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RESUMO

Essa proposta, desenvolvida na forma de Escape Room, articulada ao ensino de
ciéncias por investigacéo teve como objetivo fazer com que os estudantes do ensino
médio compreendessem conceitos basicos sobre a estrutura atbmica. A metodologia
utilizada foi a qualitativa, com delineamento de pesquisa participante e a proposta
denominada FUGA CIENTIFICA foi realizada em trés etapas. Para a construcdo das
informacgdes da pesquisa, foram usadas diferentes técnicas: observacéo sistematica
e narrativas, registradas em diario de campo, sobre cada etapa, além das producdes
dos alunos da ETAPA 3. Neste viés, o0 projeto ocorreu em um Centro Educacional do
Distrito Federal. Participaram desta pesquisa quatro estudantes do Ensino Médio, uma
professora de Educacao Fisica e o professor de Ciéncias Naturais. Podemos inferir a
partir das andlises que o Escape Room: FUGA CIENTIFICA mostrou-se uma
estratégia de ensino efetiva, pois: 1. Possibilitou interacdo dos estudantes,
estimulando experiéncias individuais, coletivas e sociais; 2. Aumentou 0 engajamento
dos estudantes na mobilizacdo de habilidades para resolucdo de problemas e 3.
Compreensédo de conteudos curriculares utilizados, no caso desse estudo, sobre a
estrutura atémica. Portanto, desenvolver o projeto FUGA CIENTIFICA, articulado ao
ensino de ciéncias por investigacdo torna a aprendizagem dos discentes mais
divertida e permite que os estudantes se sintam motivados e interessados em
participar do processo de construcédo do seu conhecimento cientifico.

Palavras-chave: Ensino de Ciéncias por Investigacdo. Aprendizagem Baseada em
Jogos. Escape Room. Estrutura Atdmica.



ABSTRACT

This proposal, developed in the form of an Escape Room, articulated with the teaching
of science through investigation, aimed to make high school students understand basic
concepts about the atomic structure. The methodology used was qualitative, with a
participant research design, and the proposal called SCIENTIFIC ESCAPE was carried
out in three stages. For the construction of research information, different techniques
were used: systematic observation and narratives, recorded in a field diary, about each
stage, in addition to the productions of students from STAGE 3. In this vein, the project
took place at the Supernova Educational Center in Taguatinga, Federal District. Four
high school students, a Physical Education teacher and a Natural Science teacher
participated in this research. Therefore, developing the SCIENTIFIC ESCAPE project,
articulated with the teaching of science through investigation, makes learning more fun
for students and allows them to feel motivated and interested in participating in the
process of building their scientific knowledge.

Keywords: Teaching Science by Investigation. Game Based Learning. Escape Room.
Atomic Structure.
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INTRODUCAO

O tépico estrutura atdmica é pouco abordado em sala de aula, pois sdo ainda
escassas as possibilidades de experimentos nesta area. Dessa forma, os conteddos
de atomistica sdo apresentados de forma apenas tedrica e descontextualizada,
contribuindo para o desinteresse dos alunos (BEZERRA; SANTOS, 2016; NERY;
FERNANDEZ, 2004).

Neste viés, segundo Nery e Fernandez (2004, p. 1) “o tépico estrutura atdmica
€ de dificil abordagem em sala de aula, por exigir um alto nivel de abstracdo dos
alunos” [..]. Além disso, outros fatores colaboram para o desinteresse dos estudantes,
em relacdo aos modelos atdbmicos, principalmente o de Bohr: falta de contextualizacao
do tema a partir de aspectos presentes no cotidiano do aluno e abordagem tedrica do
modelo atdbmico de Bohr sem que 0s estudantes estabelecam relacdes entre os niveis
macroscopico e microscopico (SILVA, 2013). (Situacéo problema).

Assim, é necessario que o professor busque meios que possibilitem que os
estudantes entendam a nivel macroscopico conceitos abstratos relacionados a
estrutura atbmica. Uma forma de abordar essa tematica € com a utilizacéo de jogos.

Neste sentido, a aprendizagem baseada em jogos pode ser uma estratégia
didatico-metodoldgico positiva para o ambiente escolar. Dessa forma, com o emprego
de jogos, o processo de aquisicdo do conhecimento pelos estudantes se torna uma
vivéncia mais divertida e pode despertar o interesse e a motivacdo dos mesmos pela
ciéncia quimica (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020). Certamente existem diversas
formas de aplicar essa estratégia no ensino de quimica, no entanto, abordaremos
nesse estudo os jogos de Escape Room (jogos de sala de fuga).

O Escape Room, na traducéo literal, fuga da sala, consiste em um jogo no qual
0s participantes sdo desafiados a escapar de um ambiente onde se mantém fechados.
Com isso, precisam desvendar enigmas e desafios para conseguirem atingir o
objetivo.

Esse jogo pode ser incorporado nas praticas pedagogicas por varias razdes:
coloca os estudantes em acdo e no planejamento e desenvolvimento do proprio
Escape Room e qualquer contetdo pode ser abordado a partir de enigmas, desafios
ou instrucdes. Além disso, favorece o trabalho em equipe e a tomada de decisdes na
resolucdo dos problemas (MOURA, 2018).
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Neste ambito, dentro do Escape Room, o uso de atividades experimentais
investigativas € de grande importancia para a constru¢do do conhecimento cientifico,
pois melhora a compressdo da relacdo teoria-experimento (SILVA; MACHADO;
TUNES, 2010).

Sendo assim, através de jogos de sala de fuga, os estudantes podem se
interessar por conteudos de quimica, uma vez que o Escape Room impulsiona os
mesmos a desenvolverem habilidades motivacionais na resolucdo de desafios
(CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020).

Portanto, essa proposta, desenvolvida na forma de Escape Room, articulada
ao ensino de ciéncias por investigacdo teve como objetivo fazer com que os
estudantes do ensino médio compreendessem conceitos basicos sobre a estrutura

atbmica.

1. FUNDAMENTACAO TEORICA

1.1 ESTRUTURA ATOMICA E ENSINO DE CIENCIAS POR INVESTIGACAO

Durante muitos anos os conhecimentos foram pensados como produtos finais
e transmitidos de maneira direta e expositiva pelos professores. No entanto, esse
processo de transferéncia do conhecimento foi se modificando e podemos destacar
dois fatores: 1. O aumento do conhecimento produzido, com isso, valorizou-se a
gualidade e ndo mais a quantidade do conhecimento ensinado e 2. Os conhecimentos
séo construidos em nivel individual e social (CARVALHO, 2020).

Contudo, especificamente dentro dos conteudos sobre estrutura atbmica na
guimica, por exemplo, modelos atdomicos, espectroscopia e fluorescéncia, sao
frequentemente abordados apenas de forma tedrica e sem a possibilidade de criar um
vinculo entre o conteldo e a realidade do aluno (BEZERRA; SANTOS, 2016).

Por sua vez, as atividades experimentais sdo de suma relevancia na promocao
do conhecimento quimico, porém ainda sdo escassas as possibilidades de
experimentos na area da atomistica. E essa dificuldade traz também uma
problemética: o alto nivel de abstracdo requerido que os alunos devem ter para
entender conteudos a nivel subatdmico (BEZERRA; SANTOS, 2016; SILVA, 2013;
NERY; FERNANDEZ, 2004).



13

Nesse sentido, os fatores mencionados de abordagem dos contetudos de
Quimica de forma apenas tedrica, abstrata e descontextualizada, contribuem para o
desinteresse dos alunos (BEZERRA; SANTOS, 2016; NERY; FERNANDEZ, 2004).

Desse modo, 0 que se propde no ensino, principalmente de CIENCIAS é a
criacdo de um ambiente investigativo para que 0s professores possam mediar o
processo de ampliacao da cultura cientifica dos alunos (CARVALHO, 2020).

Assim, € necessario que o professor busque meios que possam estimular os
discentes ao aprendizado de ciéncias. Nesse cenario, 0 ensino de ciéncias por
investigacdo pode ser uma estratégia didatica para despertar o interesse dos
estudantes. Além disso, pode valorizar os conhecimentos prévios e a discussao das
ideias proprias dos estudantes com colegas e professor e assim adquirir condicdes de
passar do conhecimento espontaneo ao cientifico (CARVALHO, 2020).

Nesse cenario, as aulas de ciéncias devem proporcionar que 0s estudantes
compreendam os conhecimentos cientificos do seu cotidiano e que possam pensar,
refletir e tomar decisfes sobre as consequéncias que as ciéncias e as tecnologias
podem implicar para sua vida, da sociedade e ambiente (SASSERON, 2020). Assim,
de acordo com essas exposicdes, 0 objetivo do ensino de ciéncias € a alfabetizacéo
cientifica.

A alfabetizacdo cientifica implica em fornecer condicbes para que os alunos
possam tomar decisbes para resolver problemas de sua vida e da sociedade,
relacionados a conhecimentos da ciéncia (SASSERON, 2020).

Para alfabetizar cientificamente o professor deve ficar atento a 3 eixos
estruturantes: 1. Compreensdo basica de termos, conhecimentos e conceitos
cientificos fundamentais; 2. Compreenséao das ciéncias e dos fatores éticos e politicos
gue circundam sua pratica e 3. Entendimento das relacfes existentes entre ciéncia,
tecnologia, sociedade e meio ambiente (SASSERON, 2020).

Seguindo esse caminho, neste estudo, assumimos a alfabetizacéo cientifica
sob a dtica do eixo 1 que diz sobre “a possibilidade de trabalhar com os alunos a
construcdo de conhecimentos cientificos necessarios para que seja possivel a eles
aplica-los em situacdes diversas e de modo apropriado em seu dia a dia”
(SASSERON, 2020, p. 45).
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No entanto, nos livros didaticos de quimica ! os contetdos, por exemplo, sobre
estrutura atbmica séo abordados apenas para objetivar a memorizagdo, como pode
ser observado nas figuras 1 e 2 e ndo a possibilidade elencada no eixo 1 da
alfabetizacéao cientifica.

Para Sasseron (2020, p. 43) “uma investigacdo cientifica pode ocorrer de
maneiras distintas”. Nesse viés, uma forma de conduzir o ensino de ciéncia por
investigacao pode ser por meio da aprendizagem baseada em jogos (em inglés GBL-
Game Based Learning). Essa estratégia colabora para a melhoria do ensino e € um

apoio a aprendizagem.

Figura 1. Abordagem de contelidos sobre estrutura atdbmica nos livros didaticos

aproximadas, descritas a seguir

Particulas fundamentais do dtomo

Préton (p) Néutron () Eliétron (¢') 1621660566 - 10" kg

cos, é mais comum trabalharmos com
Esses valores foram estabelecidos

)

Fonte: Livro didatico do rodapé (REIS, 2016, p. 163).

1 O modelo atdmico basico, considera o atomo dividido em duas regibes distintas denominadas
nucleo e eletrosfera (REIS, 2016, p. 163). As radiacdes emitidas pelos atomos podem ser detectadas
por alguns instrumentos épticos que separam a radiagédo, gerando um efeito semelhante ao do arco-
iris — resultado da divisdo da luz branca. Esses aparelhos sdo chamados espectrometros e as cores
obtidas para os atomos de cada elemento quimico sdo denominadas linhas espectrais (SANTOS et al,
2016, p. 173).
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Figura 2. Abordagem de conteldos sobre estrutura atdmica nos livros didaticos

“Aluz é uma combinagdo de ondas luminosas
de diferentes frequéncias. que podem ser
separadas por um prisma, obtendo-se as
cores do arco-iis

As radiagdes emitidas pelos dtomos podem ser detectadas por alguns instrumentos 6pticos que separam a radiagao,
gerando um efeito semelhante ao do arco-iris - resultado da divisao da luz branca. Esses aparelhos sdo chamados
espectrometros e as cores obtidas para os atomos de cada elemento quimico sao denominadas linhas espectrais.

0Os espectros dos dtomos comecaram a ser estudados em 1859 pelos cientistas alemaes Gustav Robert Kirchhoff

[1824-1887] e Robert Wilhelm Bunsen [1811-1899) e foram de vital m\pov(anm para o desenvolvimento da Quimica
Analitica. 0 espectrdmetro permite identificar p de a & materiais sem destrui-los.
Hoje. muitos exames clinicos na Medicina tém utilizado esses mslvun elnos

Por que diferentes dtomos emitem diversos espectros luminosos? Essa pergunta comegou a ser respondida com
base nas pesquisas do fisico dinamarqués Niels Henrik David Bohr [1885-1962]. Ap6s estudar o espectro do dtomo
de hidrogénio, ele propds um novo modelo atdmico para explicar o fendmeno. Vejamos a sequir as principais ideias
desenvolvidas por ele.

Espectro de atomos de hidrogénio (regiao visivel)

4 Adecomposicao da radiagao emitida por
atomosde h 0 produz um espectro
de hz com ¢ finidas. Essas linhas

espectrais s30 como a “impressao digital” dos
dtomos de hidrogénio.

Com os estudos do eletromagnetismo, sabe-se hoje, que a luz assim como
varlas outras radiacdes, como os raios X, sao ondas eletromagnéticas. Uma
onda eletromagnética corresponde 2 uma variacao combinada de um campo
elétrico e um campo magnético (veja figura abaixo). Essa variagao ocorre por
meio de vibracdes, que se propagam na forma de uma onda, como as ondas
que se propagam na superficie de um liquido.

! campo Esstrico % = Comprimento de onda
2 P 3 (distancia entre
T duas cristas sucessivas)
Distancia \ -
Campo = LN i
Magnético L = LU

P
Velocidade da luz

v = Frequéncia
nimero de ciclos por segundo passando por um ponto fixo)
A Afesta de réveillon no Rio de daneiro
a3 sl o o camo o © mue\ezaua quimicamente. Nos tradicionais
ficio, $30 adcionadas substincias
emitem radiacdes de luminosidades

A A propagagao de uma
¢ do campo magnético (M), e  caractarizada nto de onda (2] e frequéncia (v)

wiositor
diferentes

As ondas eletromagnéticas variam por seu comprimento de onda e sua frequéncia (veja ilustragao acima).
Observe que quanto menor o comprimento de onda, maior serd a frequéncia. Sabe-se ainda que quanto menor o
comprimento de onda, maiores serdo a frequéncia e a sua energia. O espectro a seguir ilustra os diferentes tipos

de radiacao.

Fonte: Livro didatico do rodapé (SANTOS et al, 2016, p. 173).

1.2 APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS

A aprendizagem baseada em jogos consiste na utilizacdo dos jogos em um
contexto educacional, e com isso, pode possibilitar que os alunos pensem, critiguem
e trabalhem coletivamente nos desvendamentos do desafio (CLEOPHAS;
CAVALCANTI, 2020; CALIXTO; GUIMARAES; SANTOS ,2020).

Os jogos sao estratégias de grande valia, pois promovem o desenvolvimento
de habilidades cognitivas e estimulam os saberes dos alunos. Para tanto, o professor
deve planejar dinamicas com objetivos claros, caso contrario, o jogo perde toda a sua
capacidade, ou seja, a pratica pedagdgica ndo sera significativa (CALIXTO;
GUIMARAES; SANTOS ,2020).

Os jogos educativos possuem diversas vantagens para a aprendizagem: Torna
as aulas mais dindmicas e divertidas, possibilita aos estudantes aprenderem de

diferentes formas e aumenta o engajamento dos alunos em sala de aula. (CALIXTO;
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GUIMARAES; SANTOS, 2020; MOURA, 2018). Além do mais, favorece a
socializagéo, cooperagéao e competividade.

Nesse sentido, é notdrio que existem diferentes formas de aplicar essa
estratégia no ensino de Quimica, no entanto, esse estudo sera focado nos jogos de
sala de fuga (Escape Room).

1.3 ESCAPE ROOM

Nos ultimos tempos o Escape Room tem sido incorporado como uma estratégia
educacional no ambiente escolar. Uma caracteristica interessante desse tipo de jogo
€ a interacao social entre os participantes para desvendar os mistérios apresentados.

De acordo com Nicholson (2015), esse tipo de pratica € interessante para ser
abordada em sala de aula por combinar uma atividade investigativa e interpretativa
sobre um determinado conteudo.

Seguindo esse caminho, as salas de fuga séo pouco utilizadas no ensino de
guimica, porém podem ser uma ferramenta inovadora, para engajar os estudantes e
despertar o interesse deles em diversos temas e conteudos quimicos (CLEOPHAS;
CAVALCANTI, 2020).

Assim “com o Escape Room se abre uma nova oportunidade de repaginagao
sobre as formas como o0s conteudos presentes nos curriculos podem ser
apresentados” (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020, p. 47).

Essa pratica deixa a aprendizagem dos discentes mais divertida e os motiva e
podemos destacar algumas causas para o uso e implementacéo dos Escapes Room:
Colaboracéo, trabalho em equipe, resolucdo de problemas e desafios e essa
estratégia pode ser utilizada para abordagem de qualquer conteido dentro ou até
mesmo fora de sala de aula (MOURA, 2018).

No Escape Room os participantes entram em uma sala e somente podem sair
apos decifrar alguns enigmas em um tempo pré-estabelecido. Além disso, todas as
salas exigem que os jogadores trabalhem em conjunto na resolucao de problemas.
Assim, existe um Unico objetivo a ser alcancado, os participantes entram e saem
juntos da sala tendo éxito ou nao.

Nesse viés, ao combinar o conhecimento quimico e o raciocinio l6gico, 0s jogos
de sala de fuga podem ser uma estratégia efetiva para o ensino de quimica, pois: 1.

Oferece uma experiéncia de um contexto real por meio da simulagéo; 2. Permite a
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flexibilidade ao contexto de aprendizado e 3. O uso do Escape Room exige que 0s
alunos mobilizem varias de suas habilidades na resolucdo de problemas.
(CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020).

Segundo esses pressupostos, o Escape Room pode ser desenvolvido como
uma sequéncia de ensino investigativa que se inicia por um problema, experimental
ou tedrico (CARVALHO, 2020).

Nesse estudo abordaremos um problema experimental com a utilizacdo das
atividades experimentais. Segundo Silva, Machado e Tunes (2010), um tipo de
atividade experimental importante € a demonstrativa investigativa, pois possibilita uma
maior participacao e interacdo entre os alunos e também com o professor, a partir da
apresentacdo de um fendmeno natural e melhora o entendimento da relacgéo teoria e
experimento.

Portanto, é preciso que os professores continuem cada vez mais a inovar em
praticas educativas para despertar e motivar os alunos, principalmente no
envolvimento das atividades. Com isso, 0 Escape Room é uma estratégia que diverte
a todos (professor e estudantes) e pode melhorar progressivamente o processo de
ensino e aprendizagem dos participantes.

Sendo assim, essa proposta, desenvolvida na forma de Escape Room,
articulada ao ensino de ciéncias por investigacao teve como objetivo fazer com que
os estudantes do ensino médio compreendessem conceitos basicos sobre a estrutura

atbmica.

2. METODOLOGIA

Para uma pesquisa dessa natureza, a metodologia qualitativa é a mais
adequada, porque € fundamentada na interpretacdo dos significados das acdes,
principalmente dos humanos e suas instituicbes (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO,
2013).

Nas pesquisas qualitativas, o pesquisador é parte do fenbmeno estudado, a
coleta de dados tem o objetivo de obter aspectos subjetivos dos participantes como
emocdes e experiéncias (SAMPIERI; COLLADO; LUCIO, 2013). Nesta metodologia,
observamos que o pesquisador pode mudar seu planejamento inicial para contemplar

0 contexto e o0s participantes da pesquisa.
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Nessa proposta, optamos pela pesquisa participante por, nela, tanto
pesquisadores como participantes fazerem parte do processo de construcdo e
reconstrucao do conhecimento cientifico.

Ressalta-se que, antes da aplicacdo da proposta, foi necessario que cada
participante ou responsavel assinasse o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido-

TCLE (apéndice 1) para participacdo em pesquisa.

2.1 FUGA CIENTIFICA

O projeto denominado FUGA CIENTIFICA foi realizado em trés etapas. ETAPA
1: Por que o céu é azul? Inicialmente o encontro iniciou-se com um problema. De
acordo com Carvalho (2020) o problema é utilizado para iniciar uma sequéncia
investigativa. Assim, o problema deve oportunizar que os estudantes levantem e
testem suas hipoteses. Nesse sentido, os alunos foram questionados: Por que o céu
€ azul? Houve tempo para que os alunos se manifestassem. Nesse dialogo, o
professor pode organizar as tematicas apresentadas pelos alunos para a continuacao
do processo de mediacdo. Em seguida, com o auxilio de slides foi mediado sobre os
conteudos de estrutura atbmica. Depois, utilizando os saberes prévios, fomentado a
partir da pergunta inicial e do dialogo com o auxilio de slides, e para valorizar esses
saberes dos estudantes foram aproveitados para explicar o porqué do céu ser azul.

Logo apos, o docente realizou com os estudantes uma atividade experimental,
no caso do projeto, o experimento demonstrativo investigativo: Espectroscopio

caseiro. Segundo Silva, Machado e Tunes (2010):

O aspecto positivo da utilizacé@o das atividades experimentais demonstrativas
investigativas é que, enquanto o professor desenvolve seu plano de ensino,
as mesmas podem ser inseridas nas aulas teoricas e “essa estratégia pode
minimizar a desarticulacdo entre as aulas tedricas e aulas de laboratorio,
realizadas em horérios distintos e sem nenhum planejamento comum (p.
246). )

Assim, o0 docente perguntou aos estudantes: E possivel construir um

espectroscopio caseiro? Em seguida, realizou o experimento de forma remota com os
estudantes e pediu para que 0s mesmos enviassem fotos dos espectros emitidos pelo
espectroscopio apontado para a luz solar, chama de uma vela, lampada fluorescente
ou poste da rua. O roteiro do experimento pode ser conferido no apéndice 2. A ETAPA
1 foi realizada com a utilizagéo da plataforma de videochamadas Google Meet.
ETAPA 2: Realizacdo do Escape Room denominado FUGA CIENTIFICA com

os alunos. O Escape Room foi desenvolvido segundo a sequéncia didatica adaptada
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da proposta de Calixto, Guimardes e Santos (2020), que séo elas: Enredo: Narrativa
do jogo que inclui titulo, contetdos utilizados, local de realizagéo, tempo de duracao,
guantidade de jogadores e cenario; Regras: Conjunto de mecanismos e elementos
gue deveréo ser seguidos para solucionar os desafios propostos. As regras podem ter
diferentes niveis de dificuldades e feedback: Retorno para cada atividade executada
pelo estudante. O professor acompanha o desempenho do estudante, auxiliando no
processo de ensino e aprendizagem na realizacdo das atividades. A descri¢cao do jogo
pode ser conferida no apéndice 3.

ETAPA 3: Avaliacdo. Para identificar o que os estudantes aprenderam, sobre o
tema estrutura atbmica a partir da proposta, o professor solicitou que 0os mesmos
respondessem um questionario: Escreva um paragrafo sobre o que vocé aprendeu e
achou da proposta. Essa etapa também foi realizada em uma reunido ao vivo por meio
do Google Meet. Além disso, foi pedido para que os estudantes elaborassem o proprio
Escape Room, fundamentado na tematica de estrutura atdbmica.

Neste viés, o projeto FUGA CIENTIFICA ocorreu no Centro Educacional
Supernova de Taguatinga, Distrito Federal. Participaram desta pesquisa quatro
estudantes do Ensino Médio, uma professora de Educacao Fisica e o professor de
Ciéncias Naturais. O nome do local e dos estudantes participantes dessa pesquisa
séo ficticios.

Para a construcdo das informacdes da pesquisa, foram usadas diferentes
técnicas: observacao sistematica e narrativas, registradas em diario de campo, sobre
cada etapa, além das producdes dos alunos da ETAPA 3. A analise dos dados foi feita

considerando a proposta de analise de contetudo de Bardin (2009).

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados sdo apresentados e analisados de acordo com as etapas que
orientaram o desenvolvimento do projeto FUGA CIENTIFICA. Assim, logo abaixo, sdo

apresentadas as etapas e os resultados encontrados a partir de suas analises.

ETAPA 1: Essa fase tinha como objetivo mediar o contetdo tedrico planejado
sobre estrutura atdbmica: espectroscopia, modelo atébmico de Bohr, disperséo

de Rayleigh e fluorescéncia e realizar o experimento demonstrativo investigativo
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Espectroscopio caseiro com os participantes. A ETAPA 1 foi realizada com a utilizacdo
da plataforma de videochamadas Google Meet. Nesse sentido, segundo Carvalho
(2020), no inicio de uma sequéncia de investigacdo um problema pode ser utilizado.
Assim, inicialmente os alunos foram questionados: Por que o céu é azul? Foi dado
tempo para que os estudantes se manifestassem. No quadro 1, logo abaixo, podem
ser conferidas as hipéteses de trés participantes, retiradas do diario de campo do

pesquisador sobre a pergunta norteadora inicial.

Quadro 1 — Hipoteses dos participantes sobre a pergunta: Por que o céu € azul?

PARTICIPANTES HIPOTESES
LUNA “Por causa dos gases que compébe a
atmosfera?”.
LILA “Eu tenho duas hipoteses aqui na

cabeca, mas nao sei se estéo certas. A
primeira seria a questéo dos raios
refletidos, a questao do calor que fica
nos gases e a outra, seria 0 composto
dele, tipo assim, 14 em S&o Paulo, o céu
nao é azul, o céu € cinza, € um céu
poluente, por que tem muita emissao de
gases ruins. Entdo, acho que essa
camada cria essa protecao. Ai nao sei se
impede a entrada de luz ou, a luz

quando bate muda de cor”.

EMMA “Tem a teoria também de que é um
reflexo dos mares, rios, lagos e oceanos

e tudo mais”.

Fonte: Elaboracgéo prépria.

A andlise das falas dos estudantes permitiu identificar que eles conseguiram
explicar cientificamente e relacionar contetidos de quimica nas hip6teses levantadas.
Logo apds, esses saberes prévios, fomentados pelos participantes foram valorizados

para continuar a mediacdo sobre contetdos de estrutura atbmica. Assim, o docente
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guestionou os estudantes: Sera que os gases que compdem a atmosfera interferem
na cor do céu? O que vocés acham?

Luna: “Tem a ver com a agua que fica nas nuvens?” Nesse momento,
aproveitando a hipétese da estudante Emma e a pergunta da Luna, o professor
perguntou aos estudantes: Sera que o céu ser azul tem a ver com 0 arco-iris que surge
depois que chove?

Emma: “Acredito que sim ou que é um reflexo dos mares, rios, lagos e
oceanos’.

Nesse momento, 0 docente perguntou para os estudantes: A luz solar é
composta por quais cores?

Luna: “Amarelo”.

Beto” Sdo as cores do arco-iris, nao é isso”?

Aproveitando as falas dos participantes, o professor explicou sobre o processo
de fusdo nuclear que acontece no nucleo do Sol e que ele esta emitindo radiacéo
eletromagnética. A radiacdo eletromagnética ou luz solar, ao passar por um prisma,
se dispersa em seus comprimentos de onda componentes. Essa decomposicédo da
luz se chama espectro eletromagnético. Esse conjunto de cores que vai do vermelho
ao violeta (cores do arco-iris) € conhecido como espectro continuo, pois a passagem
de uma cor para a outra € praticamente imperceptivel. Essas cores compdem o que
chamamos de luz visivel ou radiagcdo visivel, que s&8o compostas por ondas
eletromagnéticas. Nesse viés, o docente perguntou para os estudantes: Quais as
radiacdes presentes no espectro eletromagnético que ndo conseguimos enxergar?

Beto “Radiagéo infravermelha e raios-x".

Aproveitando a resposta do aluno Beto, o professor mediou sobre as outras
ondas eletromagnéticas ndo visiveis do espectro eletromagnético, frequéncia e
comprimento de onda.

Em seguida, para responder ao questionamento realizado no inicio da aula, o
professor perguntou para a turma: Qual o gas que tem mais quantidade na atmosfera?

Luna: “Oxigénio’.

Emma: Nitrogénio”.

Logo apds, utilizando as respostas dos estudantes, o professor mediou sobre
o conteudo dispersao de Rayleigh para explicar o porqué de o céu ser azul e também
sobre o fenbmeno do arco-iris e perguntou: Mas, por que o pér do Sol é vermelho?

Nesse momento, foi possivel inferir que os estudantes ja estavam usando as proprias
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palavras para explicar conceitos relacionados a estrutura atdomica, a partir da
mediacdo da aula. Essa constatacdo pode ser observada por meio da resposta do
estudante Beto: “O pér do Sol ser vermelho tem a ver com o comprimento de onda ser
maior”.

Em seguida, o professor realizou um experimento demonstrativo
(Espectroscépio caseiro) de forma remota com os estudantes. Assim, o docente
questionou: E possivel construir um espectroscépio caseiro? Logo apds, pediu para
gue os estudantes enviassem fotos dos espectros emitidos pelo espectroscopio
caseiro apontado para a luz solar, chama de uma vela, lampada fluorescente ou poste
da rua. Nas figuras 3 e 4 podem ser conferidas as fotos das estudantes Emma e Lila
dos espectros emitidos. Para finalizar a aula, o professor mediou sobre os conteudos:

modelo atbmico de Bohr e fluorescéncia.

Figura 3. Foto da participante Emma do espectro emitido pelo espectroscopio caseiro apontado para
uma lampada fluorescente

. Fonte: Estudante Emma.
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Figura 4. Foto da participante Lila do espectro emitido pelo espectroscopio caseiro apontado para
uma lampada incandescente

Fonte: Estudante Lila.

ETAPA 2. Essa etapa teve como objetivo fazer com que os estudantes
vivenciassem uma experiéncia de Escape Room. Para Moura (2018), os Escapes
Room podem ser utilizados para abordagem de qualquer contetdo dentro ou fora de
sala de aula. Nesse viés, a proposta foi realizada por meio da plataforma de
videochamadas Google Meet de forma remota e ao vivo.

Seguindo esse caminho, os estudantes foram convocados para resolver uma
missdo: Atencao cientistas: A cientista Marie Curie precisa de um sal do laboratério
para se proteger contra a exposicdo a radiacdo. Precisamos que vocés descubram
coletivamente qual é o sal e resolvam os enigmas para decifrar os numeros do cédigo
do cadeado da porta do laboratério. Sera que vocés conseguem? Com isso, 0S
participantes tiveram 30 minutos para escapar e resolver os mistérios. Além disso,
foram utilizados computadores e celulares para apresentar por meio das cameras
elementos para simular um laboratério, tal como as pistas e enigmas. Foi enviado
também links no chat da plataforma Google Meet contendo dicas, enigmas e
experimentos para 0s alunos poderem decifrar os trés nimeros do cédigo do cadeado

para escapar do laboratorio e sair.
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ENIGMAS PARA DECIFRAR OS 3 NUMEROS DO CODIGO DO CADEADO
PARA ESCAPAR DO LABORATORIO: 1 enigma: Decifrar o nimero que sera escrito
em codigo Morse. O cédigo estara escrito no vidro de reldgio que sera mostrado para
os alunos e o manual do codigo Morse sera enviado como um link no chat do Google
Meet. O numero é o 2; 2 enigma: Balancear uma equacao quimica (escrita com marca
texto e exposta com luz negra). O niumero € 0 5 e 3 enigma: Espectro da luz visivel.
O professor enviara uma foto (link no chat do Meet) do espectro visivel no qual estara
destacada com uma seta a cor violeta. A cor violeta no espectro visivel de tras para
frente representa o numero 7.

PISTAS PARA DECIFRAR O SAL: 1 pista: Video. O professor enviara um video
no chat da reunido do Google Meet. Os participantes deverdo assistir o video que
consiste na realizacdo de um teste de chamas com sais, entre eles o sal que eles
dever&o descobrir: lodeto de potassio; 2 pista: Imagem do reticulo cristalino do lodeto
de Potassio e 3 pista: Calendario. O professor também enviara outro link no chat da
reunido do Google Meet no qual apresentara um calendario com meses e dias
destacados e os estudantes deverao relacionar os dias com as letras dos meses para
desvendar a palavra banana. A descricdo do jogo pode ser conferida no apéndice 2.

Dessa forma, O Escape Room: FUGA CIENTIFICA foi desenvolvido segundo
a sequéncia didatica adaptada da proposta de Calixto, Guimaraes e Santos (2020),
gue séao elas: Enredo: que inclui narrativa, contetdos utilizados, local de realizacao,
tempo de duracdo, quantidade de jogadores e cenario; Regras: Conjunto de
elementos que deveréo ser adotados para solucionar os mistérios e feedback: Retorno
para cada atividade executada pelo estudante. Participaram do jogo quatro estudantes
do Ensino Médio. O professor de Ciéncias Naturais e a professora de Educacédo Fisica
ficaram auxiliando os jogadores durante a realizacdo do Escape Room.

Apébs a observacéo sistematica e leitura das falas dos participantes sobre essa
fase registradas em diario de campo foi realizado um agrupamento dos significados
similares nas categorias (BARDIN, 2009): COMUNICACAO, COLABORACAO E
ENGAJAMENTO.

COMUNICACAO: A comunicacao é algo essencial no jogo de Escape Room.
Ao trocar ideias, os alunos podem desvendar um desafio e também assimilar os

conteldos curriculares utilizados, no caso desse estudo, sobre a estrutura atbmica
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(CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020; CALIXTO; GUIMARAES; SANTOS, 2020;

MOURA, 2018). As falas a seguir demonstram esses significados:

Lila: “No link 1 o fogo fica vermelho. Uma chama é vermelha, a outra roxa e
uma é verde. Pelo que eu me lembro, o verde é da oxidagdo la que a gente fez na
primeira vez que vocé passava o cano de PVC”.

Beto: “O Verde acho que é sulfato de cobre, por causa da coloragéo verde que
vem do cobre’.

Lila: “O vermelho vem do estréncio ou do carbonato”.

Luna “O Cloreto de potassio. Na primeira equagéo é o cloreto de potassio”.

Lila: “Quando vocé abre o link do chat aparece janeiro (2), margo (2), abril (2),
maio (2), junho (3) e novembro (1). Eu acho que os niumeros podem ser o més e o

dia, mas pode ficar muito grande”.

COLABORACAQ: Segundo Cleophas, Cavalcanti (2020) e Moura (2018), o
Escape Room favorece a interacdo e colaboracéo entre os participantes. Para tanto,
os jogadores precisam trabalhar em conjunto na resolucéo dos desafios para alcancar
0 objetivo e escapar da sala. Nas falas logo abaixo podemos perceber esses
significados:

Beto: “Uma das minhas hipoteses é que sdo apresentados trés testes de
chamas, que fica vermelho, lilas e verde”.

Lila: “Oh eu olhei aqui e a cor verde pode ser do cobre ou do bario ai tem o
numero 29 e 56 na tabela. O violeta pode vir do potassio que é 19 e o vermelho pode
vim do calcio que é o numero 20 da tabela periédica. Pode ser assim, né?”.

Beto: “O que seria esse codigo Morse?’.

Emma: “As duas bolinhas e os trés tracinhos da vidraria s&o o numero 2 em

cbdigo Morse”.

ENGAJAMENTO: Os jogos de sala de fuga podem possibilitar que os alunos
mobilizem varias de suas habilidades na resolucdo de problemas. (CLEOPHAS;
CAVALCANTI, 2020). Nessa categoria podemos destacar como habilidades:

balanceamento de equacao quimica, pesquisa e raciocinio légico:

Lila: Luna, quanto que deu o seu balanceamento?”.
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Beto: “Ja fizeram o balanceamento dessa equag¢éo?”.

Lila: “Ja, falta o numero 5”. Descobri que estou fazendo o balanceamento aqui
e est4 faltando um 5 na frente do Cl2 é como se ndo estivesse balanceando isso”.

Beto: “Se vocé pegar o calendario que o professor mandou, cai num anagrama,
ndo lembro qual € o emparelhamento e d& AABANN e se vocé juntar as letras fica
banana. Alguém descobriu alguma coisa sobre banana?”.

Beto: “Pesquisei e é o iodeto de potassio que é usado para evitar os efeitos da
radiagdo”.

Durante a realizacdo do Escape Room os estudantes recebiam um retorno para
cada atividade executada e desafio solucionado. Os participantes tiveram dez minutos
a mais para escapar da sala e eles conseguiram descobrir o nome do sal e os codigos
do cadeado. Ao final da medicéo, foi realizada uma sistematizagéo do conhecimento.
Em conjunto com os alunos, o professor explicou novamente quais eram 0s enigmas

e suas respectivas resolugoes.

Podemos inferir a partir das andlises apresentadas que o Escape Room: FUGA

CIENTIFICA mostrou-se uma estratégia de ensino efetiva, pois:

1. Possibilitou interacdo dos estudantes, estimulando experiéncias individuais,

coletivas e sociais;

2. Aumentou o engajamento dos estudantes na mobilizacdo de habilidades para

resolucdo de problemas;

3. Compreenséao de conteudos curriculares utilizados, no caso desse estudo, sobre a

estrutura atbmica.

ETAPA 3: Avaliacdo. No Ultimo encontro do projeto: FUGA CIENTIFICA, o
professor solicitou que os participantes respondessem um questionario: Escreva um
paragrafo sobre o que vocé aprendeu e achou da proposta. Essa etapa também foi
realizada em uma reunido ao vivo por meio do Google Meet. Além disso, foi pedido
para que os estudantes elaborassem o préprio Escape Room, fundamentado na
temética de estrutura atémica. O Escape Room foi desenvolvido pelos participantes
de forma coletiva e segundo a sequéncia didatica adaptada da proposta de Calixto,
Guimaraes e Santos (2020), que séo elas: Enredo, Regras e feedback. No apéndice

4 pode ser conferido o jogo criado pelos estudantes.
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A guisa de introduco, o quadro 2 apresenta excertos, retirados dos textos dos

guatro estudantes, que demonstram as respostas dadas por eles.

Quadro 2 — Excertos de textos dos estudantes

ESTUDANTES

EXCERTOS

BETO

“A proposta de desenvolver um "Escape room" foi uma
alternativa dinamica e proveitosa por ser bem intrigante e
nos desafiar em questdo de raciocinio l6gico, trabalho em

grupo e a pesquisa rapida. Os contetdos apresentados
de teoria atbmica, estrutura do atomo, a questdes acerca
do espectro eletromagnético da luz e a fluorescéncia sao

passados de forma tranquila e divertida para nés

estudantes, permitindo o maior interesse no assunto e

absorcao daquilo que nos foi ensinado. Consegui
entender durante o projeto duvidas simples que tinha, do
porqué exatamente o céu é azul, porque a chama do
fogao é diferente da chama do fésforo, e como funcionam

0s materiais que brilham no escuro”.

EMMA

“Achei a proposta bem interessante porque com o escape
room a gente aprende de um jeito mais divertido e
também estimula o0 nosso cérebro. Eu aprendi a fazer um

espectroscopio e porque o ceu é azul”.

LILA

“Achei bem legal a forma com que estamos trabalhando
os conteudos, nem sempre a forma padrédo é a que mais
ensina, porém, o diferente chama mais a atencao dos
alunos. Os conteudos séo fantasticos e cada um ensina
algo diferente, e através de experimentos podemos

aprender mais e mais...”

LUNA

“Bom o projeto foi uma 6tima oportunidade para
desenvolver mais nossa criatividade, nosso raciocinio
l6gico, nosso trabalho em equipe. Eu amei o projeto de

uma forma geral, as propostas muito bem elaboradas, o

projeto de uma forma geral foi bem elaborado”.

Fonte: Elaboracgé&o propria.




28

A andlise dos textos permitiu identificar que o Escape Room: FUGA
CIENTIFICA pode ser incorporado nas praticas pedagdgicas por vérias razbes e
podemos destacar, algumas relatadas pelos alunos: trabalho em equipe, pesquisa
rapida, raciocinio légico e criatividade (CLEOPHAS; CAVALCANTI, 2020; MOURA,
2018).

Outra analise que podemos destacar é que 0s jogos educativos,
principalmente, no caso dessa pesquisa, 0 Escape Room torna as aulas mais
dindmicas, promove colaboragdo, possibilita que os estudantes aprendam de
diferentes formas, aumenta o engajamento deles no desenvolvimento das atividades
propostas e no entendimento das regras e nog¢des de forma mais facil.

Podemos inferir também por meio dos excertos dos participantes, que o Escape
Room € uma atividade motivadora, no qual os jogadores resolvem os desafios por
tentativa e erros, levantam e testam hipoteses.

Além disso, a proposta, articulada ao ensino de ciéncias por investigacao e
conduzida por meio da aprendizagem baseada em jogos valorizou os conhecimentos
prévios dos estudantes e possibilitou a discussédo das hipoteses levantadas com os
outros participantes e professor (CARVALHO, 2020).

Portanto, torna possivel a criagcdo de ambientes de ensino para o entendimento
dos conteudos de forma divertida e a passagem do conhecimento dos estudantes do
espontaneo para o cientifico (CARVALHO, 2020). Assim, o objetivo desse estudo que
era fazer com que os estudantes compreendessem conceitos basicos sobre a

estrutura atémica foi alcancado.

4. CONSIDERACOES FINAIS

O ensino de ciéncias por investigacdo pode ser conduzido por meio da
aprendizagem baseada em jogos. Dessa forma, o projeto de Escape Room FUGA
CIENTIFICA foi fundamentado nessa estratégia didatico-metodoldgica e as atividades
foram conduzidas de maneira a explorar os saberes prévios dos alunos, confrontar
esses saberes, ha mobilizacdo de habilidades como, socializacao e cooperacao para
poder melhorar o desempenho dos estudantes na compressado de conteludos sobre

estrutura atbmica.
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Sendo assim, a proposta desenvolvida por combinar diferentes atividades e por
ter valorizado as concepcbes precedentes dos estudantes, mostrou-se uma
ferramenta de ensino efetiva para o ensino de quimica. Dessa forma, pode ser
utilizada em aplicacdes futuras.

Nesse viés, essa estratégia pode ser aplicada de forma presencial para poder
promover maior adesdo de alunos. Além disso, em uma possivel publicacdo futura
pode ser apresentada de forma quantitativa o conjunto de conhecimentos a respeito
da estrutura atdmica que foi alcancado pelos estudantes na pesquisa empregada e,
também, o Escape Room criado pelos participantes desse estudo pode ser aplicado
e posteriormente avaliado.

Portanto, desenvolver o projeto FUGA CIENTIFICA, articulado ao ensino de
ciéncias por investigagao torna a aprendizagem dos discentes mais divertida e permite
gue os estudantes se sintam motivados e interessados em participar do processo de

construcéo do seu conhecimento cientifico.
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APENDICE 1: TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO-
TCLE

Pesquisador:

Bruno Cézar Alves da Costa

Orientadora: Juliana Alves de Araujo Bottechia
Local de realizacédo da pesquisa:

Centro Educacional 07 de Taguatinga

CONVITE E CONSENTIMENTO

Voceé esta sendo convidado a participar da pesquisa: FUGA CIENTIFICA: UMA
PROPOSTA DE ENSINO SOBRE ESTRUTURA ATOMICA de responsabilidade de
Bruno Cézar Alves da Costa, estudante da Especializacdo em Ensino de Ciéncias
para os anos finais do Ensino Fundamental (C10) da Universidade de Brasilia. O
objetivo desta pesquisa € fazer com que o0s estudantes do ensino médio
compreendam conceitos basicos sobre a estrutura atbmica.

Assim, gostaria de consultd-lo sobre seu interesse e disponibilidade de
cooperar com a pesquisa. Vocé recebera todos os esclarecimentos necessarios antes,
durante e apés a finalizacdo da pesquisa, e lhe asseguro que o seu nome nao sera
divulgado, sendo mantido o mais rigoroso sigilo mediante a omissédo total de
informacdes que permitam identifica-lo. Os dados provenientes de sua participacéo
na pesquisa, tais como questionarios, entrevistas, fitas de gravacédo ou filmagem,
ficardo sob a guarda do pesquisador responsavel pela pesquisa. A coleta de dados
sera realizada por meio de gravacées das aulas virtuais no Google Meet. E para estes
procedimentos que vocé estd sendo convidado a participar. Sua participacdo na
pesquisa ndo implica em nenhum risco. Espera-se com esta pesquisa poder contribuir
para o ensino de Ciéncias. Sua participacdo é voluntaria e livre de qualquer
remuneracdo ou beneficio. Vocé é livre para recusar-se a participar, retirar seu
consentimento ou interromper sua participacdo a qualquer momento. A recusa em
participar ndo ira acarretar qualquer penalidade ou perda de beneficios.

Se vocé tiver qualquer davida em relacdo a pesquisa, vocé pode me contatar
através do telefone 61 995718277 ou pelo e-mail brunokaisar@yahoo.com.br. A

equipe de pesquisa garante que os resultados do estudo serdo devolvidos aos



32

participantes caso haja interesse, podendo ser publicados posteriormente na

comunidade cientifica.

EMAIL:

NOME DO ESTUDANTE E DATA DE NASCIMENTO:

NOME DO RESPONSAVEL:

AUTORIZO A PARTICIPACAO DO ESTUDANTE NA PESQUISA

()SIM
( ) NAO
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APENDICE 2: ROTEIRO DO EXPERIMENTO: ESPECTROSCOPIO
CASEIRO

MATERIAIS

1 Caixa de papelao (pode ser de perfume ou pasta de dente).
1CD.

1 tesoura.

Fita isolante.

PROCEDIMENTO

Inicialmente pegue o CD e retire a pelicula adesiva que esté colada em dos lados de
sua superficie (conforme a figura 1). Para realizar essa etapa, pegue um pedaco de
fita isolante e coloque sobre a pelicula e puxe-a. Em caso de dificuldade, faca um
pequeno risco com a tesoura na pelicula e em seguida coloque a fita isolante por cima.
Depois, faca uma pequena abertura em um dos lados da caixa de papelédo (conforme
a figura 2). Logo apos, recorte um quadrado maior, no outro lado da caixa de papeldo
(figura 3).

Corte um pedaco de CD (do tamanho do quadrado maior realizado na caixa) que foi
retirada a pelicula adesiva. Em seguida, cole o CD com a fita isolante sobre o quadrado
maior da caixa de papeléo.

Direcione a abertura menor do espectroscépio para a luz solar, lampada fluorescente,
incandescente ou até para uma chama de uma vela. Atencao: Nao aponte diretamente
0 espectroscipio caseiro para o Sol.

FIGURA 1 FIGURA 2 FIGURA 3
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APENDICE 3- DESCRICAO DO ESCAPE ROOM: FUGA CIENTIFICA

ETAPAS

DETALHAMENTO

TITULO

Fuga Cientifica: Uma proposta de
ensino sobre estrutura atbmica

CONTEUDOS UTILIZADOS

Modelo Atdmico de Bohr,
fluorescéncia, espectroscopia e
balanceamento de equacdes
guimicas.

NARRATIVA

Atencéo cientistas vocés foram
convocados para resolver uma
misséo: A cientista Marie Curie
precisa de um sal do laboratério para
se proteger contra a exposicao a
radiacdo. Precisamos que VOCcés
descubram coletivamente qual € o sal
e resolvam os enigmas para decifrar
0sS numeros do cédigo do cadeado da
porta do laboratorio. Sera que vocés
conseguem?

REGRAS

Os participantes deverédo decifrar
coletivamente os enigmas para
escapar do laboratorio. Além disso, os
mesmos podem pedir para o
professor realizar agbes com o0s
elementos do cenario apresentado.

LOCAL DE REALIZACAO

O Escape Room sera realizado
através da plataforma de
videochamadas Google Meet. O
professor enviara o link da reunido
para os estudantes.

TEMPO DE DURACAO

30 minutos.

QUANTIDADE DE JOGADORES

O jogo foi realizado com 4 jogadores,
porém pode ser aplicado com mais
estudantes. Se tiver a participacao de
20 ou mais alunos, podem ser feitos
grupos com pelo menos 10
participantes.

CENARIO

O professor utilizara dois
computadores e um celular para
apresentar através das cameras

elementos para simular um
laboratério, tal como as pistas e
enigmas.
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ENIGMAS E PISTAS

ENIGMAS PARA DECIFRAR OS 3
NUMEROS DO CODIGO DO
CADEADO PARA ESCAPAR DO
LABORATORIO: 1 enigma: Decifrar o
ndamero que sera escrito em codigo
Morse. O codigo estara escrito no
vidro de relégio que sera mostrado
para os alunos e o manual do cédigo
Morse sera enviado como um link no
chat do Google Meet. O nimero é o 2;
2 enigma: Balancear uma equacao
quimica (escrita com marca texto e
exposta com luz negra). O nimero é o
5 e 3 enigma: Espectro da luz visivel.
O professor enviara uma foto (link no
chat do Meet) do espectro visivel no
qual estara destacada com uma seta
a cor violeta. A cor violeta no espectro
visivel de tras para frente representa o
ndamero 7. PISTAS PARA DECIFRAR
O SAL: 1 pista: Video. O professor
enviara um video no chat da reunido
do Google Meet. Os participantes
deverdo assistir o video que consiste
na realizacao de um teste de chamas
com sais, entre eles o sal que eles
deverédo descobrir: lodeto de potassio;
2 pista: Imagem do reticulo cristalino
do lodeto de Potassio e 3 pista:
Calendéario. O professor também
enviara outro link no chat da reuniéo
do Google Meet no qual apresentara
um calendario com meses e dias
destacados e os estudantes deverao
relacionar os dias com as letras dos
meses para desvendar a palavra
banana.
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APENDICE 4- ESCAPE ROOM CRIADO PELOS ESTUDANTES

TITULO: O sétimo sentido do experimento.

CONTEUDOS UTILIZADOS: tabela periédica, Modelo Atémico de Bohr,

fluorescéncia, espectroscopia e balanceamento de equacgfes quimicas.

NARRATIVA: Ola alunos, eu diretora Ana Cristina venho convocar vocés para me
ajudar em uma nova empreitada, o professor Klaus e a professora Aurora foram
sequestrados, e o Fernando reuniu os melhores alunos, sabemos que vocés sao
excelentes investigadores e com certeza acharam pistas de onde estdo os

professores. Boa sorte! O Centro Educacional Supernova é de vocés.

REGRAS:
1) ndo pode ultrapassar o tempo.
2) nenhum organizador pode dar dica Obvia e expressar reacfes, tem que
deixar os participantes descobrirem sozinhos.
3) ndo exceder o numero de participantes.
4) permitir que os participantes pecam para aproximar os elementos da tela, e

0s que nao forem videos seréo feitos ao vivo.

LOCAL DE REALIZACAO: A principio formulario e meet, (um formuléario sera

disponibilizado e estara em um meet ao vivo com 0s organizadores).

TEMPO DE DURACAO: 1 hora e 20 minutos.

QUANTIDADE DE JOGADORES: 4 jogadores.

CENARIO: Centro Educacional Supernova, 4 cameras (celulares) e 1 computador.
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ENIGMA E PISTAS:

Ao entrar na escola, eles encontram a coordenadora desesperada com uma
carta na mao, na carta continha o nome dos sequestrados e o nimero da sala onde
irlamos encontrar, a D5 (Um plano bem bolado, ndo). A sala estara toda baguncada,
0 notebook aberto com a imagem abaixo, que seria a Ultima aula do Klaus, na porta
do armario tera um post- it com uma sequéncia de nimeros e letras (K57Cl0), e a dica
olhe tudo com 22 perspectivas.

Cores do espectro visivel

Cor Comprimento de onda Freqiiencia
vermelho ~ 480-405 THz
laranja ~ 580-625 nm ~510-480 THz
amarelo ~ 565-590 nm ~530-510 THz
verde | : .- 2
ciano
azul
violeta

Espectro Continuo

Que os levariam para a area verde...

1) Na area verde encontrariam 3 lamparinas com chamas diferentes e um papel
onde diziam, ndo se esquecam do passado. (A violeta, a vermelha e a verde).

OBS: disponibilizar a tabela periddica e uma tabela de cores, depois de 10 min.

2) O que leva a sala de video, onde mostra um video deles pedindo socorro, com
a dica olhem tudo dentro da sala, em uma caixa vai estar disponivel fita e
caneta permanente azul, entre outros materiais de armarinho, para dificultar.
Ao fazer uma luz negra caseira, os alunos acharam pegadas, formadas através
da reacdo entre o sabdo em po, que esta no tapete higiénico da entrada do
colégio (essa pegada tem o numero 38 muito grande) essas 0s guiam para o
estacionamento.

Dica: se atentem aos detalhes.



3)

4)
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Ao entrar no estacionamento eles se deparam com um quadro contendo varias
chaves de carros, eles tém que descobrir qual € a certa. Eles irdo escutar o0s
gemidos do Klaus e Aurora.

Ao chegar no carro irdo ver uma bomba em cima do teto, e atras da chave
estara uma frase que indica qual botdo apertar, afinal se apertar o errado eles
morrem.

Cada botao sera um modelo atdbmico.

7) liberacdo dos professores...



