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Este relato de experiéncia apresenta a elaboracao e aplicagido de um jogo didatico sobre a tematica de

a7

Quimica Forense no formato de Escape Room, intitulado “A Morte Silenciosa”. O jogo foi desenvolvido
pelos bolsistas de iniciagdo a docéncia (IDs) do subprojeto de Quimica do Programa Institucional de Bolsas
de Inicia¢@o a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) - campus Blumenau.
A implementacao ocorreu em uma escola estadual do Vale do Itajai durante um evento a comunidade esco-
lar por meio da criacdo de uma sala com um cendrio ficticio de um caso de intoxicagdo por monoéxido de
carbono (CO). Os resultados sugerem que o Escape Room despertou o interesse por conceitos cientificos a
partir da investigacao da morte de uma jovem apds uma festa devido a resolugao das pistas que evidencia-
ram a intoxicag@o da vitima por substancias nocivas a satide. A adocio do jogo mostrou-se uma estratégia
relevante na divulgacao cientifica e na formacao inicial de professores por meio de uma proposta didatica

ludica e investigativa.
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Introducao

Nas tltimas décadas, tem-se destacado a importancia de
implementar novas abordagens de ensino e aprendizagem
que estejam alinhadas a formag@o de futuros professores
para o enfrentamento dos desafios especificos do ensino de
Quimica, para que assim os egressos das licenciaturas desen-
volvam propostas de ensino que propiciem aos estudantes o
desenvolvimento de habilidades e competéncias que, além
de prazerosas e motivadoras, “fornecam condicdes para que
eles atribuam significados aplicacionais ao seu dia a dia a
partir dos contetidos vistos em sala de aula” (Cleophas e
Soares, 2018, p. 11).

Nesse cendrio, a adocdo de métodos dinamicos como o
uso de jogos, além de despertar o interesse dos estudantes,
pode facilitar a compreensdo de conceitos complexos e
prepara-los melhor para os desafios do mundo real. Em
consonancia, a adog¢ao do lidico no ensino de Quimica pode
possibilitar a implementacdo de uma proposta inovadora,
pois segundo Silva e Cavalcanti (2024), o lidico torna as
aulas mais atrativas e envolventes, aumentando o interesse
dos estudantes, como também proporciona um ambiente

mais descontraido e propicio para a assimilagdo de conceitos
complexos da Quimica.

Neste trabalho, a proposta lidica em forma de Escape
Room buscou integrar as fung¢des educativas e estimular
a divulgacdo cientifica para promover a popularizacio da
Ciéncia. Acredita-se que, por meio do jogo, poder-se-ia
despertar o interesse da comunidade externa a escola da
educagdo bdsica para dreas de conhecimento especificas e
para educacdo. Dessa forma, o presente relato de experién-
cia tem o objetivo de apresentar o processo de elaboracdo e
aplicacdo de um jogo didatico no formato de Escape Room
baseado nos principios da Quimica Forense durante um
evento de divulgacdo cientifica. O jogo envolveu a elucidagdo
de pistas dispostas em uma sala ambiente a partir de uma
cena ficticia que representava um possivel caso criminal
envolvendo a morte de uma adolescente. Com isso, espera-se
que a apresentagdo dos resultados estimule a construgdo de
novas propostas inovadoras no contexto educacional.

O Escape Room como um jogo diddtico
Cunha (2012) destaca a ludicidade como uma abordagem
pedagdgica na incorporagdo de jogos como ferramenta de
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ensino e aprendizagem, a que denomina educagdo liidica. A
educacdo lidica busca equilibrar a liberdade caracteristica
dos jogos com a orientagdo prépria dos processos educati-
vos, visando tornar o ensino mais dinamico, estimulante e
eficaz (Cunha, 2012). Neste contexto, Soares (2023, p. 49)
considera que a atividade lddica compreende “qualquer ati-
vidade prazerosa e divertida, livre e voluntaria, com regras
explicitas e implicitas”.

Desta forma, Soares (2004) destaca a importancia das
atividades lddicas no ensino de Quimica por possibilitar o
aprendizado mais atrativo e envolvente em que as situa¢des
estimulam a interacdo entre os estudantes e o professor
e contribuem para o desenvolvimento cognitivo dos edu-
candos. Desse modo, os jogos diddticos t&ém o potencial
de transformar o ambiente educacional, tornando-o mais
envolvente ao introduzir elementos de diversdo e desafio
que estimulam a participacdo
ativa dos estudantes, promovem
a colaboragdo e incentivam a
resolucdo criativa de problemas.
Além disso, os jogos podem ser
adaptados a diferentes estilos de
aprendizagem tornando-se uma
ferramenta inclusiva e acessivel
para todos os estudantes.

Contudo, salienta-se que o0s
jogos nao tém somente a fungdo
Iddica, mas também educativa
(Huizinga, 2007). Dessa maneira,
a funcdo educativa envolve, além da ludicidade, o aprendi-
zado de conhecimentos e saberes para a compreensao do
mundo. Em relag@o as func¢des educativas, Cunha (2012)
sugere a necessidade de diferenciar jogos educativos dos
jogos didaticos:

O primeiro envolve agdes ativas e dindmicas, per-
mitindo amplas acdes na esfera corporal, cognitiva,
afetiva e social do estudante, acdes essas orientadas
pelo professor, podendo ocorrer em diversos locais. O
segundo € aquele que esta diretamente relacionado ao
ensino de conceitos e/ou conteudos, organizado com
regras e atividades programadas e que mantém um
equilibrio entre a funcdo lidica e a funcdo educativa
do jogo, sendo, em geral, realizado na sala de aula
ou no laboratério (Cunha, 2012, p. 95).

Neste trabalho adotou-se a terminologia de jogos didati-
cos utilizada por Cunha (2012) e Soares (2016). De acordo
com Soares (2016, 2023), os jogos didaticos sdo uma fer-
ramenta poderosa no processo de ensino e aprendizagem,
oferecendo uma abordagem dindmica e interativa para a
compreensdo de diversos conhecimentos. No caso do ensino
de Quimica, especificamente, o jogo pode contribuir para:

a) proporcionar aprendizagem e revisao de concei-
tos, buscando sua construcdo mediante a experi€ncia
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[...] uma alternativa para promover um
ensino lidico e critico nas aulas de Quimica
por meio de jogos didéticos, seria o
uso do Escape Room. Este jogo teve a
sua origem no setor de entretenimento
e envolve elementos da gamificacao. A
traducao do termo "Escape Room" para a
Lingua Portuguesa significa jogo de fuga,
sala de fuga, sala de quebra-cabeca ou sala
de enigma.

O escape room

e atividade desenvolvida pelo préprio estudante; b)
motivar os estudantes para aprendizagem de conceitos
quimicos, melhorando o seu rendimento na disciplina;
c¢) desenvolver habilidades de busca e problematiza-
¢do de conceitos; d) contribuir para formacdo social
do estudante, pois 0s jogos promovem o debate e a
comunicacdo em sala de aula; e) representar situacdes
e conceitos quimicos de forma esquemadtica ou por
meio de modelos que possam representd-los (Cunha,
2012, p. 96).

Nesse contexto, uma alternativa para promover um
ensino lidico e critico nas aulas de Quimica por meio de
jogos diddticos, seria o uso do Escape Room. Este jogo teve
a sua origem no setor de entretenimento e envolve elemen-
tos da gamificacdo. A tradugdo do termo “Escape Room”
para a Lingua Portuguesa signi-
fica jogo de fuga, sala de fuga,
sala de quebra-cabeca ou sala
de enigma. Os jogos de Escape
Room baseados na resolucdo de
problemas de forma coletiva e
colaborativa acontecem dentro de
tempo previamente determinado.
Nesse contexto, os jogadores sdo
imersos em um cendrio ficticio em
que precisam desvendar enigmas
por meio de pistas distribuidas na
sala, levando-os a encontrar uma
senha para serem liberados do ambiente (Silva Filho et al.,
2020). Dessa forma, o Escape Room pode proporcionar
aos estudantes uma experiéncia imersiva, colaborativa e de
habilidades cognitivas pela resolug@o de problemas a partir
da aprendizagem e/ou revisdo de conceitos cientificos.

Ainda segundo Cleophas e Cavalcanti (2020), hd duas
formas de criar uma sala de Escape Room. Em uma delas o
professor proponente pode solicitar a ajuda de outras colegas
e estudantes, enquanto na segunda o docente pode utilizar
no contexto da sala da aula, por meio da Aprendizagem
Baseada em Projetos, para trabalhar com tépicos do curriculo
de Quimica em situagdes reais.

A dindamica do jogo enfatiza que, independente da
organizagdo do Escape Room e das pistas para a sua reso-
lucdo, todos os participantes precisam trabalhar de forma
colaborativa a fim de resolver os enigmas em detrimento
a competicdo, caracterizada por outros jogos (Cleophas e
Cavalcanti, 2020). Assim, todos os jogadores devem entrar e
sair juntos do ambiente, seja qual for o resultado alcangado.

Uma sala de Escape Room € uma imersiao em um cenario
ficticio construido em torno de uma temdtica especifica.
Nessa perspectiva, acredita-se que o Escape Room permite
a construcdo de cendrios contextualizados, desafiando o
participante a decodificar pistas e a construir um entendi-
mento do conteddo escolar envolvido na proposta didatica.
Considerando-se esses aspectos, buscou-se integrar o lidico
com os conteddos da Quimica, especificamente a Quimica
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Forense, uma drea interdisciplinar que combina conhecimen-
tos da Quimica, Biologia, Fisica, entre outros, para elucidar
incidentes de danos, mortes ou outros crimes (Muniz, 2019).

De acordo com Zarzuela (1995), a Quimica Forense é
um ramo da Quimica dedicado a investigagdo forense para
atender ao interesse juridico. Esta drea frequentemente atrai
diversos grupos devido a sua popularizagdo em programas de
televisdo, séries, filmes, entre outros. No contexto educacio-
nal pode se tornar uma tematica que permita um ensino con-
textualizado e multidisciplinar.
Além disso, segundo Molon et al.
(2020), a utilizagdo da temadtica
da Ciéncia Forense pode tornar o
ensino de Quimica mais interes-
sante e agugar a curiosidade dos
estudantes, proporcionando um
ambiente de aprendizagem lidico
e educativo em um contexto desa-
fiador por meio do Escape Room.

A potencialidade do Escape
Room ¢é demonstrada no estudo
de Silva Filho et al. (2020) que desenvolveram o “Escape
Quimico — Real Experience”. Neste jogo didatico com um
enredo pés-apocaliptico, os participantes precisavam resol-
ver seis desafios para sair da sala antes de uma explosao. Esse
trabalho permitiu aos participantes aprenderem conceitos de
Quimica por meio do jogo didético, alcan¢ando resultados
significativos no uso da l6gica de combinacdes e tentativa e
erro para resolver os desafios.

Outra proposta baseada no Escape Room foi desenvolvida
por Pscheidt e Cleophas (2021), na qual a estratégia ladica
possibilitou o desenvolvimento das competéncias educacio-
nais conhecidas como os 4C’s: criatividade, colaboracéo,
comunicacdo e pensamento critico. Nos resultados as autoras
destacam que o jogo diddtico tem o potencial para favorecer
a aprendizagem de contetdos de ciéncias da natureza, pro-
movendo tanto o desenvolvimento da comunicag@o quanto
a assimilag@o de conceitos pelos estudantes. Além disso, as
dindmicas de interagdo do jogo contribuem para a formacio
das competéncias dos 4C’s entre os participantes.

Para Cleophas e Cavalcanti (2020), a implementagdo do
Escape Room no contexto educacional tem sido fortemente
impulsionada por promover uma aprendizagem colaborativa
diante da resolug@o de problemas em um contexto real por
meio da simulag@o. A proposta, a0 promover um cenario que
favorece a construg@o do conhecimento cientifico e, por con-
seguinte, sua aplicacido em diferentes contextos tematicos,
ainda busca “incentivar a pratica relacionada a expressdo e
a agilidade corporal (os alunos se movimentam durante a
atividade)” (Cleophas, Cavalcanti, 2020, p. 47).

Metodologia
Este relato de experiéncia apresenta a abordagem de uma
estratégia que integrou aspectos lidicos e educativos pla-

nejada no contexto do subprojeto de Quimica do Programa

Quim. Nova Esc. — Sao Paulo-SP, BR

[...] @ Quimica Forense ¢ um ramo da
Quimica dedicado a investigacdo forense
para atender ao interesse juridico. Esta
area frequentemente atrai diversos grupos
devido a sua popularizacdo em programas
de televisao, séries, filmes, entre outros.
No contexto educacional pode se tornar
uma temética que permita um ensino
contextualizado e multidisciplinar.

O escape room

Institucional de Bolsas de Inicia¢do a Docéncia (PIBID) da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), campus de
Blumenau. A elaboracdo do jogo didatico envolveu 8 bolsis-
tas de iniciacdo a docéncia (IDs) do curso de licenciatura em
Quimica, 1 professora da educacdo bésica e 2 professoras
do ensino superior.

As atividades iniciais contaram com um levantamento
exploratorio de estudos relacionados a Quimica Forense e ao
Escape Room, nos bancos de dados do Google Académico
e no Portal de Periddicos da
CAPES, por meio das palavras-
-chave: Ensino de Quimica,
Quimica Forense e Escape Room.
Os materiais levantados servi-
ram para reconhecer as poten-
cialidades didéticas do Escape
Room para o ensino de Quimica,
incluindo suas defini¢des e os
componentes essenciais que po-
deriam caracteriza-lo como jogo
didético. Nos trabalhos mapeados
identificou-se a necessidade de seguir alguns elementos para
elaboracdo do Escape Room, por isso optamos por utilizar
o roteiro-guia proposto por Cleophas e Cavalcanti (2020).

A elaboragdo da proposta diddtica envolveu a construgao
das seguintes etapas: 1. selecdo dos contetdos disciplinares;
2. construgdo das narrativas; 3. defini¢do das regras dos jo-
gos; 4. elaboracdo dos desafios em forma de pistas e enigma;
5. selecdo dos artefatos para a composi¢do da sala ambiente.
6. organizacdo da sala ambiente para teste da atividade na
escola campo.

Ap6s a elaboracao do Escape Room intitulado de “Uma
morte silenciosa” realizou-se um teste de validacdo do
Escape Room com 15 estudantes do ensino médio da escola
campo. A aplicacdo teste ajudou o IDs a identificar possiveis
lacunas na dindmica do jogo para a resolu¢do do enigma
como a auséncia de materiais de suporte as pistas. A imple-
mentacao da proposta aconteceu em um evento dedicado a
convencdo da cultura pop na escola campo do PIBID, na
rede estadual de ensino de uma cidade do Vale do Itajai e
que envolveu os estudantes e a comunidade escolar. Para o
dia do evento disponibilizou-se uma lista para a inscri¢do
dos participantes em hordrios j4 estabelecidos com intervalos
de 40 minutos. O jogo foi monitorado por uma camera no
interior da sala para manter a seguranca dos participantes e
auxiliar nas observagdes para possiveis andlises.

Resultados e discussao

Elaboragdo do Escape Room

A elaboracdo do jogo aconteceu nos meses de setembro
e outubro de 2023 pelos bolsistas de iniciacdo da docéncia
(IDs) do subprojeto de Quimica, supervisora da escola
campo e orientadoras da universidade. Para este momento
utilizou-se uma ferramenta orientadora para a criacdo e
organizacdo das etapas dessa sala de fuga, proposto por
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Cleophas e Cavalcanti (2020), conforme detalhado e adap-

tado no Quadro 1.

A descri¢do do Escape Room por meio do roteiro-guia
tem o intuito de facilitar a sua reaplicacdo em outros

Quadro 1: Descricao do jogo pelo roteiro-guia de constru¢ao do Escape Room

Etapa

Descricao

1. Tema e contetdos
instrucionais

Tematica abordada: Quimica Forense

Contelidos instrucionais: Intoxicagdo por monodxido de carbono (CO); A exploragdo da intoxicagdo por
CO permitiu contextualizar os conceitos durante a resolugao das pistas, ajudando os participantes a com-
preenderem os danos a salde e 0s riscos a vida associados a exposicdo desse géas incolor e insipido,
bem como a importancia dos detectores CO e medidas preventivas. Ainda foram inseridos conceitos sobre
Tabela Peri¢dica, Reagdes Quimicas de Combustao durante as pistas para ajudar a elucidar a solugéo do
problema sobre a intoxicacao.

2. Narrativa elaborada

A narrativa teve o seguinte titulo: Urgente: Tragédia em festa de jovens: ébito misterioso desafia autorida-
des. A historia foi construida com base na descoberta de um corpo na residéncia de uma adolescente,
que apresenta indicios de uma festa organizada por um grupo de jovens. Para criar esse cenario, foram
tomados como inspiragao o episddio de nUmero dezessete da terceira temporada do seriado CS/: Crime
Scene Investigation. Neste episédio, a missdo dos peritos era descobrir o que causou a morte por asfixia
de uma mulher enquanto dormia ao lado de seu esposo, que sobreviveu e tornou-se o principal suspeito
do possivel homicidio.

3. Regras

As instrugoes foram fornecidas aos participantes antes de adentrarem a sala. Os instrutores os orientaram
sobre como manejar o cenario com cuidado para encontrar as pistas e resolver o enigma. Além disso, os
participantes foram encorajados a riscar, amassar ou pintar as pistas, conforme julgassem necessario. Por
ultimo, solicitou-se aos participantes que ndo compartilhassem informacées acerca do Escape Room com
outros colegas, potenciais participantes, a fim de assegurar que todos desfrutassem da mesma experiéncia
ludica, sem receber dicas antecipadas.

4. Tempo de duracao da
atividade

Cada grupo tinha 30 minutos para realizar a atividade.

5. Quantidade de jogadores

No minimo 3 pessoas e maximo 5 pessoas.

6. Quantidade de problemas

Foram atribuidos nimeros de 1 a 7 as pistas. A sequéncia das pistas foi organizada para guiar os parti-
cipantes na resolugéo do enigma e, consequentemente, permitir que saissem da sala de Escape Room.

7. Elaboragao dos desafios/
enigmas. Planejamento das
pistas

Pista 1: Caixa de cigarros no bolso da calca do corpo;
Pista 2: Papel escondido na lareira;

Pista 3: Caderno escolar;

Pista 4: Folha branca em cima da escrivaninha;

Pista 5: Papel escondido atras do porta-retrato;

Pista 6: Papel escondido no bau;

Pista 7: Papel escondido na mala de viagem;

A resposta da pista 7 foi sobre a intoxicagao por CO.

8. Insercao das tecnologias

Nessa etapa, uma camera de vigilancia foi adotada para que os instrutores pudessem monitorar os parti-
cipantes do lado de fora da sala ambiente do Escape Room.

9. Espaco fixo para a
montagem da sala

A montagem do Escape Room ocorreu em uma sala vazia cedida pela escola campo, a qual foi adaptada
com materiais da prépria escola e outros desenvolvidos pelos IDs.

10. Artefatos utilizados

Os elementos empregados na criagdo das pistas e do ambiente do Escape Room incluiram: uma tabela
periédica, uma mala, um sofé, uma cadeira, uma escrivaninha, uma estante, um porta-retrato, almofadas
e diversos outros objetos de decoracéo. Além disso, construiu-se uma lareira e um boneco utilizando
materiais alternativos.

11. Testagem e validacao

Antes de implementar a proposta do Escape Room, foi realizada uma validacao preliminar com 3 grupos
de 5 estudantes do ensino médio da escola parceira do subprojeto. Apds essa avaliagéo, foram feitos
ajustes nas pistas para aprimorar a sequéncia e a resolucéo do caso.

12. Montagem do cenéario e
decoragao da sala

Cada bolsista do PIBID foi designado para montar uma parte especifica da sala ambiente. Assim, um
dos bolsistas do PIBID ficou encarregado de pensar nos objetos necessarios para compor o cenario da
atividade. Em consonancia, dentre os objetos necessarios, tinha-se a lareira, que foi construida usando-se
caixas de papelao e tecido néao tecido (TNT) para simular os tijolos. Os demais mdéveis foram obtidos de
outros espagos da escola ou providenciados pelo grupo de IDs do subprojeto. Para representar a vitima
do crime, criou-se um corpo ficticio utilizando-se papeis reciclaveis e vestimentas para caracterizar a per-
sonagem feminina. A cena final do crime retratava a vitima caida no centro de uma sala, com um mago de
cigarros no bolso, propositadamente deixado a mostra para enfatizar a primeira pista do jogo. Essa pista
serviu como ponto de partida para a resolugdo das outras pistas, conduzindo os participantes a solugéo
do enigma final para escapar da sala.

13. Divulgacao da atividade

A promogao da atividade foi realizada por meio da pagina do evento POPCONLD no Instagram. Foi postada
uma imagem promocional do evento, contendo a data e o horario da atividade.

14. Avaliagéo da experiéncia

Os participantes foram abordados ao sair da sala ambiente com o objetivo de sondar suas opinides e
percepgdes sobre a experiéncia ludica.

Fonte: Adaptado de Cleophas e Cavalcanti (2020).
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momentos por estudantes e/ou professores de Quimica e/ou
readaptar para outras dreas do conhecimento. Esta organi-
zacdo ajuda a esclarecer, incentivar e desmistificar o uso e
a constru¢do do Escape Room em um contexto educacional
(Cleophas e Cavalcanti, 2020).

Aplicagdo do Escape Room

No total, 65 pessoas (divididas em 13 grupos) partici-
param do Escape Room. O publico foi constituido princi-
palmente de estudantes do ensino médio com idades entre
15 e 18 anos, além de membros da comunidade escolar e
académicos do curso de graduagdo em Quimica da UFSC.
A participagdo dos interessados envolveu o agendamento
prévio feito a partir do preenchimento de uma lista disponivel
na entrada da sala ambiente no dia do evento com intuito de
organizar grupos de até 5 pessoas nos horarios disponiveis.
O Escape Room foi implementado a partir das 9 horas com
sessoes a cada 40 minutos (30 minutos para os participantes
resolverem o caso e 10 minutos para reorganizar as pistas
para o proximo grupo). O tempo médio para escapar da sala
ambiente foi de 20 minutos e 36 segundos.

Durante a participagdo no Escape Room todos 0s grupos
conseguiram resolver o caso que envolveu a elucidacio das
sete pistas, localizadas nos objetos/ambientes, a saber: um
maco de cigarros, uma lareira, um caderno escolar, uma
pintura dos girassdis, um porta-retrato, um bat e uma mala
de viagem que foram disponibilizadas na sala ambiente. A
dltima pista utilizada como chave
da sala ambiente era passada por
baixo da porta, explicitando a
causa da morte para que, entdo,
os participantes fossem liberados
da sala.

Para engajar os participan-
tes no Escape Room, antes de
adentrarem a sala, foi-lhes apre-
sentada uma narrativa intrigante
em forma de card impresso que
indicava a morte misteriosa de
uma jovem apds uma festa. A
narrativa indicava os desafios
das autoridades em solucionar o
caso. Por isso, precisariamos da
ajuda dos participantes para resolver o caso. A narrativa
teve o objetivo de manter os jogadores motivados, imersos
e interessados na proposta didética (Cleophas e Cavalcanti,
2020). Com isso, os participantes foram estimulados a
ajudar a resolver o caso por meio da resolu¢do de um
enigma com base nas sete pistas. Antes dos participantes
entrarem na sala, os IDS explicitaram que as pistas estavam
numeradas em ordem crescente, de 1 a 7, as quais estavam
espalhadas pela sala ambiente em uma sequéncia numéri-
ca, relacionada a cronologia dos fatos. A organizagdo das
pistas, conforme a Figura 1 indica a posi¢do delas na sala
ambiente. Vale salientar que tal organizacdo ndo era de
conhecimento dos participantes.
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A participacao dos interessados envolveu
0 agendamento prévio feito a partir do
preenchimento de uma lista disponivel na
entrada da sala ambiente no dia do evento
com intuito de organizar grupos de até 5
pessoas nos hordrios disponiveis. O Escape
Room foi implementado a partir das 9
horas com sess6es a cada 40 minutos (30
minutos para os participantes resolverem
o caso e 10 minutos para reorganizar as
pistas para o préximo grupo). O tempo
médio para escapar da sala ambiente foi
de 20 minutos e 36 segundos.

O escape room

Figura 1: Ambiente ficticio para o jogo de Escape Room. Fonte:
Os autores (2024).

Quando os participantes entravam na sala, se depara-
vam com um corpo da possivel vitima inerte no centro do
ambiente. A centralidade da vitima na cena indicava aos
participantes o inicio do percurso das pistas. Para que isso
ficasse claro, um maco de cigarros foi deixado a mostra no
bolso da calca jeans do corpo e em seu interior continha um
papel com a primeira pista - numerada com “1”’: “basta um
pouco de madeira e fogo”. Os participantes deveriam abrir
a caixa de cigarros para encontrar essa dica. Esse enigma os
conduzia a proxima pista, localizada junto a lareira.

Ap6s serem conduzidos a
lareira, os participantes encontra-
ram a segunda pista, habilmente
escondida entre as madeiras. O
enigma dizia: “Dentro de mim
tem muito conteido, depende de
como vocé usa. Quem sou eu?”.
Essa pista levou os participantes
a procurarem um caderno de
quimica no cendrio e ao abri-lo
identificaram uma terceira pista,
com a descri¢do de uma reacado de
combustao incompleta: C,H.O +
20, —2CO + 3H,0.

Conjuntamente a essa des-
cri¢do, havia um post-it com a
seguinte frase: “numa folha qualquer eu desenho um sol
amarelo”. Esse enigma orientava os participantes a seguirem
para a proxima pista. Na sala, havia um espag¢o com a repre-
sentacdo do sol em folhas de sulfite fixadas na parede sobre
uma escrivaninha. Essa representacdo constituia a quarta
pista. Dentro desse cendrio os participantes encontraram um
recipiente contendo tinta amarela de ciircuma e uma folha em
branco. Ao aplicarem a solugdo de clrcuma (élcool etilico
70% e circuma) no papel, os participantes revelaram a men-
sagem oculta, a saber: “na foto estamos felizes”, conforme
denota a Figura 2. A preparacdo dessa mensagem no papel
de sulfite foi realizada com uma solu¢do de 5% (m/V) de
bicarbonato de sédio (NaHCO,) que, ao secar a temperatura
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ambiente, permanecia invisivel até entrar em contato com o
indicador 4cido-base da solucdo de ctircuma.

Figura 2: Mensagem revelada pela solugéo acido-base. Fonte:
Os autores (2024).

A revelacdo desta mensagem levou os participantes a
quinta pista. Na sala, sobre a lareira, havia um porta-retrato
com a foto de duas pessoas sorrindo. Quando os participantes
abriram o porta-retrato, encontraram uma mensagem na parte
de tras da foto: “Tudo se resume a uma tabela”. Nessa folha,
conforme a ilustra¢do da Figura 3, havia uma sequéncia de
numeros e linhas pontilhadas. Os participantes deveriam
preencher essas linhas para decifrar o enigma. A tarefa con-
sistia em descobrir, pela representacdo, os niimeros atbmicos
dos elementos quimicos e suas simbologias correspondentes.
Com aresolugdo desse desafio os participantes descobriram
a frase “A resposta estd no bau”, que os direcionou para a
sexta pista.

Figura 3: Enigma relacionado a tabela periédica. Fonte: Os
autores (2024).
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Na sexta pista, dentro de um bat, os participantes encon-
traram uma reportagem intitulada “Tragédia em festas de
Jovens: 6bitos misteriosos desafiam autoridades”, relaciona-
da a um caso criminal, conforme a Figura 4, em que a histdria
relata uma festa de jovens que terminou tragicamente apds o
uso de cigarros. No ambiente da tragédia havia uma lareira
em que a narrativa fornece dados cruciais para a resoluc@o
do Escape Room, incluindo a suspeita de intoxicacdo por
monéxido de carbono (CO) devido a uma falha na lareira.

JULHO DE 2022 | VOL. XII

TRAGEDIA EM FESTA DE JOVENS

0BITOS MISTERIOSOS DESAFIAM AUTORIDADES

Na noite de 16 de julho, uma festa
realizada por adolesentes terminou em
tragédia quando varios jovens foram
encontrados inconscientes e alguns sem
batimentos cardiacos. Os pais do g
anfitrido, que haviam saido naquela noite, §
retornaram para casa e fizeram a
chocante descoberta. Imediatamente, as
autoridades foram acionadas para prestar
assisténcia. Ao chegarem ao local, a
equipe do Servigo de Atendimento Moével
de Urgeéncia (SAMU) encontrou a sala
onde os jovens estavam, pequena e
fechada, onde uma lareira havia sido
acesa para fornecer calor em meio a
noite fria de inverno. Infelizmente, o
aconchego do ambiente se transformou
em uma armadilha mortal!

Alguns dos jovens foram declarados sem vida, enquanto
outros foram prontamente atendidos pela equipe médica
e transportados as pressas para o hospital. O estado de
saude desses jovens sobreviventes ainda é desconhecido,
mas suas vidas estao em jogo.

As autoridades locais acionaram a policia para investigar
a causa dessas mortes misteriosas. Um perito forense foi
designado para coletar vestigios cruciais que possam
ajudar a desvendar o que realmente aconteceu durante
essa fatidica noite. Os primeiros indicios apontam para a
presenca de monoéxido de carbono (CO) no ambiente. O
perito encontrou diversos elementos que podem estar
relacionados ao incidente, como sinais de uma lareira
estragada, forte cheiro de naftalina e tabaco, garrafas de
bebida, narguilés e bitucas de cigarro. Além disso, os
jovens que foram encontrados sem vida estavam com uma

coloragao rosada.

A COMUNIDADE LOCAL ESTA EM LUTO DIANTE DESSA TRAGEDIA, ENQUANTO AS FAMILIAS DAS VITIMAS AGUARDAM
ANSIOSAMENTE POR RESPOSTAS QUE POSSAM AJUDAR A ESCLARECER ESSA TERRIVEL OCORRENCIA.

Figura 4: Caso criminal utilizado como narrativa. Fonte: Os au-
tores (2024).

Dentro do bat, os participantes encontraram uma folha
de papel, conforme denota a Figura 5. Nessa folha havia um
poema escrito por Eraldo Vieira: “Eu queria ama-la, amé-la
como ninguém, pena que o destino fez eu esquecer a mala
dentro do trem”. Essa pista direcionava os participantes a
procurar uma mala na sala (a proxima pista). A mala estava
trancada com um cadeado que possuia uma senha na aber-
tura. No topo do papel havia trés espagos, respectivamente
0 _ _, que compunham a senha do cadeado.

Para resolver esse enigma os participantes notaram que
as letras CO estavam sublinhadas em negrito na mensagem
escrita. Isso os levou a consultarem novamente a tabela pe-
riddica para descobrir a senha. Na fase de testes iniciais do
Escape Room os IDs marcaram o elemento quimico Cobalto
(Co) com um X em vermelho, pois ele poderia confundir os
participantes. Por outro lado, os elementos Carbono (C) e
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Figura 5: Poema para encontrar a senha do cadeado. Fonte: Os
autores (2024).

Oxigénio (O) foram circulados para facilitar a descoberta da
senha. Os niimeros atdmicos desses elementos (carbono = 6
e oxigénio = 8) revelaram a senha 068, que abriu o cadeado.

Dentro da mala de viagem os participantes encontraram
apista 07 na forma de um jogo da forca parcialmente preen-
chido, Figura 6. Além disso, letras adicionais foram incluidas
na resposta e outras letras que ndo faziam parte da solugado,
pois estavam ao lado da forca. Essa estratégia tinha como
objetivo facilitar a resolucdo do enigma pelos participantes.
Nos espagos vazios os participantes deveriam escrever a res-
posta referente a causa da morte do caso criminal e passa-la
por baixo da porta para finalizar o caso.

PARA SAIR DA SALA, RESPONDA O JOGO DA FORCA
COM A CAUSA DA MORTE DO INDIVIDUO E PASSE
POR EAIXO DA PORTA

-5+ -11-5
0 cC_ € _0 _ 0

0 0 0 C 00

Figura 6: Jogo da forca para resolugao do caso. Fonte: Os
autores (2024).

Discussdo dos resultados

A narrativa do Escape Room envolveu uma tragédia
ficticia que descreve um 6bito cercado de mistério. Na his-
téria, um corpo € encontrado na casa de uma adolescente,
rodeado por muitas garrafas de
bebida, uma lareira acesa e caixas
de cigarros. A presenca da lareira
e o ambiente fechado sugerem
que a vitima morreu por inala¢do
de fumaga proveniente da lareira.
Além disso, a reagdo de combus-
tdo incompleta encontrada no
post-it do caderno, destacando a
producdo de mondxido de carbono
(CO) durante a queima de maté-
ria organica, como a madeira da

lareira, somada a reportagem sobre a tragica morte de uma

jovem em uma festa e o uso de cigarros, foram determinantes
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A narrativa do Escape Room envolveu uma
tragédia ficticia que descreve um ébito
cercado de mistério. Na historia, um corpo
¢ encontrado na casa de uma adolescente,
rodeado por muitas garrafas de bebida,
uma lareira acesa e caixas de cigarros. A
presenca da lareira e o ambiente fechado
sugerem que a vitima morreu por inalacdo
de fumaca proveniente da lareira.

O escape room

para auxiliar os participantes na resoluc@o do Escape Room.

Seguindo essa linha de raciocinio, os participantes
concluiram que o ébito aconteceu por intoxicagdo devido a
inalacdo de CO advindo da queima da madeira na lareira. A
combustdo incompleta contribuiu para o actimulo de CO no
ambiente. Apesar de haver outros jovens presentes na festa,
a predisposicdo da vitima, por ser fumante, contribuiu para
0 seu 6bito.

A contextualizacdo pela narrativa desse Escape Room
sobre a intoxicacao de uma vitima por substancias nocivas a
saude, estimulou a imaginacdo dos participantes para enten-
der os conceitos cientificos dentro de uma problematica real.
(Silva Filho et al., 2020). Os participantes compartilharam
percepcdes positivas sobre a ludicidade da atividade e sua
conexao com conceitos quimicos que precisaram relembrar
das aulas de quimica. Além disso, destacaram que durante o
jogo aprenderam a consultar a tabela periddica e compreen-
deram a reacdo quimica de combustio incompleta envolvida
no 6bito apresentado.

No geral, os participantes ao final da atividade relataram
que os enigmas foram construidos de forma a estimular o
raciocinio dos jogadores no Escape Room. Esta relevincia
identificada por eles, e indicada por Cleophas e Cavalcanti
(2020), enfatiza a necessidade de equilibrar pistas e enigmas
entre ficeis e dificeis de maneira a ndo desmotivar os parti-
cipantes na resolucio do problema. Nos relatos do publico
participante estas implicagdes foram lembradas por eles,
como a dificuldade de encontrar os niimeros atdmicos na
tabela periddica e a facilidade de revelar a mensagem escrita
em uma folha de papel por meio da solucdo de circuma.

Em seguida, os instrutores (IDs) buscaram dialogar com
os participantes sobre alguns conceitos importantes relacio-
nados a tabela periddica no contexto. Este didlogo ocorreu
ao final de cada experiéncia lidica no lado de fora da sala
ambiente. Eles relembraram alguns conceitos nas pistas re-
lacionados a tabela periddica no contexto do Escape Room,
como 0s nimeros atdmicos (Z) dos elementos quimicos que
estdo organizados na tabela periddica da esquerda para a
direita nos periodos (linhas horizontais), seguindo uma or-
dem crescente de nimero atdmico. Essa organizagdo ocorre
devido a quantidade de prétons em cada elemento.

Além disso, os IDs explicaram aos participantes que a
reacdo quimica de combustao, por
ser incompleta, produz, como um
dos produtos, o CO. Esse gés foi
o responsdvel pelo 6bito no caso
investigado no Escape Room. O
CO, emitido durante a combustao,
interferiu nas intera¢des quimicas
entre a hemoglobina e o oxigénio.
A hemoglobina tem maior afini-
dade de ligacdo com o CO do que
com o oxigénio, resultando em
uma diminui¢d@o no transporte de
oxigénio no sangue e, consequentemente, asfixia em situa-
¢oes extremas (Farias, 2008).
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A criacdo do Escape Room na escola foi uma abordagem
inovadora para promover o ensino de Quimica e divulgacio
cientifica. Ao incorporar elementos desafiadores e interativos
em um ambiente lidico, os participantes foram estimulados
a aplicar conceitos quimicos de forma prética para resolver
os enigmas. Pelas observacdes da camera de monitoramento
infere-se que a estratégia possibilitou habilidades essen-
ciais, como o trabalho colaborativo. Durante os percursos
de resolucdo das pistas houve o trabalho colaborativo nas
tomadas de decis@o que envolveu a resolu¢do de enigmas,
tais como a reavaliacdo de agdes equivocadas. Observou-se
ainda, a participa¢ao ativa do publico em geral, decorrentes
da seguranga em trabalhar em equipe, de forma a minimizar
as frustacdes individuais, uma vez que as decisdes estavam
sendo tomadas coletivamente. Além disso, os aspectos de
colaboracdo desse jogo contribuiram para pratica de comu-
nicacdo dos participantes. Tais evidéncias foram observadas
pelo fato dos participantes, por meio das trocas de ideias,
de sugestdes e de conhecimentos, chegarem a resolucao das
pistas e dos enigmas (Pscheidt e Cleophas, 2021).

A participacao dos IDs no desenvolvimento de atividades
e ambientes escolares, como o Escape Room, desempenha
um papel fundamental em sua formag¢ao como futuros pro-
fessores ao vivenciarem préticas pedagdgicas que rompem
com a memorizacdo de férmulas e célculos no ensino de
Quimica. Essa experiéncia prdtica ndo apenas enriquece
suas habilidades pedagdgicas, mas também estimula a
criatividade, o trabalho em equipe e o desenvolvimento de
conhecimentos essenciais para a docéncia.

Em relacdo ao trabalho colaborativo entre os IDs, os
licenciandos compreenderam
a relevancia de criar agdes que
possibilitem aos estudantes o
desenvolvimento das habilidades
de comunicacdo, negociacio e
resolugdo de conflitos além da ca-
pacidade de expressar suas ideias,
de fortalecer os relacionamentos
interpessoais € de criar um am-
biente harmonioso que agregue
autoconfianga durante o processo
de ensino e aprendizagem, uma
vez que a proposta do jogo teve como énfase promover
o trabalho colaborativo e ndo a competi¢do (Cleophas e
Cavalcanti, 2020).

Ao proporem implementar um Escape Room, os futuros
professores de Quimica foram desafiados a compreender
as necessidades educacionais, as preferéncias e habilidades
especificas do publico-alvo, adaptando suas estratégias de
ensino de maneira atraente para que os jogadores compreen-
dessem os conceitos envolvidos na sala estruturada. Ao
enfrentarem o desafio de construir um jogo no formato de
Escape Room, os futuros professores familiarizam-se com
estratégias inovadoras no ensino que incentivam a resolu-
¢do de problemas e o pensamento critico. Essa abordagem
proporcionou uma experiéncia imersiva e educativa que
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Ao proporem implementar um Escape
Room, os futuros professores de Quimica
foram desafiados a compreender as
necessidades educacionais, as preferéncias
e habilidades especificas do publico-alvo,
adaptando suas estratégias de ensino de
maneira atraente para que os jogadores
compreendessem os conceitos envolvidos
na sala estruturada.

O escape room

contribui para a formagdo de professores mais preparados
para enfrentar os desafios do ambiente escolar, incentivando
o aprendizado ativo e a participag@o dos alunos.

Essa atividade desenvolvida pelos IDs ressalta a impor-
tancia da presenca do PIBID nas escolas, pois revela que
esse terceiro espago de formacdo de professores auxilia a
escola no desenvolvimento de atividades para além da sala
de aula, contribuindo para a disseminag@o de conhecimentos
cientificos por meio de atividades lddicas e voltadas para
diferentes publicos escolares e ndo escolar e de diferentes
lugares. Além disso, a presenca dos IDs pode inspirar outros
participantes a conhecerem o programa e eventualmente se
identificarem com a proposta formativa e seguirem a carreira
docente.

Consideracoes finais

Infere-se que a utilizacao do jogo Escape Room: “Morte
Silenciosa” resultou em uma proposta inovadora para o pro-
cesso de ensino e aprendizagem dos conceitos cientificos em
torno da Quimica Forense. Além disso, também possibilitou
a divulgacio cientifica, de forma a instigar a curiosidade, a
criticidade e a responsabilidade dos participantes ao acesso
do conhecimento cientifico. Desenvolver propostas com
conceitos quimicos por meio de uma abordagem investi-
gativa e associada a vivéncia cotidiana colaborou para o
entendimento de diversos publicos a decifrarem a causa do
6bito de uma jovem a partir de conhecimentos de Quimica.

A partir dessa vivéncia, sugere-se que a ado¢do do jogo
didético transformou a escola em um espago de divulgacdo
cientifica ao estimular a parti-
cipacdo ativa dos estudantes e
da comunidade na construgiao
de conhecimentos quimicos por
meio da ludicidade. De modo
geral, a ludicidade neste trabalho
revelou-se como uma estratégia
importante para aproximar os
conceitos tedricos da disciplina
a realidade dos estudantes. O
cendrio impactante simulou uma
investigacdo de Quimica Forense,
desafiando os participantes a resolver o mistério da morte
de uma jovem durante uma festa. Esta abordagem integrou
as funcdes de um perito criminal na leitura do caso pelos
conceitos cientificos, possibilitando que os estudantes res-
significassem os contetddos de Quimica ministrados em sala
na sua vida cotidiana.

O Escape Room possibilitou a aprendizagem dos parti-
cipantes de maneira coletiva, investigativa e criativa, contri-
buindo assim para uma educagdo mais holistica e adaptada as
necessidades individuais. Dessa forma, em projecdes futuras,
espera-se implementar essa proposta no ambito das discipli-
nas de Quimica, pois ao desafiar os estudantes com enigmas
relacionados a Quimica, esses jogos, além dos aspectos
Iidicos, somam-se as fungdes educativas, proporcionando
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uma experiéncia imersiva que fortalece a compreensio dos
conceitos a0 mesmo tempo em que desenvolve habilidades
de resolver problemas de forma colaborativa através de uma
dindmica divertida e interativa.
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Abstract: The escape room: silent death from carbon monoxide poisoning. This experience report presents the development and application of a didactic game
on the theme of Forensic Chemistry in the Escape Room format, entitled “The Silent Death”. The game was developed by the teaching initiation scholarship
holders (IDs) of the Chemistry subproject of the Institutional Program for Teaching Initiation Scholarships (PIBID) at the Universidade Federal de Santa
Catarina (UFSC) - campus Blumenau. The implementation took place in a state school in Vale do Itajai during an event for the school community through
the creation of a room with a fictitious scenario of a case of carbon monoxide (CO) poisoning. The results suggest that the Escape Room sparked interest in
scientific concepts following the investigation of the death of a young woman after a party due to the resolution of clues that showed the victim’s intoxication
with substances harmful to health. The adoption of the game proved to be a relevant strategy in scientific dissemination and initial teacher training through a

playful and investigative didactic proposal.
Keywords: escape room, forensic chemistry, didactic games
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