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Escape Room dos biomodelos — Uma aventura educacional

1. Tipo e/ou expectativa de publico: estudantes do Ensino Fundamental II ¢ Ensino médio.

2. Tempo médio da atividade: 20 minutos.

3. Apresentacao geral

O uso de jogos sérios e interativos tem se tornado um método educacional utilizado em diferentes ambientes que possibilitam
o uso de metodologia ativa para o aprendizado. Além disso, os jogos permitem uma nova forma de comunicacdo, de
conteudos cientificos e qualificam os alunos como disseminadores da Ciéncia em seus ambientes.

O escape room como atividade ladica para o ensino oferece uma abordagem inovadora e eficaz, estimulando o engajamento
dos alunos, promovendo o trabalho em equipe, desenvolvendo habilidades cognitivas e proporcionando uma experiéncia de
aprendizagem pratica e envolvente. Ao adotar essa estratégia, os educadores podem potencializar o processo de ensino-
aprendizagem, tornando-o mais significativo, memoravel e divertido para os estudantes.

A proposta ¢ uma atividade para divulgacdo cientifica que aborde a importidncia que os animais ainda possuem no
desenvolvimento da Ciéncia e, a0 mesmo tempo, ensine quais métodos alternativos ao uso de animais ja existem e o que os

cientistas estdo desenvolvendo no esforco pela substituicdo e redugdo de animais utilizados em pesquisas
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4. Objetivos gerais e especificos

Objetivo geral
Divulgar a importancia da utilizacdo de biomodelos na resolucao de emergéncias em Saude Publica do
desenvolvimento de métodos alternativos ao uso de animais na pesquisa biomédica a estudantes do
ensino fundamental II e ensino médio.

Objetivos especificos
- Apresentar o conceito de biomodelos e a atual importancia deles no entendimento de doencas de
humanas e de animais, no desenvolvimento de vacinas e farmacos, em especial em casos de surtos,
epidemias e pandemias causadas por virus;
- Divulgar os novos métodos alternativos que estdo sendo desenvolvidos pelo INCT model3d que estarao
em uso no futuro e substituirdo ou reduzirdo o uso de animais em pesquisas, tais como bioimpressao 3D,
organodides e human-on-a-chip;
- Proporcionar o aprendizado sobre os temas abordados de forma estimulante para que os estudantes

compreendam a importancia dos animais em pesquisas € métodos alternativos ao uso deles se interessem
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5. Dinamica da atividade

A atividade serd realizada por meio de gamificacao utilizando o jogo interativo escape room, onde quatro ambientes
cenograficos interligados sao montados em uma sala de aula de modo a criar uma trilha de dinamica de aprendizado.
Os estudantes terdo que interagir com o cenario € objetos para desvendar enigmas que os levam até o proximo
ambiente, consecutivamente, até a saida ou vitéria no jogo.

Durante o percurso educativo, que tera duracdo maxima de 20 minutos, os estudantes serdo sensibilizados em relagdo a
importancia do uso dos animais de laboratério (1° ambiente), depois apresentados aos métodos alternativos ao uso de
animais que utilizam células (2° e 3° ambiente) e aos métodos alternativos que utilizam programas de computador (4°
ambiente), a0 mesmo tempo em que serdo estimulados a prosseguir no jogo por meio da resolucdo coletiva dos
enigmas apresentados.

O jogo interativo sera realizado para turmas de até¢ 5 alunos em cada sessdo, sempre com presen¢a de monitores em
cada ambiente, os quais conduzirdo os participantes no desafio do ambiente e os auxiliardo a pensar na sua solugao,
enquanto também observam a dindmica de interacdo entre os participantes.

Ao final do percurso, a equipe pode fazer uma foto da vitéria em um banner ilustrativo da atividade ou receber brindes.
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Ambiente 1

virus que possuem potencial de causar emergéncias em Saude Publica

Material:
e 4 cartazes impressos com informac8es sobre os virus (disponibilizados no link: https://abrir.link/ODDDf)
e canetas escrita invisivel com lanterna
e 10 bolas de isopor 15 cm
e tinta guache
e pincel
e palito de dente
e massa de biscuit ou bolas de isopor 25 mm
e microscopio e vidrarias de laboratério
¢ laminas de microscopia (5 a 6)
e material laboratério

Cenario:

Os cartazes ficardo nas paredes do ambiente com informac8es sobre os virus e sua importancia na saude, e terdo varias perguntas aleatorias
(que nao possuem nenhuma relacdo com o tema) escritas com a caneta invisivel e uma das perguntas sera o enigma (a pergunta correta a
serrespondida), que possui relacdo com o material disponivel para leitura nos cartazes e a explicacdo de introdu¢do ao ambiente dada pelo
professor/monitor. Além dos cartazes, a sala pode ser decorada com varios virus feitos em isopor, em tamanho grande, caindo do teto e mesa
com microscoépio e vidrarias de laboratério contendo corantes coloridos ou tinta guache diluida. Em cima da mesa deve haver [aminas de
microscopia com os nomes dos virus que estdo nos cartazes e também outros virus que ndo estejam nos cartazes. A escrita dos nomes
também é feita com caneta de escrita invisivel. Uma das laminas dela possui a resposta do enigma.

Dinamica:

Apo6s ouvirem a introducdo a sala e ao tema pelo monitor/professor, as equipes do jogo devem ler as frases nos cartazes, com uso da
lampada de luz invivel da caneta e que revela a escrita no escuro. Apds encontrarem a frase enigma, os alunos devem olhar as Iaminas no
microscopio. Uma delas possui a resposta do enigma (maximo de 5 minutos nesse ambiente).
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Ambiente 2

importancia do uso dos animais de laboratério no estudo e controle dos virus

Material:
4 quebra cabecas com 4 espécies de animais (moldes disponibilizados no link: https://abrir.link/ODDDf)

e cartazes A3 impressos com as figuras de animais dos quebra cabecas para auxiliar na montagem (disponibilizados no link: https://abrir.link/ODDDf)
e Caixas plasticas para armazenar os quebra cabecas separadamente
¢ cola de isopor

e tinta acrilica (varias cores)

e papel 40 kg °)N "\ ;
e canetas hidrocor &\ g S
» textos impressos em papel A3 (disponibilizados em anexo) w

e material alusivo a vacinas e medicamentos
e computador com monitor e caixas de som

Cenario:

Ambientado com cartazes elaborados pelos monitores da atividade ou posteres com texto sobre a importancia do uso dos animais de laboratério no
desenvolvimento de vacinas e medicamentos, bichos de pelucia e plastico representando macacos, ratos, peixes e outros animais utilizados em pesquisas e
material alusivo a vacinas e medicamentos (que podem ser embalagens de papel de medicamentos vazias, seringas de 3 mL sem agulha, etc).

Dinamica:

Quando os alunos adentrarem o ambiente, um monitor (que pode ser de computador) exibira um video curto sobre a importancia do uso de animais em

pesquisas, gravado por um pesquisador da area (disponibilizado nesse link: https://abrir.link/ODDDf). Ao final da explicacdo do pesquisador, aparecera escrito o
enigma com trilha sonora de suspense e um crondmetro para estabelecer o tempo final para a resposta. Os alunos devem responder corretamente ao enigma

montando o quebra- cabecas gigante com o animal que corresponde a resposta correta (3 minutos).
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Ambiente 3 oS

métodos alternativos desenvolvidos pelo INCT Model 3D ‘e%fefe ,
qgue utilizam cultivos celulares orerics orsanois

Material:
e cartazes com 3 figuras (bioimpressao 3D, human on a chip e organdides) e QR Codes (disponibilizados em anexo)
e papeldo
¢ massa de biscuit v
e papel marché o % ' Q p
e pedacos de papel branco de 5cm i
e tinta

« fita dupla face mer— ‘ ‘ b
e Abajur com luz negra
Cenario:

Ambientado com os cartazes com QR Code (disponibilizados em anexo) que dao acesso as informagdes sobre as tecnologias na seguinte ordem: a bioimpressao
3D, human-on-a-chip e organdides. No cenario também havera um human-on-a-chip gigante feito artesanalmente pelos alunos ou pelos monitores da atividade
sobre uma mesa e iluminado com luz negra. Dentro do human-on-a-chip artesanal havera papéis com palavras aleatérias e a palavra “human-on-a-chip” escritas
a mao.

Dinamica:

Quando os alunos adentrarem o ambiente, o monitor fara uma breve explicacdo sobre métodos alternativos ao uso de animais e entregara um tablet com
acesso a internet para que um dos membros da equipe abra o link com QR Code e possa acessar o conteudo referente ao assunto. O link dara acesso a um site
com 4 abas (disponibilizado nesse link: https://sites.google.com/view/modelagem-de-orgaos-em-3d/enigma) . Cada aba contém um texto curto e um video
explicativo sobre o método alternativo. Na Ultima aba a acessar, havera o enigma no final da pagina. Para descobrirem a resposta, terdo que achar o papel com a
resposta certa (human-on-a-chip) (em 1 minuto) que estara dentro do human-on-a-chip gigante de papeldo.
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Ambiente 4

meétodos alternativos desenvolvidos pelo INCT Model 3D
que utilizam programas de computador (métodos in silico)

Material:
chaves nao mais utilizadas
papel crepom em varias cores

4\ R
e tinta guache neon ou fluorescente . 8" ."j% ':..;
 cartazes pintados pelos alunos com itens que reppresentem o futuro P _-'.. A v pav [
* pulseiras neon SRS ;"'.':" !
e balGes neon <ot LAY ‘ ‘ ."_,': !
e |uzes de led e luzes pisca-pisca (usadas em arvore de Natal) T gl .s"'.‘_' 3
« fita dupla face SRR

e computador com monitor e caixas de som

Cenario:

Sala futurista, escura, com ambientacao com luzes de led e de pisca-pisca com cartazes pintados pelos alunos ou monitores que possuam elementos tecnolégicos
representados (6culos de realidade virtual, simbolo de nuvem computacional, robds, etc). O ambiente também pode ter no chdo varias pulseiras e bales em
neon, que brilham no escuro, ou que podem ser colocadas nas paredes imitando cédigos binarios.

Deve haver um bau com cadeado, que contera um brinde para quem o abrir. Também deve ter caixas de papeldo de tamanhos e formatos diferentes,
espalhadas pelo ambiente, contendo papel crepom colorido, cortado em tiras e misturados. Cada caixa pode ser pintada em tinta neon e deve haver uma chave
diferente em cada caixa. Apenas uma é a que abre o cadeado do badu.

Dinamica:

Ao entrar no ambiente, o0 monitor explica que muitos métodos alternativos ainda ndo existem no uso rotineiro em Ciéncias, mas estdao em desenvolvimento e
serao conhecidos no futuro. O computador exibira um video curto (2 minutos) (disponibilizado no link: https://abrir.link/ODDDf) ) demonstrando como sao os
métodos in silico. Ao final do video, é explicada a tarefa para conquistar a saida da sala com exibicdo de um cronémetro de tempo para saida (3 minutos). Varias
chaves poderdo ser espalhadas no ambiente (tantos nas caixas de papeldao como em outros objetos) espalhadas pelo ambiente. Os alunos devem achar a chave
certa que cabe no cadeado do bau, para entdo sairem do escape room.
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Dinamica de uso dos ambientes do
Escape Room

A sala pode ser dividida em 2 ou 4 ambientes
com tecido TNT preto grudado do teto ao chdo,
deixando apenas pequenos espacos para
passagem de um ambiente para outro.
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