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Introducéo

Conforme SILVA (2020), a utilizacdo de jogos na educacdo
tem se revelado uma valiosa aliada para ensinar matematica
de maneira simples e divertida, envolvendo os alunos e
incentivando seu prazer em aprender, especialmente ao lidar
com problemas. Os jogos matematicos permitem que 0s
participantes brinquem de maneira espontanea e prazerosa,
ao mesmo tempo em que desenvolvem habilidades ldgicas,
agilidade e atencdo em situagdes desafiadoras. Dado que a
matematica estd presente em diversos contextos,
compreender sua importancia é crucial para a formacédo
integral do individuo.

O projeto tem como objetivo desenvolver um jogo educativo
interativo baseado no conceito de escape room, focado no
aprimoramento do interesse e habilidades em matematica
para estudantes do ensino médio. O jogo utilizard uma
abordagem ludica e desafiadora, onde os jogadores aplicardo
a logica matemética para escapar de situacdes ficticias,
impulsionando o exercicio mental e a capacidade de realizar
célculos rapidos. O publico-alvo principal sdo estudantes do
ensino médio, visando aprimorar suas habilidades em
calculos essenciais para exames futuros, como vestibulares e
0 ENEM.

Metodologia

A metodologia para desenvolver o jogo educativo de escape
room com foco em matematica envolve: identificacdo dos
objetivos educacionais e tdpicos matematicos, colaboracdo
com especialista em matematica para criar desafios,
integracdo de desafios matematicos & narrativa,
implementacdo em plataforma de desenvolvimento 3D,
programagdo de mecanicas de jogo intuitivas com calculos
matematicos, testes de usabilidade com estudantes do ensino
médio, ajustes de design e dificuldade, otimizacéo do jogo e
preparacdo para distribui¢do, monitoramento continuo pés-
langamento com analises e ajustes regulares para manter a
eficacia educativa e a experiéncia envolvente.

Resultados e Analise

Antecipamos que a implementacdo desse jogo educativo
resultara em diversos impactos positivos. Primeiramente,
esperamos observar um aumento significativo no interesse
dos estudantes do ensino médio pela matematica, a medida

que eles se envolvam de forma ativa e entusiasmada com os
desafios matematicos propostos no contexto do jogo. Além
disso, prevemos que os jogadores irdo aprimorar suas
habilidades de resolucdo de problemas e calculos rapidos,
fatores cruciais para o sucesso em avalia¢Ges futuras, como
vestibulares e o ENEM. Por fim, esperamos que 0 jogo
proporcione uma experiéncia de aprendizado agradavel e
memoravel, contribuindo para uma compreensdo mais
profunda dos conceitos matematicos e promovendo uma
abordagem mais positiva em relag&o a disciplina.

A implementagdo de um jogo com énfase em matematica
suscita discussOes pertinentes sobre a eficicia de abordagens
educativas baseadas em gamificacdo. A interacdo entre o
entretenimento e a aprendizagem é um aspecto central
dessas discussdes, considerando como um ambiente lddico
pode influenciar positivamente a motivagédo e o engajamento
dos estudantes no processo de aprendizado. Além disso, a
adaptacdo dos desafios matematicos a narrativa do jogo
levanta questdes sobre a integracdo curricular, destacando a
importdncia de desenvolver atividades que sejam tanto
instrutivas quanto envolventes.

Consideracdes Finais

Nas  consideragbes  finais,  destacamos que o0
desenvolvimento deste jogo educativo de escape room,
centrado na promogdo do interesse e habilidades
matematicas, apresenta um potencial notavel para
revolucionar a forma como os estudantes do ensino médio
abordam e apreciam a matematica. Ao unir o aprendizado
ludico, desafios intelectuais e uma narrativa envolvente,
buscamos ndo apenas fortalecer as competéncias
matematicas dos jogadores, mas também inspirar um novo
entusiasmo pelo conhecimento. A convergéncia entre
tecnologia, educagdo e entretenimento oferece perspectivas
empolgantes para o futuro da aprendizagem, reforcando a
importancia de explorar abordagens inovadoras que
capacitam os alunos a enfrentar os desafios académicos com
confianca e motivacéo renovada.
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