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1. Descricao do Problema

Visando o desenvolvimento de um projeto que impactasse
positivamente a vida de jovens, 0 grupo buscou nas aulas
de Mentoria e Extensao contatar um parceiro que permitisse
e colaborasse na educacao. s
Com isso em mente, o parceiro escolhido fol a ONG
Passatempo Educativo, uma instituicao que atua ha 18
anos, alinhada as intencOes de buscar complementar e
incentivar o processo de aprendizagem de criangcas com TE = E
atividades praticas e diversificadas nas escolas como S E w5
passelios, workshops, gincanas, jogos, além de oferecer B |
suporte didatico para pais e professores.
Tendo em vista as intencdes e atividades do parceiro Figura 3 — Metodo de brainstorming 6-3-5
escolhldo,_ eo all_nh_amento com as mtenc;oes_do grupo fol 3 Resultados e Discussao
estabelecido o objetivo de enfrentar a falta de interesse dos
alunos do Ensino Fundamental || e Ensino Médio nos | A solugao materializada, foram caixas de estilo
conteldos escolares, especialmente na area das ciéncias | Escape Room, trancadas com cadeados, cuja a senha da
exatas, promovendo maior engajamento, foco , interacdo e | Proxima caixa sO pode ser descoberta ao realizar o
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participacao nas aulas. experimento de Matematica, ou Quimica ou Fisica
_ proposto dentre da caixa que se encontra aberta. A Ultima
2. I\/Ietodologla caixa contém um prémio surpresal

A metodologia Design Thinking fol escolhida para guiar o
grupo durante o projeto. Composta por cinco etapas, a
metodologia levou o grupo a criar uma Persona e um
Mapa de Empatia para definir e compreender o publico
alvo, um brainstorming utilizando o método 6-3-5, e uma
matriz de priorizacao.

Para a materializacao da ideia, 0 grupo comprou caixas
de papel, cadeados de senha, baloes, pano, repolho e
bicarbonato de sodio para fazer um desafio relacionado a
uma matéria de exatas em cada caixa, e apenas
conseguir abrir o cadeado realizando o experimento.

e Menino que estuda em escola publica;
e Dificuldade em exatas;

» Adora jogos competitivos;

e Pouco interesse pelos estudos;

e N3ao é autodidata;

e Se distrai com facilidade nas aulas;

&

®

Fica irritado quando perde;
Nao gosta de se sentir incapaz;

Q = Deseja ter dinheiro no futuro;
Deseja viajar o mundo e conhecer
coisas novas
Figura 1 - Persona Figura 5 — Caixas
m 4. Conclusao
Em conclusao, fol desenvolvido um jogo simples,
sei\leaenfl: a” @ * Drogas Z 4t . .
| pratico e de baixo custo que pode ser apllcaqlo com
— facilidade e deve trazer mais interesse para a area de
— Quebra-pau . . ;o= . .
: exatas. Embora ainda seja necessario aplicar o jogo e
Tenta fugir da realidade , , . ]
testa-lo com o publico-alvo para garantir os resultados
sejam 0s esperados, 0 desenvolvi_mento do projeto fol
bem executado e o0 grupo acredita gue ele tenha o
| | potencial de causar um impacto real na vida de muitas
Figura 2 — Mapa de Empatia Crian(;as

5. Referéncias

Direcao-Geral da Educacao - Aplicacoes para Dispositivos Moveis e Estratégias Inovadoras na Educacao
EAD PARA VOCE - Metodologia Escape Room Educativo: como elaborar?

INSTITUTO MAUA DE TECNOLOGIA

MAUA




	Slide 1

