seu tempo de resolucio da dinimica

Tabela 3 - Relatos dos alunos sobre a diNAMICA....ceeeeeeeeecreeeeeeennneeeecseeceeees



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Pirimide de aprendizagem de acordo com a teoria de Willian Glasser..........
Figura 2 - Modelo de Rotacao por EStag0es......ccuueereesreecsuensnensaensnscsaessncsssesssesssesssacsns
Figura 3 - Espaco do Laboratorio antes da dindmica..........coeeveeeveesecsnecseccsenseccsncsecsaecsnees
Figura 4 - Formato de organiza¢io dos cubos Cubos utilizados para atividade...............
Figura 5 - Exemplo de simetria N0 valida........coueeneenneensennrnensnnnsnensenssnecsenssnesssncsssecsannes
Figura 6 - Cubos utilizados para atividade

Figura 7 - Manual da atividade combinagdes de CuboS........coueeveeeruensnensuecssnecsnnssnessancnne
Figura 8 - Espaco das combinacées dos cubos apo0s a organizagao..........ceeeveeeseeecseeesanes
Figura 9 - Abaco utilizado Na diNAMICA.........eevuerverresserssessessessesssessessssesssessessessessssssessessesses

Figura 10 - Placas utilizadas com valores e ordens

Figura 11 - Exemplo de dbaco montado
Figura 12 - Manual da atividade compondo nimeros com Abaco..........cceeeeveeseeesvececsuecnne
Figura 13 - Espacos da combinacoes do dbacos ap0s a organizaco..........cceeeveereeervecseeseee

Figura 14 - Imagens para a atividade de tipos de simetria

Figura 15 - Manual da atividade de tipos de simetria

Figura 16 - Espaco da atividade de tipos de simetria depois da organizacio...................
Figura 17 - Rel6gio da dinamica sobre horas e angulos

Figura 18 - Exemplo de resolucio da atividade sobre Angulos e ponteiros......................
Figura 19 - Manual da atividade relégio e os angulos dos ponteiros

Figura 20 - Espaco relégio e os angulos dos ponteiros depois da organizacio.................
Figura 21 - So6lidos geométricos USAAO0S.....ueeeevueeruecreiseiseecsnesensuecsenssenssncssessesssecsasssessessaens
Figura 22 - Exemplo de resolucio da atividade de solidos geométricos.............cceceeeuueenee.
Figura 23 - Manual da atividade s0lidos Ze0MELriCOS.......cccueervereruiesseissueessenssaecssercsaeesannens

Figura 24 - Espaco da atividade de solidos geométricos depois da organizacio..............



1.1
1.2
1.3

2.1
2.2
2.3

3.1

3.1.1
3.1.2
3.1.3
3.14
3.1.5

4.1
4.2
4.2.1
4.2.2
4.2.3
4.2.4
4.2.5
4.2.6
4.3

SUMARIO

INTRODUQGAO . ......cceerererereneresssesssssesessssssssesesssssessssessssssssssasessssssssssessssssssssasesssssesses
Justificativa
ODjJEtiVo Geral...ccueeeneenireensenssennsenssennssenssnnsssesssnssssesssessssesssassssssssasssssssssssssssssssssssssaasss
Objetivos Especificos
REFERENCIAL TEORICO
Metodologias ALIVAS.....ceeueeieensenssensssenssnnsssesssnssssesssnssssssssnssssessassssassssasssssssasssssssssasssns

ROtacA0 POr EStACHES....cccvuiiireriiiniiiiniissnnissnicssnnnesssnncssssiessssscssssessssssssssssssssessssssssnns
SAla de ESCAPEC...cciueeniiinrinreenstensstecsainssnesssecssnecssessssesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssassssessasss
ASPECTOS DA PROPOSTA PEDAGOGICA........oovrrrrerresrssnsssessssessssssessessessassses
ESTAGDES.c.cccrrruriiesirnriecsssanrecssssassessssssssesssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssassssssse
As cOmbInAgOes A0S CUDOS......uueiiierirnricnissaniecsssericssssassesssssssesssssssssssssasssssssssssssssssssases
Compondo nUMEros COMmM 0 ADACO......ccuirreereecreisrenseecsensenssessacsnsssecssessesssessasssassssesssans
Tipos de simetria

Rel6gio € 0s Angulos entre 0S PONLEIr0S......ccuieviirvercsicssercsnissnnsssncsssresnsssssssssessseanes
SOlidOS GEOMELIICOS...ucivueiruecreirrnsurcsensrensaecsuiseesseessessesssecsassseessesssessesssessasssasssesssesassaees
RESULTADOS E DISCUSSOES......cucimmiminissssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass
Resultado e Discussdes sobre equipes

Resultado e discuss0es SODIe as eStACOES. .ccceeeeieeecesssscsssnsssreccssssssssnssssssecssssssssssssssssscns
Combinacao de CUDOS....ccouvueiiinirrnricnissnricssssaniesssssnsecsssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssass
Compondo NUMEros COM 0 ADACO.......ccuiirveieseisseresnisssiesensssiessssssnsssssssssesssssssssssssssns
Tipos de simetria

Rel0gio € 0 Angulos entre 08 PONLEIT0S........ccveievuieseissuieseissencssensssnsssssssnesseessssssssssane
SOliAOS GEOMELIICOS.ccueirueirueerurrrisurcsenssnnsaecsunsensancssessessseeasssesssssssessesssessasssasssesssesasssess
Comparacoes e discussoes SODIe as eStACOES....ccovvurrecsssrrrecssssassecsssssssessssssssssssssssssssnss
Resultado e discussoes sobre a dinimica como um todo
CONSIDERACOES FINAIS......coeueenerererereaeresssessssssesessssssssessssssssssasessssssssssessssssssses
REFERENCIAS......covvverrrnsensesssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns
APENDICE A - FORMULARIO DE AVALIACAO DA DINAMICA..........ccuu...




11

1 INTRODUCAO

No Brasil, grande parte das escolas ainda adotam os modelos de educagao
tradicional, um dos primeiros métodos de ensino a ser utilizado, por isso, carrega
esse nome e € conhecido por priorizar a transmissdo de conteudo de forma
expositiva, exercicios de fixagcdo e o professor como figura central do processo
educativo. Essa pratica pedagodgica foi consolidada na época da idade média e
ainda é uma das estratégias mais utilizadas pelos professores. Contudo, uma das
grandes questbes dessa metodologia é que o aluno € um agente passivo do
aprendizado.

No século XX, diversos pesquisadores como Jean Piaget, (1986-1980); Lev
Vygotsky (1896-1934) estudaram sobre o processo de ensino, escrevendo obras
como "Para Onde Vai a Educagdo ?" (1973) de Piaget e "A Formagao Social da
Mente" (1978) de Vygotsky que exaltam a importadncia de uma postura ativa na
construgcado do proprio saber, onde o professor faz um papel de suporte e mediador
entre o aluno e o conhecimento. Paulo Freire fala sobre a importancia de tratar os
estudantes como agentes culturais e que o conhecimento seja embasado de acordo
com a cultura, para que o conhecimento levado a pessoa implique em torna-lo um
ser capaz de atuar criticamente na realidade em que vive (Moura, 2018).

Essas contribuicbes incentivam professores e escolas a buscar novas
estratégias de ensino, como trabalhos em grupo, pesquisas, projetos, eventos
culturais e cientificos, dinamicas e até a utilizagdo de jogos em um contexto
pedagogico.

Ao analisar o cenario de ensino na matematica € comum observar a
utilizacdo de abordagens tradicionais e passivas de ensino, priorizando a
memorizacao e a repeticdo, sendo muitas vezes vista como a disciplina mais dificil.
Em 2023, o Brasil ficou na lanterna vermelha em matematica na avaliacédo
internacional TIMSS (Estudo Internacional de Tendéncias em Matematica e
Ciéncias, na sigla em inglés), com 51% dos alunos do 4° ano e 62% do 8° ano com
nivel de conhecimento abaixo do basico. O desempenho brasileiro também é inferior

ao de outros paises em outras avaliagdes internacionais (Cordeiro, 2024).

A matematica e a educagdo matematica ndo podem ser insensiveis aos
problemas maiores afetando o mundo moderno, principalmente a exclusao
de individuos, comunidades e até nagdes, dos beneficios da modernidade.
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A matematica € o maior fator de exclusdo nos sistemas escolares
(D’Ambroésio, 2001,p. 16).

A falta de conhecimentos matematicos se torna um motivo de exclusédo em
diversos aspectos sociais sendo uma situacdo bem recorrente, devido aos
conteudos abstratos e ao curriculo excessivo e interdependente da disciplina
associando a concepgao ja pré-construida por muitos pessoas, o que frustra e
afastar os alunos que chegam a adotar posturas desmotivadas diante do processo
de aprendizado, acreditando serem incapaz de adquirirem esse conhecimento e se
acomodando com essa visao, o que corrobora para os altos indices de reprovagao

na disciplina (Pedrecal, 2024).

1.1 Justificativa

O conhecimento matematico € uma ferramenta basica e bastante presente
no cotidiano, sendo um dos nossos principais instrumentos para ler, compreender e
transformar a realidade. Por isso, € importante a diversificagdo dos métodos de
ensino visando buscar estratégias que corroborem para aprendizados mais efetivos
e para que enfim os estudantes tenham uma maior apropriacdo desses
conhecimentos matematicos.

Desenvolver e estimular habilidades como percepcdo matematica e
raciocinio loégico, fomentam o espirito investigativo e discernimento diante ao mundo,
levando o aluno a atuar melhor como um elemento ativo na sociedade (Santos,
2024).

Os conhecimentos educativos sdo multifacetados e dindmicos, mudando de
acordo com a sociedade e tratar o ser humano como puro assimilador de
conhecimento transmitido a partir de métodos essencialmente expositivos ja se
tornou processo improdutivo e obsoleto. Por isso, o ensino dos mais diversos
conhecimentos, incluindo os matematicos, demandam de constantes reflexdes
buscando novas propostas de ensino e correlagbes com outras areas de
conhecimento, por isso, faz-se necessario um ensino de matematica constituido a

partir de um processo de interagcdo do estudante com o meio, com seus saberes
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prévios e com os outros, ao inveés de tratar o aluno apenas como um agente passivo
e isolado apto a receber informagdes como se fosse uma concha vazia (Moura,
2018).

Amaral (2024) comenta que incentivar e construir o aprendizado com bases
soélidas e por meio métodos mais ativos, leva o aluno a compreender quais caminhos
se chega a um determinado resultado, o que pode tornar o aprendizado eficiente e

prazeroso, aumentando a busca do aluno pelo conhecimento.

Metodologias ativas englobam uma concepg¢do do processo de ensino e
aprendizagem que considera a participacao efetiva dos alunos na
construgdo da sua aprendizagem, valorizando as diferentes formas pelas
quais eles podem ser envolvidos nesse processo para que aprendam

melhor, em seu proéprio ritmo, tempo e estilo (Bacich & Moran, 2017, pg 23).

Existem diversas metodologias ativas de ensino que trazem essas
caracteristicas citadas acima. O presente trabalho busca empregar e analisar a
sistema de rotagdo por estacdes aplicado dentro de um contexto de uma sala de
escape, também conhecida como “escape room”, que é uma modalidade de jogo em
que os jogadores sédo desafiados a escapar de um ambiente trancado, resolvendo
enigmas e quebra cabegas antes que o tempo se esgote.

A utilizagdo da sala de escape como recurso pedagdgico pode ser uma
alternativa interessante e atrativa aos alunos, ja que os mesmos sé&o incentivados a
trabalhar em equipe, aprimorando a resolucdo de problemas e estimulando o
aprendizado por meio de jogos e desafios, que segundo os Parametros Nacionais
Curriculares (BRASIL, 1998) é uma técnica pedagdgica reconhecida por motivar e
engajar alunos em suas atividades. Além disso, o jogo € uma atividade sociocultural
que desempenha um papel importante no desenvolvimento psicolégico permitindo o
autoconhecimento e o conhecimento dos outros, através da interacdo entre o

conhecido e o imaginado.
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1.2 Objetivo Geral

Analisar a contribuicdo de uma proposta didatico-pedagdgica, estruturada
baseado na metodologia ativa de rotagdo por estacbées em um contexto de sala de
escape, para o ensino e a aprendizagem de conteudos matematicos no Ensino

Fundamental Il.

1.3 Objetivos Especificos

e Explorar conteudos matematicos com alunos do Ensino Fundamental Il por
meio de atividades ludicas e desafiadoras;

e Estruturar uma proposta didatico-pedagdgica diferenciada que una ludicidade
e metodologias ativas no contexto escolar

e Propiciar ideias e alternativas didatico-pedagogicas baseadas em
metodologia ativas para que possam ser replicadas por outros docentes;

e Aprimorar a praxis docente a partir das reflexdes feitas durante a aplicagao da

proposta
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 Metodologias Ativas

Documentos norteadores da educacdo basica como a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC (2017) afirmam sobre a importancia da utilizacédo de
estratégias e metodologias que favoregam o protagonismo juvenil, tendo como

finalidade o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Selecionar e aplicar metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas
diversificadas, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteudos
complementares, se necessario, para trabalhar com as necessidades de
diferentes grupos de alunos, suas familias e cultura de origem, suas
comunidades, seus grupos de socializagao (Brasil, 2017,pg 17).

E possivel observar que a educacdo formal vem sendo revista, buscando-se
maneiras de reinventa-la, desenvolvendo-se novas metodologias que vao além das
aulas tradicionais e agreguem para um aprendizado mais ativo do aluno. Muitos sédo
os questionamentos sobre como evoluir a educacdo, para torna-la relevante e
conseguir elevar o rendimento dos estudantes e colaborar para que absorvam os
conhecimentos importantes para se inserir adequadamente na sociedade e a
construir seus projetos de vida.

O pesquisador William Glasser (1925-2013) apresentou uma teoria sobre
aprendizado ilustrada na figura 1, ela é referenciada como piramide de

aprendizagem.

A piramide da aprendizagem é uma forma de organizar diferentes maneiras
de aprender e ensinar. A aquisicdo de dados, as ligagbes e os significados
sdo fundamentais para que o aprendizado seja efetivado. Ela sugere que as
metodologias mais praticas devem ser aplicadas em detrimento das mais
expositivas. Porém, ndo é intengdo menosprezar a leitura, a escuta e a
observacdo como formas de aprendizado, mas incentivar a mescla de
formas de aprendizado para elevar a taxa de retencao (20% de escuta +
30% de observagcdo = 50% de possibilidades de aprendizado). Um ponto
relevante desta teoria, observado na pirdmide, é a valorizagdo das relagbes
interpessoais, uma vez que aponta a ampliagao da capacidade de retengao
de conteudos ao nos relacionarmos. A discussdo promove o aprendizado
sobre a realidade do outro, a reflexdo sobre a prépria realidade e o

desenvolvimento da capacidade critica (Amaral, 2024, p. 35).
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Figura 1 - Piramide de aprendizagem de acordo com a teoria de Willian Glasser
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i
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Conversar, perguntar, i,
relotar, numerar, repr r,
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namear

70% quondo discutimos
com os outros

80% quando fazemos

Explicar, resumir, estruturar, definir, 90% quando ensinomos
generalizar, eloborar, ilustrar aos outros

Fonte: (Siqueira, 2017).

Moran (2015), traz como necessidade para conquistar o protagonismo e
proatividade dos alunos, a adogcao de metodologias que envolvam eles de forma
mais direta, em que eles vao realizando atividades cada vez mais complexas, nas
quais tenham que tomar decisdes e avaliar os resultados. Se queremos que 0s
estudantes sejam criativos, € importante trazer cenarios nos quais eles possam
experimentar inumeras possibilidades de mostrar sua iniciativa e expor suas ideias.

Ja temos algumas escolas que buscam outros caminhos e estdo mudando o
modelo disciplinar por modelos mais centrados em aprender ativamente a partir de
problemas, desafios relevantes, jogos, atividades, leituras, projetos pessoais e
projetos de grupo, combinando tempos individuais e tempos coletivos.

As metodologias ativas entram nesse cenario como abordagens
diferenciadas que sao elaboradas de forma que o aluno é o centro do processo de
ensino e aprendizagem e o protagonista daquela situagdo. Segundo Silva (2021),
metodologias ativas sao estratégias de ensino que demandam a participagao efetiva
dos estudantes trazendo-os para o centro do processo de ensino e aprendizagem os
tornando agentes ativos na construgdo do seu proprio saber. Em um ambiente de

aprendizagem ativa, o professor passa a ter o papel de mediador, indicando para o
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aluno os melhores caminhos a seguir, supervisionando e orientando o processo de
aprendizagem.

As metodologias ativas sdo baseadas em principios como: aprendizagem
colaborativa, aprendizagem ativa, aplicagdo do conhecimento em contextos reais e
feedback constantes. Bacich e Moran (2017, pg 38), “a aprendizagem ativa aumenta
a nossa flexibilidade cognitiva, que é a capacidade de alternar e realizar diferentes
tarefas, operagdes mentais ou objetivos e adaptar-nos a situagdes inesperadas”.

Alguns outros beneficios que a metodologia ativa pode trazer, favorecendo o
estudante e a aprendizagem, s&o: engajamento dos alunos, que se tornam
participantes ativos e se sentem desafiados e estimulados a buscarem respostas
para situagbes diversas, muitas vezes descobrindo o prazer de estudar, o
desenvolvimento de habilidades como pensamento critico por meio de resolucéo de
problemas, comunicacéo e interagcado social a partir do trabalho em equipe e ainda
uma preparagdo para o mundo real ajudando os estudantes a aplicarem o
conhecimento em situagdes do mundo real, tornando a aprendizagem mais
significativa (Amaral, 2024).

Utilizar metodologias ativas no ambiente escolar colabora para que os
alunos desenvolvam autonomia e uma melhor aprendizagem do objeto estudado,
devido ao papel protagonista do aluno com um envolvimento direto, participativo e
reflexivo nas etapas do processo de aprendizado, experimentando, desenhando e
criando com a orientagdo do professor (Bacich; Moran, 2017). Contudo para

implantagéo eficaz € importante analisar outros fatores como:

E necessaria uma mudanga de mentalidade do professor e sobretudo, uma
mudanga das estruturas de ensino nas escolas, pois ao empregarmos estas
metodologias, elas véo transformar o ambiente escolar promovendo o
aprendizado ao dar ao aluno desafios que irdo prepara-lo para mundo real,
de tal modo que mudara a realidade de cada crianga, despertando nelas o
senso critico, a autonomia, a criatividade, fortalecendo-a cognitivamente e

emocionalmente (Batista, 2024, p.17).

Muitas sdo as metodologias ativas que podem ser utilizadas para ensinar
conteudos matematicos, como a sala de aula invertida, aprendizagem baseada em
projetos ou rotacdo por estacbes que vai ser usada para estruturar a proposta

pedagogica desse trabalho. Esses métodos, além de envolver o aluno diretamente
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no processo de aprendizado, ainda possibilitam o trabalho em grupo, que estimula
os estudantes a compartilharem saberes e percepgdes, provoca discussdes em
busca de solugdes aos problemas propostos e colaboram para autoestima e
participagédo do alunos os deixando mais confiante diante o processo de aprendizado
ao invés de receoso por medo de errar. Atividades em grupo sendo usadas como
ferramenta de metodologia ativa, engajam os alunos, fazendo-os aprender por meio
de troca com os outros, colaborando para uma melhor comunicagao, participacao e
organizagao, possibilitando a discussédo da tematica como mecanismo de revisao e

esclarecimento de duvidas, enriquecendo o ensino (Amaral, 2024).
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2.2 Rotagao por Estagoes

A rotacéo por estagcdes € um modelo em que a turma é repartida em grupos
e cada um desses realiza uma tarefa diferente (atividade de leitura, assistir a um
video, fazer uma pesquisa na internet, realizar um experimento pratico, entre outros
recursos) de acordo com o planejamento do professor, permitindo trabalhar um
conteudo usando diferentes estratégias durante a aula. Para o aluno, a
aprendizagem ocorre de maneira bastante significativa visto que as pessoas
aprendem de diferentes formas e o modelo rotacional valoriza o aprendizado a partir
de diferentes estimulos, como: visual, auditivo, sinestésico, tutoriais, ciclo de
debates, leitura, escrita, entre outros; permitindo uma personalizagdo do processo
educativo (De Souza; De Andrade, 2016).

Para desenvolvimento dessa metodologia, o professor cria estagbes de
aprendizagem independentes, para que os alunos percorram esses espagos durante
a aula trabalhando de forma colaborativa e desenvolvendo as atividades propostas
(Figura 2), que devem estar interligadas com as habilidades e competéncias que o
professor almeja desenvolver .A quantidade de estacbes de trabalho e o tempo em
cada estacéo é determinado pelo professor que deve organizar para que as equipes
troguem de estagbes e esse revezamento deve continuar até que todos tenham
passado por todas as estagdes, garantindo assim que, ao fim da aula, todos tenham
oportunidade de acesso ao conteudo proposto. Bailey et al. (2013) propéem que, ao
estruturar estagdes de aprendizado é fundamental que pelo menos uma delas tenha

um contexto online.
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Figura 2 - Modelo de Rotacao por Estagoes
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Fonte: Santos (2024)

A avaliagdo nesse modelo de ensino tem o objetivo de diagnosticar e
analisar o desempenho individual daquilo que foi ensinado nas estacbes e é
complexa pois o aluno passa por situagbes variadas de aprendizagem. Essa
metodologia pode ser utilizada pelo professor de matematica, tanto como para
diagnosticar sobre conhecimentos novos ou até mesmo a construgao dele a partir da
dinamica, assim como usar depois da abordagem de um assunto qualquer, fazendo
com que os alunos revisem, reflitam e pratiquem o conteudo de diferentes maneiras
(Santos, 2024).

Nessa metodologia, o professor desempenha o papel de mediador,
facilitador ou tutor, esclarecendo duvidas, indicando diregdes, discutindo as solugdes
e, quando necessario, realizando as intervengdes pedagdgicas para que os alunos
cheguem aos objetivos definidos. Por isso, a participagdo do docente em cada
estacdo varia, pois deve visar garantir o acompanhamento dos alunos que
necessitam de maior atengao no processo de aprendizagem. Nesse sentido Bacich,
Neto e Trevisani (2015), assinalam que esse método promove uma proximidade
mais acentuada com os alunos, permitindo uma observagao mais direta, permitindo

uma assisténcia aos estudantes que demandam maior suporte.
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Bacich e Moran (2017), apontam para a importancia da vivéncia de
situacoes reais e durante o processo de ensino aprendizagem, como experimentos
em laboratérios e desenvolvimento de projetos, podem colaborar para o
protagonismo do estudante, na construgdo de um conhecimento critico e reflexivo e
com uma aprendizagem mais significativa. O modelo de ensino de rotagdo por
estacdes se aplica como uma boa alternativa, pois aborda de maneira dinamica,
atrativa e interativa os conteudos propostos nas aulas de matematica e ainda
favorece a colaboracdo entre os alunos, uma vez que eles tém a oportunidade de
trabalhar em equipe. Dindmicas em grupos promovem desenvolvimento dos
estudantes de maneira autbnoma e corrobora com o processo de aprendizagem de
habilidades de comunicagado, colaboragao, resolugdao de problemas em grupo e
pensamento critico.

Outra vantagem dessa metodologia € a possibilidade de diferenciar o
ensino, adaptando as atividades e materiais de cada estagcdo para atender as
necessidades individuais dos alunos. Os professores podem trabalhar com o ensino
e aprendizado em grupos menores de estudantes, oferecendo suporte
personalizado, fornecer feedback de maneira oportuna, possibilitando que os
estudantes aprendam tanto de forma individual quanto colaborativa e direcionando
procedimentos adequados em cada estagcdo, de acordo com O progresso e as

dificuldades dos alunos (Souza; Andrade, 2016).
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2.3 Sala de Escape

Uma sala de escape (Escape Room, em inglés) € uma modalidade de jogo
de equipe, inspirada nos videogames, que reproduz a sensagao de estar trancado
com intuito de despertar os jogadores para a agéo, desafiando-os com necessidade
de escapar de algum lugar. Os participantes sao “trancados” dentro do local e
precisam procurar pistas e indicios para desvendar enigmas e quebra-cabecgas e
entdo escapar do espago antes que o tempo se esgote.

As salas de escape, em geral, sdo contextualizadas com um cenario para
envolver e tornar a experiéncia mais imersiva, o que & importante para ativar a
motivacao intrinseca dos jogadores e motiva-los a cumprir os desafios propostos.
Um outro elemento importante das salas de escape € a corrida contra o tempo,
trazendo uma sensagdo de urgéncia, energizando e motivando ainda mais o0s
individuos, conduzindo-os para resolucédo dos desafios.

Nos ultimos anos, essa modalidade de jogo saiu das telas e se materializou
em salas fisicas espalhadas por todo o mundo, ficando muito famosa como uma
opgao recreativa entre amigos. Esses jogos sdo conhecidos por serem desafiadores
e divertidos, podendo ser adaptados para diversas disciplinas e niveis de ensino.
Por isso muitos professores tém se apropriado da mecénica para criar e propor

atividades diferenciadas e excitantes no ambiente escolar.

A sala de escape voltado para ambiente escolar € uma forma de
aprendizado por meio de gamificagdo que é intrinsecamente relacionada as diversas
dindmicas presentes em metodologias ativas. Elkonin (1987), em seus estudos,
observa sobre origem dos jogos na historia e analisa importantes aspectos
histérico-culturais fazendo uma reflexdo sobre a importancia dos jogos na
construgdo do comportamento humano e de como estes influenciam a sociedade, a
relagdo do ser humano em jogos interativos € caracterizada como uma pratica
histérica e social que trabalha o desenvolvimento natural do individuo, que forma e

contribui para a sociedade como um todo.

O jogo da sala de escape tem sido adaptado para o contexto educacional
devido aos diversos beneficios que oferece, pois alinhado aos objetivos da
metodologia destaca-se a natureza ludica interativa, colaborativa e desafiadora da

dindmica que criam pretextos propositivos para o trabalho em grupo. Atividades em
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equipe por sua vez tem grande potencial de engajamento dos alunos e de promover
uma aprendizagem cognitiva e afetiva, desenvolvendo também diversas habilidades
dos estudantes como trabalho em grupo, pensamento critico, persisténcia, poder de
analise e sintese, tomada de decisdo, uso do raciocinio légico, comunicagao e a
criatividade (Cleophas; Bedin, 2023).

Uma sala de escape como uma proposta pedagdgica, deve possuir desafios
adaptados para o contexto escolar e para as habilidades que se deseja desenvolver
nos alunos. Por exemplo, em uma sala de escape de Matematica, podem ser
criados desafios que envolvam calculos, formas geométricas, analise de graficos e
tabelas ou raciocinio légico. A sala de escape como proposta educacional € uma
metodologia que transforma o espaco de ensino e torna o aprendizado mais
dinamico sendo uma boa alternativa para engajar os alunos, cabe aos professores
avaliar a viabilidade da metodologia diante do seu contexto escolar e entdo criar e
adaptar os cenarios e desafios de forma que trabalhem as habilidades e objetivos

especificos de suas disciplinas (Linhares; Moraes, 2023).
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3 ASPECTOS DA PROPOSTA PEDAGOGICA

A dindmica é construida com um enredo que traz um contexto para simular a
sala de escape. Foram preparados 5 espacos para serem as estagcbes de
aprendizado da metodologia ativa e em cada um deles tem atividades que envolvem
conteudos matematicos para que os alunos coloquem em pratica os conhecimentos
pedagogicos do curriculo. Essa proposta foi realizada no laboratério didatico de
matematica de uma escola de ensino fundamental e se utilizou de diversos objetos
ja existentes nesse espago e outros materiais preparados de forma ornamental.

O enredo elaborado para dinédmica foi que os alunos haviam bagung¢ado todo
laboratério de matematica e agora estavam responsaveis por arrumar, mas deveriam
fazer em menos de 30 minutos ou entdo perderiam o énibus para a aula em campo.
Com essa introdugao ja se é construido o contexto da sala de escape para gerar
uma ludicidade e despertar um maior interesse dos alunos na realizagdo dos
desafios, tornando-o um ambiente, divertido, prazeroso e produtivo.

Na dindmica, os materiais do laboratério ficam espalhados de forma
semelhante a figura 3 e entdo os alunos devem organiza-los em um dos 5 espagos
possiveis. Cada um desses espacos funciona como uma das estagdes de
aprendizado da metodologia comentada no referencial tedrico. Em cada espago ha
um manual de instrugcdes informando quais matérias pertenciam ali e como devem
ser organizados. Cada uma das estagdes € apresentada de forma mais aprofundada
em futuras sec¢des deste trabalho.

Figura 3 - Espago do Laboratério antes da dinamica

Fonte: Autoria propria
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Todos os estudantes da escola foram convidados a participar da dinamica.
Os que tivessem interesse deveriam formar com outros alunos de qualquer turma
um grupo de 5 pessoas, como a escola é apenas de ensino fundamental 2, os
alunos que participaram estavam entre o sexto e nono ano. Por isso os
conhecimentos necessarios para realizagao da dindmica estariam de acordo com os
que sao desenvolvidos durante esse nivel de escolaridade. Para estimular os alunos
foi oferecido uma premiacdo para a equipe que finalizou a dindmica no melhor
tempo. Ao todo 19 grupos foram formados, mas apenas 6 equipes foram sorteadas
para que a dinamica pudesse ser realizada nos intervalos do almogo ao longo de 2
semanas.

Para realizar a dinamica, o grupo de alunos do dia entram no laboratério, o
professor conta o enredo da dindmica, orienta sobre os materiais, os espagos, 0s
manuais de instrucdes e outros detalhes. Apds isso, inicia o crondmetro e entéo
cabe aos alunos tomar a frente e decidir a maneira como vao se coordenar para
resolver os desafios e organizar a bagunca do laboratério. O professor deve
continuar no laboratoério e apds passar 5 minutos do comecgo da dindmica ele pode
dar mais explicacdes e instrugdes pontuais sobre o funcionamento de cada espaco,
dessa forma os alunos tém tempo para ler os manuais e refletir sobre as resolugdes
do desafio antes de qualquer auxilio do professor. Ao finalizar cada desafio, os
alunos devem chamar o professor para verificar a estagdo caso tenha algum erro o
professor sinalizar em parte qual o erro e dar um direcionamento sobre como
resolver a atividade, contudo, cabe ao aluno identificar o erro por completo e
corrigi-lo para s6 entdo chamar o professor novamente com o intuito verificar aquela
estacao, ao terminar as 5 estagdes o crondmetro é paralisado.

Apods a dinamica, foi feita uma roda de conversa com os estudantes para a
avaliagao do momento. Foi pedido que cada aluno escolhesse uma estagao da qual
tenha participado e explicasse para outros colegas sobre o assunto que aquele
desafio abordava e como resolvé-lo, dessa forma todos alunos teriam uma nogéao
sobre todos conhecimentos que envolviam a sala de escape mesmo que nao tivesse
participado da resolucdo de todas as estagcbes. Apds esse momento, eles
responderam ao formulario mostrado no Apéndice A, o objetivo desse formulario e

da roda de conversa é fazer coleta de dados sobre a dindmica e o sobre o0 que os
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alunos acharam dela para ajudar ter um maior numero de elementos para se

analisar sobre o emprego da metodologia.



27

3.1 Estagoes

3.1.1. As combinagoes dos cubos

Em um dos espagos do laboratorio, os alunos devem organizar cubos
coloridos em cima de uma bancada, para isso pegam 4 cubos, um de cada, colocam
3 lado a lado alinhados e 1 em cima do cubo que esta no meio, tal qual a figura 4.
Cada formagao deve ter uma combinacao diferente de cores com os casos de
simetria ndo contabilizando como formato diferente vide no exemplo da figura 5. Ao
todo sédo 48 cubos sendo 12 Azuis, 12 vermelhos, 12 pretos e 12 amarelos (Figura

6), com isso eles devem fazer ao todo 12 combinagdes diferentes.

Figura 4 - Formato de organizagdo dos cubos Cubos utilizados para atividade

Fonte: Autoria propria

Figura 5 - Exemplo de simetria ndo valida

Observacao : Os exemplos abaixos nao contam como
combinacoes diferentes por serem simétricas

Fonte: Autoria propria
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Figura 6 - Cubos utilizados para atividade

Fonte: Autoria propria

Para organizar esse espago, os alunos utilizavam de conhecimentos
matematicos referente a area combinatdria, que tem um papel fundamental no
desenvolvimento do pensamento loégico. Por meio dela, o individuo pode
desenvolver a capacidade de organizacao elementos de forma variada, o que ajuda
no aprendizado sobre ordenag&o e agrupamento, desenvolvendo o pensamento
algoritmico e as abordagens sistematicas (Pessoa; Borba, 2010). Olhando para
matriz de referéncia de matematica do SAEB (Brasil, 2022) essa atividade aborda a
habilidade: 5N2.6 - Resolver problemas simples de contagem (combinatéria), do eixo

tematico de numeros

No espago onde os cubos devem ser organizados, fica o manual de
instrugao (Figura 7) orientando sobre a resolugao do desafio. Os alunos devem ler
esse manual e entdo organizar o espago para que fique de forma semelhante ao

mostrado na figura 8.



Figura 7 - Manual da atividade combinag¢ées de cubos

AS COMBINACDES D0S CUBOS

Temos 48 cubos:
12 Azul, 12 Vermelhos, 12 Pretos e 12 Amarelos

Montamos os cubos como no formato abaixo

Mas cada formato & uma combinagdo diferente em relagéo as
cores, ndo podendo ser simétrica.
Exemplo :

Combinagao 1 Combinagdo 2

=

Observagdo : Os exemplos abaixos ndo contam como
combinacdes diferentes por serem simétricas

Fonte: Autoria prépria

Figura 8 - Espac¢o das combinagoes dos cubos apds a organizagao

Fonte: Autoria prépria
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3.1.2 Compondo numeros com o abaco

Nessa atividade, os alunos utilizam 6 abacos, como o da figura 9. Eles
deveriam colocar esse material no seu determinado espacgo, por cima de um papel
madeira, junto com placas que indicavam as ordens e valores que vao compor um
numero e entdo mostrar no abaco esse numero formado. Ao todo sao 21 placas
indicando valores e ordens (Figura 10), todas devem ser utilizadas, mas as placas
que fica em cada abaco e o nimero que sera formado € uma decisado da equipe de
alunos, desde de que todos os abaco sejam montado de forma semelhante a figura
11 e a ordem que os abacos ficam alinhados seja em ordem decrescente de acordo

com o numero formado por eles.

Figura 9 - Abaco utilizado na dinamica

Fonte: Autoria propria



Figura 10 - Placas utilizadas com valores e ordens
e 2 it

8 Dezenag

7 Centenas

3 Centenas{i |} 4 Dezenas

19 unidades
| de Milhar

9 Dezenas

4 Unidades {8 1 Centena

N i !
3 Centenas/d B 1 Unidade 8 B2 unidades
de Milhar B B de Milhar

Fonte: Autoria propria

Figura 11 - Exemplo de abaco montado

o ~ s

1 Unidade

Fonte: Autoria prépria
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O abaco foi escolhido por ser um material manipulavel que pode ser um
maior atrativo ao aluno e auxiliar aqueles que apresentam dificuldades de abstragao.
Com o seu uso, é possivel apresentar o conceito de base decimal, unidade, dezena,
centena, unidade de milhar e de representar diversos numeros de forma mais
concreta. A matematica dita concreta vem na perspectiva do individuo chegar ao
conhecimento mais apurado se utilizando de diversos esquemas mentais em
conjunto com o objeto manipulavel (Lima; Santos; Abreu, 2019). Olhando para
matriz de referéncia de matematica do SAEB (Brasil, 2022) essa atividade aborda a
habilidade: 5N1.4 - Compor OU decompor numeros naturais de até 6 ordens na
forma aditiva, ou em suas ordens, ou em adicdes e multiplicacdes, assim como a
habilidade: 5N1.3 - Comparar OU ordenar numeros racionais (naturais de até 6
ordens, representacao fracionario ou decimal finita até a ordem dos milésimos), com
ou sem suporte da reta numérica, ambas do eixo tematico de numeros.

Tal qual nas outras estagdes, deve haver um manual (Figura 12) orientando
sobre a resolugado do desafio. Os alunos devem ler esse manual e entao organizar
esse espaco para que fique de forma semelhante ao mostrado na figura 13. Como
os alunos podem compor os numeros do abaco como desejar, frequentemente,
havera grandes diferencas entre as resolugcbes de cada grupo, mas sendo isso
justamente mais um elemento interessante da dinamica visto que nao existia apenas

uma forma correta de realiza-la.



Figura 12 - Manual da atividade compondo niumeros com abaco

COMPONDD NUMERDS (OM ABACD

No laboratorio temos 6 Abacos nesse estilo

Escolhemos placas que indicam as ordens e valores gue
compéem o numero e colocamos junto ao abaco e entéo
montamos ele de acordo com esse valor e depois colocamos
eles alinhados em ardem decrescente.

Exemplo

4 Unidadas 2 Uridades 2 Cantenas
e Millar ey Milkaar

T Dezenas 1 Centena
3 Unidatas 5 Unidadas

9 Dezenas
& |8 Unidaces

Ohservacdo : temos 21 placas indicando as ardens e o
valores e todas devem ser usados

Fonte: Autoria propria

Figura 13 - Espacgos da combinagoes do abacos apés a organizagao

Fonte: Autoria prépria
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3.1.3 Tipos de simetria

Em uma cartolina em cima da mesa, os alunos devem classificar 20 imagens
(Figura 14) de acordo com seu tipo de simetria e entdo colocar cada uma na regido
correta da cartolina. As imagens sao classificadas como: ndo simétricas, simetria
vertical, simetria horizontal ou simetria vertical e horizontal, sendo 5 figuras de cada
tipo. Para identificar qual era a posi¢ao vertical da figura, cada imagem tinha uma

seta apontando para cima.

Figura 14 - Imagens para a atividade de tipos de simetria

Fonte: Autoria prépria

Partindo dessas experiéncias concretas, os alunos trabalhavam de forma
intuitiva o conceito de eixos de simetrias. Esses conceitos geométricos possibilitam
que o aluno compreenda o mundo em que vive ajudando no desenvolvimento de
habilidades de percepcao espacial. O estudo do espaco e forma sendo explorados a
partir de objetos do mundo fisico, de obras de arte, pinturas e desenhos, permite ao
aluno estabelecer conexdes entre a matematica e outras areas do conhecimento
(Brasil, 1998). Olhando para matriz de referéncia de matematica do SAEB (Brasil,
2022) essa atividade aborda a habilidade: 5G1.8 - Reconhecer figuras geométricas
planas, congruéncia e simetria de reflexdo em figuras ou pares de figuras

geométricas planas), do eixo tematico de geometria.
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Na figura 15 temos o manual instru¢do, que exemplifica os tipos de simetria
e orientava sobre como deveria ser organizado aquele espacgo, para que no final da

atividade ele estivesse semelhante a figura 16.
Figura 15 - Manual da atividade de tipos de simetria

TIPOS DESITMETRIA

Termos 20 figuras e organizoamos cada uma
de acordo com seu tipo de simetria

t

- Figuras nao
Simétricas:

- Figuras de
Simetria Vertical

t

- Figuras de E 'D
Simetria Horizontal ’

- Figuras de Simetria
Horizontal e Vertical

Obs:a SEtn indica apenas o posigdo da figura na
vertical

Fonte: Autoria propria

Figura 16 - Espaco da atividade de tipos de simetria depois da organizagao

Fonte: Autoria prépria
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3.1.4 Reldgio e os angulos entre os ponteiros

Deve haver 6 imagens com relégio de ponteiros como na figura 17. Cada
uma delas devem ficar em uma regido de um papel madeira e junto a elas devem
ser colocadas as placas que indicam as horas que esse reldgio pode representar,
assim como, o menor angulo formado entre os ponteiros e classificagdo desse

angulo como agudo, reto, obtuso ou raso (Figura 18).

Figura 17 - Reldgio da dindmica sobre horas e dngulos
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Fonte: Autoria propria

Figura 18 - Exemplo de resolugao da atividade sobre angulos e ponteiros
[ Relogio |

Horérios Angulo Tipo de Angulo|

Fonte: Autoria propria
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Aqui o relogio € usado como uma ferramenta em um processo de ensino se
relacionando com diversos conhecimentos da matematica como o de angulos e de
contagem. Ao utilizar um objeto do dia a dia nesses contextos, os alunos podem
associar a matematica com o mundo ao redor, além de ter um material que trabalhe
os conhecimentos de forma mais concreta. Olhando para matriz de referéncia de
matematica do SAEB (Brasil, 2022) essa atividade aborda a habilidade: 5M1.5 -
identificar horas em relégios analdgicos OU associar horas em reldgios analdgicos e
digitais, do eixo tematico de numeros e a ainda a habilidade: 9G2.7 - Resolver
problemas que envolvam relagbes entre os elementos de uma circunferéncia/circulo
(raio, didmetro, corda, arco, angulo central, angulo inscrito), do eixo tematico de
geometria.

Assim como nos outros espacos, a equipe também tem acesso ao manual
de instrugbes (Figura 19). Os alunos devem ler esse manual e entdo organizar o
como orientado, para que fique de forma semelhante ao mostrado na figura 20.
Também deve ter espalhado pelo laboratério 3 transferidores para que os alunos

usem para medir os angulos entre os ponteiros.
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Figura 19 - Manual da atividade relégio e os dngulos dos ponteiros

Relsgiv e 0¢ Anguloe dos Ponteirog

Temos 6 Reldgios em cada um deles temos
placas indicando o hordrio antes e apds o
meio dia e ainda placas identificando o
menor angulos formados entre os ponteiros
e classificagdo desses angulos

Exemplo:
Hordrio:
5:00

17:00

Angulo entre
ponteiros:

A 120°
Angulo obtuso

Observagdo : Use o transferidor para medir o
angulo entre os ponteiros.

Fonte: Autoria propria

Figura 20 - Espaco relégio e os dngulos dos ponteiros depois da organizagao

Fonte: Autoria propria
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3.1.5 Solidos geométricos

Nessa atividade, é utilizado 9 sdélidos geométricos, sendo eles: um cone,
uma esfera, um cilindro, uma piramide de base quadrada, uma pirdmide de base
hexagonal, uma piramide de base triangular, um prisma de base quadrada, um
prisma de base triangular e um prisma de base hexagonal. Todos esses objetos
podem ser observados na figura 21. Cada sélido geométrico deve ser acompanhado
de uma placa identificando o seu nome e deve ficar no seu respectivo setor podendo
ser o dos corpos redondos, dos prismas ou das piramides. No caso das piramides e
prismas, os solidos também devem ser acompanhados de placas identificando sua

quantidade de arestas, vértices e faces (Figura 22).

Figura 21 - Sélidos geométricos usados

S £2

Fonte: Autoria propria
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vidade de sélidos geométricos

=

Figura 22 - Exemplo de resolugao da ati

o B

Fonte: Autoria propria

Ao trabalhar com solidos geométricos e manusea-los os alunos vao ter a
possibilidade de desenvolver um pensamento espacial, que € a capacidade de
visualizar e manipular objetos tridimensionais mentalmente e ainda ter uma maior
compreensao de conceitos de geometria e medidas. Essa € uma é&rea do
conhecimento muito importante e com diversas aplicagdes praticas no mundo real
como na engenharia e arquitetura. Olhando para matriz de referéncia de matematica
do SAEB (Brasil, 2022) essa atividade aborda a habilidade: 5G1.3 -
Reconhecer/nomear figuras geométricas espaciais (prismas, piramides, cilindros,
cones ou esferas), assim como a habilidade: 5G1.4 - Reconhecer/nomear, contar
OU comparar elementos de figuras geométricas espaciais (vértice, aresta, face,
base de prismas, piramides, cilindros, cones e esferas), ambas do eixo tematico de
geometria.

Na figura 23 é possivel visualizar o manual de instru¢cdes dessa estagao
para orientar os alunos sobre como organizar esse espaco, de modo que ele fique

de forma semelhante ao mostrado na figura 24.



Figura 23 - Manual da atividade sélidos geométricos

Solido Geométricos

Mo laboratdrio temos 9 sdlidos geométricos:
(one

CiLiNDko
Esfena
0 FRISMA DE BASE QUADRADA
0 PRISMA DE BASE TRIANGULAR
() PRISMA DE BASE HEXAGONAL
() PILAMIDE DE BASE THIANGULAR (TETRAEDRO)
0 PIRAMIDE DE BASE QUADIADA
0 IRAMIDE DE BASE HELAGONAL

Os Salidos ficam separados de acordo com sua classificac&o.
Podendo ser um Corpo Redondo, um Prisma ou uma Piramide.

Para cada sélido geométrico indicamos o seu nome e gquande, possivel
a sua quantidade de faces arestas e vertices.

Exemplo
Prisma

CUBO
6 Face
8 Vértices
12 Arestas

Fonte: Autoria propria
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Figura 24 - Espaco da atividade de sélidos geométricos depois da organizagao

Fonte: Autoria prépria
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Para uma melhor analise sobre o escape room, os alunos responderam um
formulario (Apéndice A) sobre a dindmica, onde foram feitas perguntas quantitativas
para tentar traduzir a opinidao deles em numeros e entdo analisar esses valores, e
outras perguntas que permitiam que os estudantes pudessem se expressar a
respeito da dinamica e de suas estratégias. Além disso, também foram feitas
diversas observagdes e anotacgdes, por parte do professor, durante a realizagado da

dindmica de cada equipe e da roda de conversa.

4.1 Resultado e Discussoes sobre equipes

Em todas as equipes, os alunos se separaram indo cada um para uma
estacao, visto que eram 5 estudantes em 5 desafios. Alguns conseguiam completar
os seus desafios sozinhos e logo se destinavam a outra estagdo para ajudar os
colegas. Contudo, muitos resolviam o desafio parcialmente a partir dos que
entendiam dos manuais e do apoio do professor mas necessitavam de apoio de
outros colegas para terminar por completo. Alguns poucos alunos nédo entendiam a
atividade proposta da estagdo em que se encontravam e buscavam se juntar a outro
estudante. Outra acdo comum durante a dindmica foi os alunos pararem para
separar os materiais destinando cada um para a estacdo que pertencia. No
formulario foi perguntado aos alunos sobre quais estratégias utilizaram para
realizacdo da dindmica. Na tabela 1 podemos ver alguns desses relatos que

reforcam as observacgdes feitas acima.
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Tabela 1 - Relatos dos alunos sobre as estratégias da equipe

ALUNO RELATO

Aluno 6 Todos ficaram separados, os que
acabavam primeiro se ajudavam

Aluno 11 Primeiramente organizamos todo o
laboratério para resolver cada dindmica

Cada um foi fazer um desafio diferente
Aluno 19 ja que eram cinco desafios e tinham
cinco pessoas

Aluno 21 A gente organizou todo o laboratério

Nos dividimos para cada um ficar com
Aluno 28 um desafio, e quando acabar se o outro
ia ajudar

Fonte: Autoria Propria

Todas as pegas que necessarias estavam espalhadas pelo laboratorio e as
equipes que rapidamente observaram a importéncia de organizar o laboratorio,
destinando cada matéria para sua devida estagao, tiveram uma maior facilidade na
hora de resolver os desafios. Algumas equipes demoraram para tomar essa acgao e
acabaram tendo mais dificuldade e perdendo mais tempo. Outro ponto observado foi
que em algumas equipes, tinham alunos que se destacavam e com muita facilidade
e rapidez concluiam o seu desafio e logo em seguida buscava outras estagdes,
sendo que também tinha uma boa eficiéncia na resolucio da atividade. De tal forma
que alguns estudantes chegaram a participar ativamente em mais de 3 desafios.

Nem todas as equipes conseguiram terminar a dindmica dentro dos 30
minutos preestabelecidos. Contudo, foi dado mais tempo para aqueles que nao
conseguiram terminar, na tabela 2 € mostrado a formagao de cada equipe e o tempo

que levou para completar a dinamica.
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Tabela 2 - Formagoes da equipe e seu tempo de resolu¢ao da dindmica

Equipe Formacao da Equipe Tempo
1° Equipe 5 Alunos do 6° Ano 32 minutos e 29 segundos
2° Equipe 5 Alunos do 7° Ano 32 minutos e 48 segundos
3° Equipe 4 Alunos do 7° Ano 23 minutos e 37 segundos
1 Aluno do 6° Ano
4° Equipe 5 Alunos do 9° Ano 20 minutos e 12 segundos
5° Equipe 5 Alunos do 8° Ano 21 minutos e 55 segundos
6 ° Equipe 3 Alunos do 9° Ano 25 minutos e 15 segundos

2 Alunos do 8° Ano

Fonte: Autoria Prépria

Embora os conhecimentos necessarios para realizagdo da dinamica
estivessem de acordo com o nivel de escolaridade de todos os alunos, era de se
esperar que os alunos com niveis de escolaridade mais avancado tivessem
resultados melhores. A associagdo entre o nivel de escolaridade e o conhecimento
do aluno pode ser observado nos resultados quando vemos que a equipe formada
apenas por alunos do nono ano teve o melhor resultado. Contudo, algumas equipes
formadas por alunos de nivel de escolaridade menor tiveram resultados melhores
que equipes com escolaridade maior. Portanto, também devemos levar em
consideragao o nivel de conhecimento de cada aluno, tendo aqueles com um maior
dominio diante dos assuntos que foram trabalhados nas dinamicas, o que depende
de diversos fatores relacionados a vida desse individuo. Durante o
acompanhamento da dindmica n&do se associou um nivel de escolaridade especifica
com o nivel de dificuldade na resolugao de alguma estagao especifica e ao analisar
dados do formulario também né&o foi possivel perceber nenhuma associagao direta

disso.
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4.2 Resultado e discusso6es sobre as estagoes

4.2.1 Combinagao de cubos

Tivemos 18 alunos participando ativamente desse desafio e respondendo ao
formulario classificando de 1 a 5 o quanto acharam ele interessante e o nivel de
dificuldade, a partir disso foram elaborados os graficos 1 e 2. Na média, os
participantes deram uma nota de 4,50 sobre o quanto acharam o desafio

interessante e de 3,17 sobre o quanto acharam ele dificil.

Grafico 1 - Interesse no desafio : Combinagao de cubos

O quanto achou interessante o desafio:
12

10

0 0

o N OB O

Combinacao de Cubos
Bl B2 3 W4 W5

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 2 - Dificuldade no desafio : Combinagao de cubos

O quanto achou dificil o desafio:

5§

Combinacéo de Cubos
Bl B> 3 W4 W5

Fonte: Autoria Prépria
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Ao acompanhar e auxiliar os alunos nessa estacdo, foi possivel perceber
uma pouco dificuldade em construir combinagdes diferentes, sendo mostrado
diversas vezes repeticoes e erros que eles estavam cometendo, principalmente por
questdo de simetria, o que chegou a gerar um nivel de frustragdo em alguns. Uma
dica que trouxe para eles melhor poder de analise e resolugcdo do desafio como um
todo, foi sugerir que eles analisassem principalmente as pegcas do meio, visto que

eram essas que realmente definiriam as diferentes combinagdes.
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4.2.2 Compondo numeros com o abaco

Tivemos 14 alunos participando ativamente desse desafio e respondendo ao
formulario classificando de 1 a 5 o quanto acharam ele interessante e o nivel de
dificuldade, a partir disso foram elaborados os graficos 3 e 4. Na média, os
participantes deram uma nota de 4,57 sobre o quanto acharam o desafio

interessante e de 2,71 sobre o quanto acharam ele dificil.

Grafico 3 - Interesse no desafio: Compondo nimeros com o abaco

O quanto achou interessante o desafio:
12

1

[ |
Compondo NUumeros com Abaco
Bl B2 3 W4 WS

0

o N A~ O

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 4 - Dificuldade no desafio: Compondo niumeros com o abaco

O quanto achou dificil o desafio:

w

[y

=

Compondo Numeros com Abaco
B B2 3 B4 W5

Fonte: Autoria Propria
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Ao acompanhar e auxiliar os alunos nessa estacdo, foi possivel perceber
uma extrema facilidade na sua resolugdo, sendo o desafio que menos estudantes
participaram e frequentemente o primeiro a ser resolvido com pouca necessidade de
intervengoés ou dicas. A observagao mais usual foi sobre a necessidade de colocar
0os abacos em ordem decrescente, mas em alguns casos também foi necessario

explicar o funcionamento do abaco.
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4.2.3 Tipos de simetria

Tivemos 22 alunos participando ativamente desse desafio e respondendo ao
formulario classificando de 1 a 5 o quanto acharam ele interessante e o nivel de
dificuldade, a partir disso foram elaborados os graficos 5 e 6. Na média, os
participantes deram uma nota de 4,59 sobre o quanto acharam o desafio

interessante e de 3,41 sobre o quanto acharam ele dificil.

Grafico 5 - Interesse no desafio: Tipos de simetria

O quanto achou interessante o desafio:
20

15
10

5

0
Tipos de Simetria
B B2 3 B4 W5

0

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 6 - Dificuldade no desafio: Tipos de simetria

O quanto achou dificil o desafio:

8

0

Tipos de Simetria
B B2 3 B4 W5

Fonte: Autoria Propria
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Ao acompanhar e auxiliar os alunos nessa estacgéo, foi observado uma
grande dificuldade por parte da maioria das equipes, sendo este muitas vezes o
ultimo exercicio a ser resolvido. Como orientagdo, foi necessario apresentar a
importancia de analisar as figuras em relagdo aos dois tipos de simetria. Mesmo
apo6s esclarecimento quanto a esse aspecto, os alunos continuavam com dificuldade
na resolucdo, sendo entdo orientados a analisar cada figura individualmente nos

dois eixos cortando a figura ao meio com o auxilio de uma régua.
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4.2.4 Relégio e o angulos entre os ponteiros

Tivemos 17 alunos participando ativamente desse desafio e respondendo ao
formulario classificando de 1 a 5 o quanto acharam ele interessante e o nivel de
dificuldade, a partir disso foram elaborados os graficos 7 e 8. Na média, os
participantes deram uma nota de 4,47 sobre o quanto acharam o desafio

interessante e de 3,76 sobre o quanto acharam ele dificil.

Grafico 7 - Interesse no desafio: Reldgio e o Angulos entre os ponteiros

O quanto achou interessante o desafio:
10

8

0 0 2

Reldgio, Horas e Angulos
BT B2 3 W4 WS

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 8 - Dificuldade no desafio: Reloégio e o angulos entre os ponteiros

O quanto achou dificil o desafio:

2
2
0

Reldgio, Horas e Angulos
B B2 3 B4 W5

Fonte: Autoria Propria
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Ao acompanhar e auxiliar os alunos nessa estacdo, foi possivel perceber
que eles tiveram facilidade na resolugédo, sendo geralmente o segundo exercicio a
ser resolvido. Nesse desafio, os estudantes sempre conseguiram resolver sozinhos
a parte sobre as horas e as orientagcdes que foram necessarias eram principalmente

sobre o tipo de angulos e em alguns casos sobre uso do transferidor.
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4.2.5 Solidos geométricos

Tivemos 17 alunos participando ativamente desse desafio e respondendo ao
formulario classificando de 1 a 5 o quanto acharam essa atividade interessante e o
nivel de dificuldade dela, a partir disso foram elaborados os graficos 9 e 10. Na
meédia, os participantes deram uma nota de 4,65 sobre o quanto acharam o desafio

interessante e de 2,59 sobre o quanto acharam ele dificil.

Grafico 9 - Interesse no desafio: Sélidos geométricos

O quanto achou interessante o desafio:
15

10

0 1
[ ] 0
Solidos Geometricos
B B2 3 W4 W5

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 10 - Dificuldade no desafio: Sélidos geométricos

O quanto achou dificil o desafio:

N

1

Solidos Geometrico
B B2 3 W4 Bs

Fonte: Autoria Prépria
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Ao acompanhar e auxiliar os alunos nessa estacdo, foi visto que muitos
tinham duvidas sobre os conceitos de arestas, vértices e faces, mas apds as
orientagdes corretas sobre cada conceito, eles facilmente resolviam e se divertiam
realizando o desafio. Contudo, ainda erravam e demoravam um pouco para resolver

a atividade pois se confundiam com frequéncia na contagem dos elementos.
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4.2.6 Comparacoes e discussoes sobre as estagoes
Por fim, a partir dos dados individuais coletados das estagdes, foi construido
o grafico 11 comparando todas as médias do grau de dificuldade e do nivel interesse

de cada desafio. Também foi elaborado o grafico 12 no qual € mostrado a

quantidade de alunos que participaram ativamente em cada atividade.

Grafico 11 - Média de dificuldade e interesse de cada desafio

Média de dificuldade e interesse de cada desafio
B Dificuldade [l Interesse
5,00

4,00
3,00
2,00

1,00

0,00

Combinacéo Sélidos Compondo  Relogio, Horas Tipos de
de Cubos Geometrico Nameros com e Angulos Simetria
Abaco

Fonte: Autoria Prépria
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Grafico 12 - Participacao em cada desafio

Quantos participaram em cada desafio

B Nao participaram [l Participaram

25

Combinacéo Sélidos Compondo Reldgio, Tipos de
de Cubos Geometrico Nameros com Horas e Simetria
Abaco Angulos

Fonte: Autoria Propria

A estacdo de combinacdo de cubos foi a considerada a quarta mais
interessante e a terceira mais dificil, durante a dindmica os alunos frequentemente
demonstravam dificuldade em enxergar todas as combinag¢des, chegando a se
incomodar e desistir em alguns casos. Nenhum aluno conseguiu finalizar essa
estacao individualmente, necessitando das intervengdes do professor e do apoio de
colegas para resolver completamente o desafio, sendo que ao todo 18 estudantes
participaram de forma ativa nessa atividade. Os que demonstraram mais dificuldade
foi por ndo entender perfeitamente o conceito de como era feito cada combinacéao e
como se diferenciavam das demais e também por ndo organizarem o espago para
facilitar a visualizagao.

A estagdo de solidos geométricos foi considerada a mais facil e a mais
interessante, as especificidades da dindmica n&o exigiam conceitos matematicos
complexos, além disso que para resolver os alunos necessitavam manusear 0s
sélidos e contabilizar os elementos, trazendo de forma bem palpavel e dindmica os
conceitos. Ao todo 17 alunos participaram desse desafio pois embora considerado o
mais facil, muitos elementos precisavam ser analisados.

A estacdo de compor os numeros com abacos foi considerada a segunda
mais facil, em duas equipes elas foram realizadas rapidamente por apenas um aluno
e sem muita intervencgao do professor. Ao todo 14 alunos participaram desse desafio

0 que se relaciona exatamente com seu nivel de facilidade, visto que havia casos
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gue nao precisava de apoio dos outros para resolver, sendo muitas vezes a primeira
a ser resolvida.

A estacao dos ponteiros, horas e angulos foi considerada a mais dificil. Foi
observado uma dificuldade em relagdo ao uso do transferidor e ainda devido a
classificagdo dos angulos, sendo também o desafio que utilizava mais conceitos
diferentes. Em todas as equipes, os estudantes resolviam o desafio apenas
parcialmente a partir dos conhecimentos que tinham, para entdo, buscar ajuda com
outros colegas que tivessem mais facilidades nos demais conceitos. Ao todo 17
alunos participaram do desafio.

A estacdo de tipos de simetria foi na maioria dos casos a ultima a ser
resolvida, com 22 alunos participando ativamente do desafio. Em muitos casos,
todos da equipe trabalharam juntos para resolver, sendo considerada pelos alunos a
segunda mais dificil, que se demonstraram frequentemente inseguros em afirmar os
eixos e os tipos de simetria de cada figura. Contudo, eles comentavam sobre como
era interessante o fato de manusear as figuras buscando as simetrias, sendo essa

considerada a segunda mais atrativa.

4.3 Resultado e discussoes sobre a dindmica como um todo

No grafico 13 temos uma média das notas de 0 a 10 dado pelos alunos
sobre o interesse e o nivel de dificuldade do escape room. Em geral, embora os
alunos nao participassem de todos os desafios, eles tinham uma nocéo basica sobre
cada estacao devido a explicagao que cada colega fazia sobre um dos desafios e

dessa maneira ja conseguiria opinar sobre a dinamica como um todo.
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Grafico 13 - Média de dificuldade e interesse na dinamica como um todo

Analise de Dificuldade e Interesse da Dinamica
10,00

9,37

5,90

Média

4,00

2,00

0,00
O quanto vocé achou interessante a Qual dificuldade do escape room em
proposta do escape room em geral geral.

Fonte: Autoria Prépria

A média de dificuldade dos alunos pelo escape room foi de 5,90, ja a média
em relagdo ao nivel de interesse com respeito a proposta de escape room em foi de
9,37. Essas duas informagdes se relacionam pois, uma atividade muita facil nao
parece ser muito atrativa aos alunos, contudo, uma atividade muito desafiadora
causaria frustragdo e perda o interesse, como aconteceu algumas vezes na estagao
dos tipos de simetria e de combinagdo de cubos, que foram as que os alunos
tiveram maior dificuldade em trabalhar com a légica do desafio. Para atrair o
interesse dos alunos é importante propor atividades que tenham dificuldades
intermediarias para que os alunos se sintam desafiados, mas consigam desenvolver
0 raciocinio necessario para resolu¢ao do que foi proposto.

Ao perguntar aos alunos, no formulario, se participariam novamente desse
tipo de dindmica, todos afirmaram que sim. No grafico 14 temos uma autoavaliagéo
dos alunos dando um valor de 0 a 10 sobre o quanto a dindmica ajudou a
desenvolver e exercitar alguns conhecimentos, tendo uma média de 8,03, um valor
acima da média de aprovacdo em quase todas as escolas, o que apontaria que em
meédia o rendimento de aprendizado dos alunos nessa metodologia foi acima das
meédias escolares. Na tabela 3 estdo registradas algumas respostas dos alunos
falando sobre a sua interpretacdo e comentarios referente a atividade. Baseado
nesses dados e associado ao grau de interesse na atividade de sala de escape,
temos bons indicios do potencial dessa proposta pedagodgica e desse tipo de

metodologia ativa para engajar os alunos e gerar uma aprendizagem efetiva.
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Grafico 14 - Autoavaliagao sobre nivel aprendizado

De 0 a 10 o quanto vocé acha que ajudou a desenvolver e
exercitar algum conhecimento
10 @ Notas
B Nota 6
Nota 7
8
8 B Nota8
@ Nota9
6 Nota 10
4
2
0
Fonte: Autoria Propria
Tabela 3 - Relatos dos alunos sobre a dindmica
ALUNO RELATO
Aluno 3 Aprendi muita coisa muito obrigado
Aluno 9 Eu achei muito legal deveria ter mais
Aluno 15 Eu gostei, pois eu adquirir conhecimentos

que eu nao lembrava

Aluno 18 Eu achei muito divertido que vocé pode
conhecer novas coisas sobre matematica

Aluno 23 Muito legal jogos com calculos

Fonte: Autoria Prépria

Outro ponto interessante da dindmica é a sua realizagdo em grupo, 0 que
permite os alunos aprenderem por trocas de informacdes e conhecimentos entre
seus pares. No grafico 15 os alunos avaliam a importancia do trabalho em equipe de
0 a 10, o que registrou uma média de 9,4, encontramos um valor alto até porque os
alunos precisavam de ajuda para terminar a dinamica mais rapido. Contudo, ao
perguntar quantos desafios eles acham que conseguiriam fazer sozinhos, menos de

40% disse que conseguiria resolver mais de 2 desafios sozinho, (Grafico 16),
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demonstrando que o processo de ensino-aprendizado pode ser mais eficiente em

pares.

Grafico 15 - Importancia do trabalho em equipe

Para vocé qual foi importancia do trabalho de equipe

Nota 10
66,7%

Fonte: Autoria Prépria

Grafico 16 - Autoavaliacao sobre ter os conhecimento necessario para cada desafio

Vocé acha que conseguiria fazer todos os desafios so ?

Nao Faria Nenhum
6,7%

Sim
13,3%

3 ou 4 Desafios
20,0%

1 ou 2 Desafios
60,0%

Fonte: Autoria Prépria
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com as analises feitas durante a aplicagdo da dinamica, foi possivel
perceber com maior clareza diversas lacunas de aprendizagem de determinados
alunos. A participagdo mais ativa no processo de aprendizagem levou os alunos a
refletir, debater nos grupos e compartilhar suas respostas, estando eles a vontade e
confortaveis para fazer perguntas e buscar esclarecimentos com os colegas e o
professor. O interesse e engajamento dos alunos possibilitou intervengdes de forma
mais eficaz, sanando determinadas duvidas e favorecendo o aprendizado,
demonstrando assim o grande ganho pedagodgico da aplicagdo dessa metodologia.

A partir da aplicacdo de questionario online, foram coletadas varias
evidéncias que reforcam a ideia que a utilizagcdo de metodologias ativas no espago
escolar e ferramentas educacionais diversificadas geram uma interagéo, integragao
e motivagado aos estudantes, trazendo ndo sé uma aprendizagem ativa, eficiente e
dindmica. A atividade proporcionou a aplicagao pratica de conteudos em contextos
diferentes e atrativos, exigindo dos alunos novas posturas e um novo modo de
participar e construir seus conhecimentos, o que frequentemente resulta em um
melhor aproveitamento e maior interesse dos educandos.

Na pesquisa, os alunos também apontaram como muito relevante o trabalho
em equipe. Ao se envolver em atividades de grupos os estudantes frequentemente
ficam mais a vontade e motivados, pois os colegas de equipe os ajudarao
fortalecendo a confianga em si mesmos a medida que tentam resolver as atividades,
evitando o receio deles de participar devido a sensagao de n&o saber e o medo de
que o erro seja algo incbmodo e vergonhoso. A metodologia da dinamica
proporciona uma situagcdo confortavel junto com um o ambiente da aprendizagem
mais participativo e ativo, colocando os alunos no centro do processo ensino
aprendizagem, tornando-os protagonistas permitindo a construgdo do conhecimento
de forma colaborativa e promovendo o desenvolvimento de habilidades cognitivas,
sociais e emocionais.

Esse trabalho explorou diversos conhecimentos matematicos ajudando os
alunos a construir esses saberes em um ambiente ludico mais participativo e
colaborativo, proporcionando o desenvolvimento de aprendizados diferenciados. O
projeto serviu como uma experiéncia da aplicagcdo de uma sala de escape em um

contexto pedagdgico, trazendo reflexdes e dados sobre a metodologia de rotagao
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por estacdo e outros assuntos. Tudo isso pode colaborar com a praxis do professor
e melhorar resultados em sala de aula.

Por fim, o trabalho estruturou uma proposta didatica baseada em uma
metodologia ativa, que para além dos ganhos pedagdgicos ja citados, também traz
alternativas e ideias de atividades diferenciadas para outros professores, que muitas
vezes tém dificuldade de sair da teoria para pratica ou para abordagens mais ativas.
E muito importante que os docentes busquem diversificar as metodologias e planejar
atividades cada vez mais interativas sendo essa € uma agdo muito necessaria visto
que as aulas tradicionais, diversas vezes nado se traduzem em resultados positivos
na aprendizagem, nem em aulas atrativas para alunos, esse trabalho pode ser
utilizado e mais explorada, elaborando outras estagdes e contextos para a dinamica
e assim contribuir positivamente para as relagdes de ensino-aprendizagem, sendo

essa proposta apenas um caminho.
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APENDICE A
FORMULARIO DE AVALIAGCAO DA DINAMICA

Bagunca no Lab de Matematica

Faca login no Google para salvar o gue vocé ja preencheu. Saiba mais

* Indica uma pergunta obrigatoria

De 1 a5 oquanto vocd achou interessante cada desafio

Mao
! . 3 4 : Participei

Combinagéo
de Cubos O
Sdlidos
Geometrico O O D O O O
Compondo
Mimeras com O O D O O O
Abaco

Reldgio, Horas
e Angulos

Tipos de
Simetria



De 1 a 50 quanto vocéd classificar a dificuldade de cada desafio ™

1 2 3 4 NEo
Participei

Combinagdo
dE. Cu MS‘; D O O D O O
Solidos
Geometrico O O O O O o
Compondo
MWimeros com D O O D O D
Abaco

Reldgio, Horas
e Angulos

Tipos de
Simetria

De 0 a 10 o guanto vocé achou interessante a proposta do escape room em
geral

0 1 2 3 4 3 & 7 5 9 10

OO OO0 000000 O0

&
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De0a 10 o que vocé achou da dificuldade do escape room em geral_ *

a 1 2 3 4 3 & 7 8 9 10

OO0 0000000 OO0 O

Para vocé qual foi importancia do trabalho de equipe *

a 1 2 3 4 3 & 7 8 9 10

OO 00000000 O

Vocé acha que conseguiria fazer todos os desafios s6 *

() sim
O Faria 3 ou 4 desafios
() Faria 1 0u 2 desafios

() Mo faria nenhum

De0a 100 quanto vocd acha que ajudou a desenvolver e exercitar algum "
conhecimento

0 1 2 3 4 3 & 7 8 9 10

o0 OO0 000000 0

Participaria de outro dinamica dessa ? *

() sim
() NEo

Conte um pouco da estratégia que sua equipe usou para fazer a dinamical *

Sua resposta

Deseja fazer alguma critica, opinido, comentario ou sugestdo 7 *

Sua resposta
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