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RESUMO

Neste trabalho apresentamos o processo da confecgdo e aplicacdo de uma préatica pedagdgica
recentemente adaptada dos ambientes virtuais para 0os ambientes reais, denominada Escape
Room, ou sala de fuga, para a difuséo e o ensino de Astronomia. Nosso objetivo foi investigar
sob quais aspectos esse ambiente real se mostra eficaz no ensino da Astronomia, e seu potencial
para uso em espacos formais, ndo-formais e informais de ensino. Com base na Teoria dos Jogos
Educativos, da Luz e da Cor e, juntamente com a Teoria Sociointeracionista de Vygotsky,
construimos o Guia Didatico Sirius Escape Room: Ambiente para a Difusdo e o Ensino de
Astronomia constituindo nosso Produto Educacional associado a essa pesquisa. Esta atividade
pedagdgica compreende um carater inovador no processo de ensino-aprendizagem em
Astronomia e no Brasil, pois, permite a interatividade na construcdo do conhecimento dos
participantes em Astronomia do Sistema Solar. Este guia trata-se de orientar os colaboradores
na producéo do conjunto de materiais didaticos que contém: banners informativos, as atividades
ludicas e interativas (caca-palavras, palavras cruzadas, codigo por imagens e quebra-cabecas),
e que tem como eixo tematico os astros que compdem o Nosso Sistema Solar. A Sirius Escape
Room foi aplicada em quatro momentos, sendo os dois primeiros momentos para estudantes do
2° e 3° Ano do Ensino Médio do Centro Integrado de Educacdo Assis Chateaubriand, com 9
participantes; o terceiro momento para estudantes da 72 turma do Mestrado Profissional em
Astronomia, com 12 participantes, e o quarto momento aplicado a turma do 3° ano do Ensino
Médio do Colégio Millenium, com 18 estudantes, totalizando 39 participantes nas 4 dindmicas
realizadas. Foi possivel perceber a assimilacdo de temas como o Sol, a Terra e a Lua, pois sao
discutidos durante a educacgdo formal, e tiveram mais acertos nas atividades escritas. Por outro
lado, temas como Asteroides, Cometas e Meteoroides, além de serem menos atraentes,
apresentaram uma quantidade de erros maiores. Uma pesquisa de satisfacao foi realizada, apds
a aplicacdo, e, dessa forma, relatamos o interesse dos estudantes e mestrandos nesse tipo de

pratica educacional.

Palavras-chave: Difusdo da Astronomia, Educacdo cientifica, Jogos Educativos,
Escape Room.



ABSTRACT

In this work we present the process of making and applying a pedagogical practice recently
adapted from virtual environments to real environments, called Escape Room, for the diffusion
and teaching of Astronomy. Our objective was to investigate under what aspects this real
environment proves effective in the teaching of Astronomy, and its potential for use in formal,
non-formal and informal teaching spaces. Based on the Theory of Educational Games, Light
and Color and, together with Vygotsky's Sociointeractionist Theory, we built the Sirius Escape
Room Didactic Guide: Environment for the Diffusion and the Teaching of Astronomy
constituting our Educational Product associated with this research. This pedagogical activity
comprises an innovative character in the teaching-learning process in Astronomy and in Brazil,
because it allows interactivity in the construction of the knowledge of participants in Astronomy
of the Solar System. This guide is about guiding employees in the production of the set of
didactic materials that contains: informational banners, playful and interactive activities (word
search, crosswords, code by images and puzzles), and which has as its thematic axis the stars
that make up Our Solar System. The Sirius Escape Room was applied in four stages, the first
two being for students in the 2nd and 3rd year of high school at the Integrated Education Center
Assis Chateaubriand, with 9 participants; the third moment for students of the 7th class of the
Professional Master in Astronomy, with 12 participants, and the fourth moment applied to the
3rd year of high school class at Colégio Millenium, with 18 students, totaling 39 participants in
the 4 dynamics performed. It was possible to perceive the assimilation of themes such as the
Sun, the Earth and the Moon, as they are discussed during formal education, and had more
success in the written activities. On the other hand, themes such as Asteroids, Comets and
Meteoroids, in addition to being less attractive, presented a greater number of errors. A
satisfaction survey was carried out after the application and, thus, we reported the interest of

students and master students in this type of educational practice.

Keywords: Science Education, Educational Games, Escape Room, Astronomy Diffusion
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1. INTRODUCAO

A principio realizamos a revisdo da literatura nacional e internacional, buscando
informacdes que motivasse a insercdo das Escape Rooms, ou salas de fuga, como préticas
educativas. De acordo a Fachin, 2003, citado em Rosério (et al., 2014), esse tipo de investigacdo
permite ao pesquisador nortear acerca de um assunto especifico e desse modo disponibilizar
contetido para a "producdo, colecdo, armazenamento, reproducdo, utilizacdo e comunicacdo das
informacgdes coletadas para o desempenho da pesquisa”.

Nessa pesquisa bibliogréafica sobre as Escape Rooms enfatizamos os dados que
auxiliaram o entendimento delas, abordando os modelos existentes, como funcionam, quais as
atividades que estdo sendo desenvolvidas atualmente e a possibilidade da aplicabilidade no
ambito da educacao, assistidas como Educational Escape Room ou Escape Room Educacional.

Assim, observando a importancia das atividades ladicas e coletivas no contexto do
ensino-aprendizagem, propomos o Seguinte questionamento: “Como essas atividades ludicas,
interativas e coletivas podem contribuir na mediacdo do processo de difuséo e ensino de
Astronomia, enfatizando a gamificacdo educacional, por meio das escape rooms
educacionais?".

Partindo desse ponto de vista, nosso objetivo é perceber e discutir a possibilidade de
inserir técnicas de gamificacdo educacional por meio da Sirius Escape Room, utilizando
atividades ludicas, interativas e coletivas como cacga-palavras, palavras cruzadas, resolucéo de
cddigos numéricos por imagens e quebra-cabecas sobre os astros do Sistema Solar.

Tais atividades foram desenvolvidas como intuito de permitir a utilizacdo de técnicas
educacionais que possam envolver a interatividade entre os participantes, promovendo o
intercambio de conhecimentos adquiridos antes, durante e depois do evento.

Para tanto vamos argumentar sobre ideias acerca de cor da luz e do pigmento,
relacionando com os temas dos astros, desta forma, delineamos estratégias para a realizacdo
dessa dindmica seja efetuada em ambientes escolares e além deles, como em museus e centros
de ciéncias, bem como adaptado aos niveis culturais dos participantes.

Uma variedade de temas € abordada nas escape rooms, entretanto, poucas dessas
abordagens tratam temas ligados a ciéncias e tecnologia, e muito menos temas relacionados a

Astronomia.
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O processo de participacdo permitird a interagdo simbdlica dos participantes com 0s
materiais que estardo expostos na sala ou nos ambientes disponiveis, a0 mesmo tempo
percebendo a influéncia de cada um e a comunicacgéo entre eles.

Essa interacdo tem a finalidade de descobrir pistas para a resolucdo das cacga-palavras,
das palavras cruzadas e solugGes para os cAdigos numéricos por imagens com acesso a
montagem dos quebra-cabecas, dessa forma, ocorrendo a Difusdo e o Ensino de Ciéncias, em
especial a Astronomia.

Concebendo que o(s) individuo(s) detém uma subjetiva inter-relacdo dando sentido as
coisas (objetos fisicos, seres humanos, instituicBes, ideias, situacdes vivenciadas) que sdo
valorizadas na permanéncia do jogo e podendo ser manipulados, modificados, utilizadas

durante a permanéncia do evento.

Desta maneira, esse produto educacional apresenta-se como um guia didatico de
elaboracdo da Sirius Escape Room, com a proposta de fornecer aos colaboradores estratégias
educacionais que propicie uma abordagem lGdica, interativa e competitiva sobre a Astronomia.

Ressaltando uma recente e importante pratica educacional pertencente a gamificagédo
educacional, potencialmente exploravel para a aplicabilidade no processo de ensino-
aprendizagem em ciéncias e tecnologias.

Por ser um entretenimento educacional recentemente criado, ressaltamos que o objetivo
dessa dindmica se caracteriza como sendo exploratoria, por envolver o estudo e as analises das
atividades lddicas, interativas e coletivas, impressas e respondidas pelos participantes, assim
como, por meio do questionario de satisfacdo, perceber a experiéncia dos mesmos.

Dessa forma, os documentos coletados constituiram-se fontes para a analise do projeto,
com a proposta de apresentar recursos educacionais que propicie uma abordagem ludica,
interativa e competitiva sobre a Astronomia.

Assim a partir da experiéncia efetiva de alunos de escolas publicas e particulares, de
Ensino Médio e Superior, podemos identificar as condicGes favoraveis e desfavoraveis,
concomitantemente, providenciar um levantamento de hipoteses para estudos posteriores,
aprimorando as tecnologias educacionais utilizada nessa dinamica.

Nesse sentido, observamos um amplo estudo acerca dos espacos ndo formais de
ensino, bem como projetos itinerantes que propiciem a populacdo 0 acesso a conceitos sobre
ciéncias e tecnologias, suas préaticas e inovacGes, por meio da divulgacdo e da educacdo

cientifica.
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N&o obstante a criacdo de salas ambientes, nas escolas, com caracteristicas
interdisciplinares, como também atitudes didaticas e pedagdgicas proporcionando atividades
Iudicas interativas do(s) aluno/participante(s) com os assuntos de disciplinas especificas.

Podendo ocorrer antes, durante ou ap0s a exposicdo do conteldo, permitindo ao
educador artificios para melhorar a abordagem ou inserir os contetdos de sua disciplina.

Na literatura, observamos a insercdo de cursos de graduacdo e pds-graduagdo, como
também a introducéo de disciplinas especificas em antigos cursos como Educacéo Fisica, acerca
do ladico como recurso educacional no processo de ensino-aprendizagem.

Por esse angulo, a exemplo, cursos de graduacdo da Universidade de Brasilia (UnB)
ofertam disciplinas com abordagens ludicas, assim como, os cursos de Mestrado Profissional
em Ensino de Ciéncias, em especial o Mestrado Profissional em Astronomia (MPAstro),
disponibilizado pela Universidade Estadual de Feira de Santana (UEFS).

Nesse sentido, a Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo (PUC- SP), no contexto
da educacédo continuada, oferece curso de especializacdo, denominado Educacdo Gamificada:
Teoria e Pratica (Semi Presencial), nessa perspectiva, disponibiliza uma introducéo a teoria e
subsidios para o planejamento de gamificagcdes em contexto educacional.

No curso MPAstro foram disponibilizados recursos fisicos e humanos, permitindo as
possibilidades de idealizar, criar e executar, sob orientacdo adequada, a realizacao de atividades
ludicas, computacionais, sequéncias didaticas e salas ambientes que abordassem a
interdisciplinaridade tendo a Astronomia como tema primordial.

Dessa forma, 0s mestrandos exteriorizaram suas ideias, com as metodologias e a
construcdo de aparatos, entre estes, jogos reais e virtuais, contribuindo com produtos
educacionais para a difusdo e o ensino de Astronomia.

Devido ao continuo aprimoramento do sistema educacional, ressaltado pela
desmotivacdo dos alunos no processo de ensino-aprendizagem de ciéncias naturais, dentre
estas, promovida pelo contetdo amplo e complexo, tempo insuficiente para explanar sobre a
Astronomia e poucas concepg¢des norteadores para os professores foram esséncias para esse
projeto vim a ser executado.

Dessa perspectiva, abordamos a ludicidade como estratégia potencialmente educativa,
a qual ndo se restringe apenas aos jogos, brinquedos e brincadeiras, e assim podemos nos referir
como atividades educacionais que portam significados para os sujeitos.

Essas atividades ludicas englobam caracteristicas subjetivas e coletivas que estdo
amparadas e integradas de razdo e emocdo, assim como a relagcdo do corpo e mente, sendo

evidenciadas antes, durante e depois de serem executadas na dinamica.
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Dentre as atividades ludicas, estudos apontam para a "gamificacdo™ que pode ser
definida de forma mais consistente como sendo uma estratégia apoiada na aplicacdo de
elementos de jogos para atividades que é utilizada para influenciar e causar mudangas no
comportamento de individuos e grupos (BUNCHBALL apud COSTA, MARCHIORI, 2015).

Essa técnica de gamificacdo busca fazer com que os participantes mergulhem na
dindmica dos jogos e com isso aprendam melhor ou tenham uma experiéncia mais profunda.

Além de ser ludico, e facilitar o processo de aprendizado, o0 jogo competitivo permite
uma experiéncia vivencial que também trabalha habilidades como a atencdo, a observacao, o
racionamento légico e aplicado, além de desenvolver competéncias comunicativas e
linguisticas. Isso tudo com participacdo ativa e coletiva, muita diversdo e de uma forma
totalmente original.

Percebemos a possibilidade de adaptarmos esse entendimento acerca do processo de
gamificacdo na educacéo para ser aplicado ao ensino de ciéncias naturais. Ou seja, a utilizagéo
de atividades ludicas de jogos, submetidos um tempo para a execucao de atividades como caca-
palavras, palavras cruzadas, quebra-cabecas e de I6gica matematica (codigo por imagens) sobre
Nosso Sistema Solar, para serem aplicados a grupos especificos, em tempo predeterminado,
pontuando de acordo a quantidade de atividades finalizadas.

A Sirius Escape Room foi desenvolvida para abordar a ludicidade como recurso
educacional, assentada em ideias antes pouco exploradas no ambito educacional brasileiro, mas
gue recentemente vém sendo investigadas pelas teorias de ensino-aprendizagem, como também
inserida nas tecnologias educacionais internacionais versadas como Educational Escape Rooms
ou Classroom Escape.

Além disso, permite a aplicabilidade das atividades produzidas as futuras turmas de
participantes e admitem propostas ltdicas criadas por colaboradores, nos cursos, por estudantes,
por professores e simpatizantes, oportunizando aumentar o volume e diversidade das dindmicas
disponibilizadas.

Nossa dindmica inicia com atividades de apresentacdo de banners na area da recepgéao
dos participantes, explanando sobre a objetividade das dindmicas do jogo, enfatizando a
Astronomia do Sistema Solar, e, concomitante, organizando o ambiente para a realizacdo das
atividades ludicas interativas.

Correlacionamos as sete cores do arco-iris com os sete temas das atividades, orientadas
e explicadas pelo banner das teorias da luz e da cor. Cada tema possui uma cor e um banner

informativo do astro do Sistema Solar em questdo, abordando contetdos que auxiliardo na
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resolucdo das atividades. Tais banners estdo disponiveis para a consulta do grupo realizada
antes de acessar as atividades em local independente.

Referente as sete cores do arco iris (vermelho, laranja, amarelo, verde, azul claro, azul
anil, roxo), sera associado um tema dentro do conhecimento sobre Nosso Sistema Solar, que
abrange desde o Sol, Planetas, Terra, Lua, Satélite Natural, Asteroides e sendo Gltimo composto
por Cometas e Meteoroides, respectivamente.

Por sua vez cada tema tera sua cadeia de atividades, e a dindmica sera adaptada a
quantidade de participantes. A participacdo do grupo constard em finalizar o conjunto das
atividades no menor tempo possivel.

Contudo faz necessario estipular o tempo méaximo para a conclusao do evento principal,
se estendendo a permanéncia dos participantes devido a coleta dos dados do questionario de
satisfacdo.

No entanto, por motivos financeiros e logisticos, confeccionamos o0s banners, 0s
suportes e as atividades para serem transportadas e aplicadas nas escolas, ou qualquer ambiente
com disponibilidade de um espaco e um publico interessado em participar das dindmicas.

Embasada na Teoria dos Jogos e na Teoria Sociointeracionista de Vygostyk,
acreditamos na possibilidade de fornecer um ambiente de ensino promissor, atraente e
educativo contribuindo como mais um artificio para o processo de ensino-aprendizagem para a
difuséo e o ensino em Astronomia.

Para a constru¢do do nosso conjunto de dados, registramos as aplicacdes por fotos,
coletamos as atividades escritas (caca-palavras, palavras cruzadas, codigo por imagens) € 0
questionario de satisfacéo.

Foram aplicadas quatro vezes nossa dinamica, durante um intervalo de tempo de
sessenta dias. Recolhidas as atividades impressas e, juntamente, as informacgfes dos
questionarios de satisfacdo, destacamos as informacdes mais relevantes das atividades escritas
e dos questionarios de satisfacdo, enfatizando as sugestdes da experiéncia na participacao.

Para a coleta dessas informacdes escolhemos o Centro Integrado de Educagdo Assis
Chateaubriand — CIEAC, escola publica em Feira de Santana, Bahia, como local e pela
disponibilidade de seis estudantes do Ensino Médio em participarem desse evento. Com 0 apoio
da Professora Mestre Tercia de Karla Moreira Neves, lograda na mesma instituicao, foi possivel
iniciar as aplicacdes e as coletas dos dados.

Outra aplicagéo ocorreu com a 72 turma do Mestrado Profissional em Astronomia, no
auditério do Museu Antares de Ciéncia e Tecnologia / Observatorio Astrondmico Antares —

MACT/OAA, sob a supervisdo da Professora Doutora Vera Martin, com doze participantes.
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A terceira dinamica foi realizada com o grupo de dezoito estudantes do 3° Ano do
Ensino Médio da escola particular, Colégio Millenium, lograda no municipio de Conceigéo do
Jacuipe, Bahia.

Para substanciar nossa atividade, realizamos uma investigacdo sob a abordagem da
pesquisa qualitativa no contexto escolar, ressaltamos a perspectiva dos suportes metodolégicos
que almejam obter subsidios para o desenvolvimento da pesquisa de orientacdo mais
interpretativa.

Fazendo com que incorporasse 0s sujeitos como atores sociais e levasse em conta que
suas praticas sao socialmente construidas, bem como, o conhecimento por meio da interagcdo
social e com as influéncias matuas das atividades ludicas.

Assim, na perspectiva da pesquisa qualitativa, duas tendéncias sobressaem do senso
da pesquisa social, sendo adaptadas para as questdes educacionais: os estudos antropologicos e
0s estudos etnograficos.

Para a progressdo de estudos etnograficos em pesquisas educacionais houve a
necessidade de adequacdo de métodos originados da antropologia, que ndo puderam ser
transferidos diretamente para o contexto em questdo, como exemplo a necessidade de longa
permanéncia do pesquisador no ambiente de estudo ou de amplas categorias de andlise
(VILELA, 2003 apud MARANDINO, 2009).

Conforme realizada a aplicacéo e a coleta dos dados, apresentamos quantitativamente
os resultados das respostas obtidos por meio das atividades de caga-palavras e das palavras
cruzadas, assim como as respostas dos questionarios de satisfacao.

Diante da exposi¢do dos resultados por meio de tabelas e dos respectivos graficos foi
possivel perceber como o0s participantes das instituicbes escolheram as atividades e suas
solucdes, de tal modo suas opinides no questionario de satisfacao.

Observamos os temas sobre o Sol, Planeta Terra e a Lua tiveram mais resolucdes
corretas, entretanto os temas como Asteroides, Cometas e Meteoroides apresentaram quase
nenhuma ou pouca resolugéo correta.

Com relacdo as respostas do questionario de satisfacdo, a maioria dos participantes
confirmou ter aproveitado a dindmica, para aprender assuntos acerca da Astronomia,
enfatizando quais jogos atrairam mais a atencao.

Por outro lado, os participantes tiveram dificuldade em absorver a ideia de exploracéo
dos materiais disponiveis para auxiliarem na resolucdo, como também, delegarem entre os

participantes as atividades a serem resolvidas por habilidade, com intuito de otimizarem o



23

tempo, sendo este um dos fatores que incitaram mais sugestoes de dilatagéo, por outro lado, a
contracdo do nimero de atividades.

Entretanto, podemos citar fatores de relevancia financeira, do espago fisico e material
humano capaz de torna-se empecilhos para a implantacéo dessa tecnologia educacional.

Portanto, o alto custo financeiro requer uma atencao especifica para reduzir o custeio
do material sem perder a qualidade, principalmente dos quebra-cabecas, pois, esta atividade foi
a que mais atraiu a atencdo dos participantes.

Nesse contexto, a ambiéncia do espaco fisico foi um fator ponderavel, visto que, pouco
se dispunha nas instituicbes e quando possivel apresentava-se pouco confortavel aos
participantes na resolucao das atividades.

Outro questionamento € poder contar com professores que se habilitem a inserir, junto
a coordenacdo pedagogica, essas inovacgdes educacionais, rompendo o modelo tradicional de
aula e expondo as perspectivas de modelos diferenciados no processo de ensino-aprendizagem.

Contudo, as observagdes realizadas durante a dinamica da Sirius Escape Room e por
intermédio da andlise dos dados coletados, permitiram inferir consideracGes favoraveis a
aplicacdo desta tecnologia educacional.

Esta dindmica tem inUmeras vantagens educativas, dentre elas, podemos citar a
adequacdo para niveis de escolaridades diferenciadas, adaptacao de assuntos especificos de ou
com outras disciplinas, permite a interdisciplinaridade, além de proporcionar uma atividade

lUdica, coletiva e interativa.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

O embasamento desta proposta se inicia com a leitura acerca do desenvolvimento da
educacédo cientifica no ambito internacional, e posteriormente, um estudo das estratégias e
praticas da difusdo e ensino de Astronomia no Brasil.

Enfatizando a utilizacdo de ambientes que ndo sejam a sala de aula juntamente com a
aplicacdo de atividades ludicas, interativas e competitivas, observou-se durante o levantamento
bibliogréfico, a possibilidade de desenvolver um ambiente educacional, empregando a
gamificacdo das Escape Rooms, abordando os conhecimentos sobre a Astronomia do Nosso
Sistema Solar.

Este ambiente foi idealizado do ponto de vista da teoria dos jogos (BROUGERE, 2000;
COSTA e MARCHIORI, 2016; FIGUEREIDO, 1994; NICHOLSON, 2015; SARTINI, 2004),
acompanhada dos conteudos da teoria da luz e da cor (FREITAS, 2007; MORATO e
MACHADO, 2017; NUNES, 2017; OLEQUES, 2019; RAMBAUSKE, 2019; SARAIVA,
FILHO e MULLER, 2013), permitindo a obtencéo de contelidos ltdicos, didaticos tedricos e
praticos para a criacdo das atividades.

A partir desses conteidos podemos observar a disponibilidade de insercdo de
tecnologias educacionais preparadas adequadamente, ponderando entre alguns fatores o tempo
disponivel, o ambiente, a idade, nivel de escolaridade, convivio cultural entre outros.

Nesse sentido observamos os efeitos dessas atividades nos estudantes do Ensino Médio
e Superior, de instituicdes publicas e privadas. Dessa forma, percebemos que, essas praticas
educacionais contribuiram com a aprendizagem promovida no ensino formal das escolas.
Podendo ser contempladas pela estrutura curricular durante o planejamento pedagdgico das
instituicoes.

Com isso, extrair dos estudantes as habilidades e competéncias! que no método de sala
de aula convencional ndo seriam evidenciadas e, simultaneamente, cooperar para a educagédo
cientifica e tecnologica, bem como, permitir a interdisciplinaridade de determinados conteddos

e a interatividade nas relagdes interpessoais dos estudantes.

! De acordo a Alves (2005), interpreta competéncia como a capacidade que as pessoas desenvolvem de
articular os diferentes saberes, conhecimentos, atitudes e valores correlacionando-as com uma agdo cognitiva,
afetiva, social que se torna visivel em préticas e acfes que se exercem sobre o conhecimento, sobre o outro e sobre
a realidade (DIAS, 2010).
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Na compreensdo do comportamento social dos participantes durante a realizagdo das
atividades, acessamos 0s conhecimentos sobre a teoria sociointeracionista de Vygotsky, onde
favoreceu a observacédo da relagdo do sujeito com o ambiente, do sujeito com o mediador e com
outros sujeitos no decorrer das dinamicas.

Uma gama de estudiosos das teorias de ensino-aprendizagens propde metodologias
educacionais que emergem periodicamente dos cursos e iniciativas particulares. Por outro lado,
surgem atividades praticas ludicas e interativas disponibilizadas aos educadores e
colaboradores, na tentativa de diminuir o desinteresse dos estudantes na educagdo formal,
principalmente no que tange ao ensino de ciéncias exatas.

As atividades que utilizam o ladico como uma estratégia educacional vem ganhando
espaco entre os profissionais da educacdo. Fundamentada pelos cursos e estudos realizados nas
instituicbes de Ensino Superior, essas atividades estdo sendo implantadas no sistema
educacional gradativamente.

Percebemos algumas iniciativas publicas e privadas na construcao de mais espagos nao
formais de ensino, ajuda financeira com bolsas estudantis e financiamentos dos projetos
educacionais.

As possibilidades de aplicacdo de propostas educacionais em diferentes ambientes,
além do escolar, como em museus e centros de ciéncias e tecnologias, disponibilizam a
populacdo civil conhecer e participar dessas atividades ludicas. Dessa forma promovendo a
divulgacédo cientifica de conhecimentos tedricos e praticos nas diversas areas da producéo
cultural. Nesse sentindo, podemos acrescentar como mais um atrativo nesses ambientes e
agenciar o turismo cientifico na localidade.

A educacdo cientifica promovida atualmente nos espagos nao formais de ensino
enfrenta grandes desafios. Dentre eles o acelerado avanco tecnoldgico que permite novas
descobertos a cada dia, novos saberes, novas aplicabilidades, enfim um novo conhecimento
surge.

E para acompanhar essa rapidez € necessario mais investimento, pois, com 0 novo
conhecimento emerge a necessidade de um espaco fisico maior e mais recursos humanos que

possibilitem um ambiente educacional que abarque com qualidade, a informacéo produzida.
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2.1 - EDUCACAO CIENTIFICA, DIFUSAO E ENSINO DE
ASTRONOMIA

Conforme Santos (2007), no convivio dos estudiosos que desenvolveram trabalhos
nessas areas entre a década de 1990 a 2005, alguns propunham concepc¢es acerca da educagao
cientifica tentando definir conceitos que abrangessem um maior aglomerado de informacdes de
situacdes e contextos histdricos, ideoldgicos e filoséficos.

Contudo, é necessario especificar alguns termos aqui presentes, nesse sentido
estabelecer pardmetros como referencial teérico no que abrange termos citados na educacgéo
cientifica. N&o € nosso intuito de se aprofundar nas questdes epistemoldgicas de cada expressao,
apenas nortear a leitura desse trabalho.

No que tange a educacdo cientifica, no sentido mais amplo, perpassa pela ideia da
enculturacdo cientifica e englobam as vertentes da difusdo, da alfabetizacdo e do letramento
cientifico. Essa educacéo cientifica intermédia o conhecimento produzido pelas ciéncias dos
diversos segmentos e a capacidade de assimilacdo ou ndo desses conteddos pelo cidad&o.
Contudo as vertentes enfatizam os processos de ensino-aprendizagem em ciéncias e Como esses
conhecimentos apropriados pelo cidaddo sdo revertidos para sociedade.

Por meio da difusdo cientifica encontrada na literatura como divulgacéo, disseminacao,
propagacao entre outros sinbnimos, realizada pela midia e oferecida pelos espacos aberto a
visitacdo, como museus, centro de ciéncias, zooldgicos e também com projetos itinerantes e
interativos, a citar a nivel nacional, semana de ciéncias e tecnologia.

Estimulada na escola a cultura de conhecer a ciéncia, principalmente pelos professores
em sala de aula, nota-se a criagdo de novos habitos, oriundos das interacdes ocorridas nesses
ambientes como também nas relacdes interpessoais dos estudantes. Estes habitos, inseridos e
incitados pelos professores devem ser entendidos como uma cultura que tem suas regras,
valores e linguagem propria.

Dessa forma, concomitante, o ensino e a aprendizagem das ciéncias precisam ser
pensados, elaborados e efetuados com o intuito de inserir 0s alunos neste universo cultural,
compreendida como enculturacdo cientifica.

Entre as defini¢bes sobre cultura, encontramos a referéncia no dicionario Aurélio da

Lingua Portuguesa, que enfatiza como:
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"... 3. O conjunto de caracteristicas humanas que nédo
sd0 inatas, e que se criam e se preservam ou aprimoram através
da comunicacédo e cooperacdo entre individuos em sociedade. 4.
O complexo dos padrées de comportamento, das crengas, das
instituicdes, das manifestagBes artisticas, intelectuais, etc.,
transmitidos coletivamente, tipicos de uma sociedade: a Cultura
do Renascimento (ENPEC, 2017).

Assim, a expressao cultura cientifica ou enculturacdo cientifica tem a prerrogativa
fundamentada em paradigmas sociais, e consequentemente 0 processo que envolve o
desenvolvimento cientifico € um processo cultural.

Entre outros fatores envolvidos a dinamica social do ensino e da educacao, bem como a
divulgacdo em sociedade, permite o estabelecimento das interagOes entre o cidadéao e os valores
culturais de seu tempo e de sua historia, aperfeicoando a percepcdo publica da ciéncia e
tecnologia (VOGT, 2006 apud. ENPEC op.cit).

A ideia de enculturacdo cientifica mostra que o objetivo da escola fundamental e média
ndo e formar futuros cientistas, mas permitir que os alunos possam entender o0 mundo discutindo
e compreendendo os fenbmenos cientificos e tecnologicos.

Nessa acepcao, a difusdo cientifica oferecida ao publico em geral desempenha um papel
fundamental no que diz respeito em aproximar o cidaddo ao conhecimento produzido pela
ciéncia, fomentando a curiosidade e o prazer em adquirir conhecimento.

Nesse sentido, temos que levar os alunos/cidaddos a vivenciarem e a participarem da
cultura cientifica fazendo com que eles pratiguem suas habilidades dialdgicas, suas relacdes
pessoais e interpessoais, enfatizem seus valores, colocando suas regras e, sobretudo,
compreendendo e expressando-se nas diversas linguagens das ciéncias.

Uma vertente do processo de ensino-aprendizagem promove a ideia da atuacdo do
estudante na perspectiva do método cientifico, iniciada com a problematizacdo de um tema e,
a partir dessa atitude, extrair a participacdo conjunta para a resolu¢édo da situacao.

Permitindo o debate de ideias e, assim, reformular conceitos prévios erréneos por novas
opinides proveniente do didlogo entre o mediador e os estudantes durante a discusséo do tema,
oportunizando todos a colaborar. Nessa perspectiva, o estudante torna-se agente da evolucéo
do seu conhecimento cientifico, a partir do momento que o mesmo cria problemas e solucGes

para o desenvolvimento da resolugéo da situacéo.
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Essa estrutura de aula pode ocorrer desde uma discussdo em sala ou por meio de
atividades ludicas e interativas que propiciem a permuta de ideias, conceitos e habilidades sobre
0 assunto abordado, assim como, a colaboragéo na dindmica das atividades, corroborando para
0 aprendizado mutuo.

Com relacéo a alfabetizacgao cientifica é considerada como sendo o conhecimento basico
de habilidade de leitura e escrita que uma pessoa precise para expor seu entendimento sobre
determinado conteudo. Nesse sentido, a alfabetizacdo esta diretamente ligada a comunidade
onde o individuo habita, pois, deve permitir a ele a oportunidade de interpretar determinadas
argumentacdes de especialistas (DA SILVA, DE CARVALHO, 2017).

Para Soares (1998) citado por Santos (2007), do ponto de vista da ciéncia linguistica e
em educacgdo, a alfabetizacdo estd vinculada a acdo de ensinar a ler e escrever. Podemos
observar outros estudiosos como Krasilchik e Marandino (2004) ressalta que a alfabetizacéo €
a capacidade de ler, compreender e expressar opinides sobre ciéncia e tecnologia. Ou como cita
Chassot (2000) sendo a alfabetizacdo um conjunto de conhecimentos que facilitariam os
homens e mulheres fazer uma leitura do mundo onde vivem.

Detentor desse conhecimento basico promovido pela alfabetizacdo o individuo
alfabetizado desenvolve um senso critico essencial para a percepg¢ao mais adequada do mundo.
Isso ocorre por meio de um ambiente favoravel a investigacdo cientifica, descobertas e a
producdo de concepgdes acerca dos fendmenos naturais, sociais, econdmicos, tecnoldgicos
entre outros.

Esses ambientes tém a capacidade de inovar-se para viabilizar o ensino e aprendizagem
de forma continua e que a formacao cidada nédo fique restrita a um determinado segmento ou
dominio de um conhecimento especifico. Assim essa capacidade favorece a exploracdo de
varios segmentos do conhecimento com a possibilidade da interdisciplinaridade.

Entendemos o letramento cientifico como sendo a capacidade do individuo em
compreender as caracteristicas dos fenémenos cientificos, e Soares (2004 apud SANTOS,
2007) reitera afirmando que € o estado ou condic¢do de quem ndo apenas sabe ler e escrever,
mas cultiva e exerce praticas sociais que usam essa leitura e escrita.

E necessério definir com preciséo as diferencas entre esses dois grandes dominios do
conhecimento: a alfabetizacdo cientifica e o letramento cientifico. Nesse trabalho
consideraremos a alfabetizacdo como o processo mais simples do dominio da linguagem
cientifica, enquanto que o letramento perpassa por esse dominio da linguagem e exige um

entendimento mais amplo e de alto nivel da educaco cientifica.
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Esse processo de letramento envolve um conhecimento mais aprofundado das teorias
cientificas com sua epistemologia acoplada, do entendimento dos fatores da investigacéo
cientifica, do papel da experimentacdo e das propostas dos modelos cientificos. No entanto, o
letramento consiste na formacdo técnica das linguagens e estratégias mentais utilizadas nas
ciéncias para o desenvolvimento cientifico, fundamentado no conhecimento tedrico e préatico
da ciéncia.

Por exemplo, um cidaddo com letramento cientifico é capaz de conversar, discutir, ler,
escrever, identificar e avaliar as variaveis de um determinado fendmeno que devem ser alteradas
ou controladas. Perceber as condi¢des que esse fendmeno esta submetido, quais as informacdes
coletadas sdo necessarias e desconsideradas, quais atitudes podem ser realizadas para conseguir
dados relevantes, entre outras habilidades.

Nesse sentido, um cidaddo letrado, mesmo inserido em um contexto n&o técnico, mas
de forma coerente e significativa, € capaz de proporcionar atividades que delineiem reflexdes,
intervencdes e posicionamentos l6gicos sobre assuntos de ciéncias, salde, energia, alimentagéo,
recursos naturais, ambiente, comunicacao e tecnologias e suas implicagdes na sociedade.

Tal cidad&@o detentor desses principios cientificos atuaria nos fenémenos do cotidiano
permitindo autonomia funcional para agir como consumidor consciente de suas atitudes,
direitos, deveres desde o nivel pessoal até o nivel social. Assim contribuindo com ideias,
discussdes, orientacdes, produtos e afazeres que propiciem mudanga no contexto em que esta
inserido.

Entretanto uma pessoa alfabetizada, que sabe ler e escrever, pode nao ser letrada, caso
ndo faca uso dessas habilidades na pratica social, ou seja, ndo é capaz de compreender noticias
de jornais, aviso ou correspondéncias e nem de preparar cartas ou aviso. Comumente
denominado de analfabetismo funcional.

Por outro lado, uma pessoa pode ndo ser alfabetizada, mas ser letrada se conviver em
ambientes que propiciem informacdes do mundo da leitura e da escrita por meio de pessoas que
leem, escrevem e reproduzam para ela os conhecimentos produzidos nas midias. E faca uso
desses conhecimentos adquiridos criando, inovando e auxiliando outros cidaddos a melhorar
pessoalmente, intelectualmente e socialmente (SOARES, 2004 apud SANTOS, 2007).

Com relacdo ao letramento cientifico, Prewitt (1983, apud SANTOS, op. cit., p. 480),
salienta as interagdes entre a ciéncia e a sociedade, e 0 mesmo denomina como "savy citizen —
cidaddo pratico". Embora ndo seja cientista ou tecnélogo, o cidaddo consiga compreender
situacOes complexas, desenvolvendo habilidades para que possa perceber como essas situagoes,

no campo da ciéncia e da sociedade, interferem no seu cotidiano e 0 mesmo consiga resolver.
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Nesse contexto o autor enfatiza a habilidade de reaver situagdes e influencia-las, como
a habilidade de comunicar compreende o saber escolher determinada expressao apropriada para
cada ocasido, também habilidade de negociacdo, ou seja lidar e tomar decisdes perante aos
problemas especificos sejam eles técnicos ou emocionais, sociais, éticos, econdmicos,
tecnoldgicos, culturais entre outros.

De maneira geral, foram elaborados projetos visando avaliar de maneira comparativa
0 nivel de alfabetizacdo cientifica entre diferentes nacdes. Esses exames, que sdo muito
questionados, criticados pelos seus critérios (métodos comparativos, elaboracdo de questdes,
...) e a duvida de qual entendimento deve-se ter do que é essencial avaliar.

Contudo, esses exames podem fornecer contribuicdes sobre as prioridades necessarias
no ambito da educacdo cientifica. Dentre os exames, podemos citar: "Third International
Mathematics and Science Study (TIMSS), "Programme for International Student Assessment
(PISA) e o The Relevance of Science Education (ROSE) (Sjoberg, 2002, apud SANTOS, 2007).

Ainda de acordo com Santos (op. Cit.) existem dois tipos de escola: uma para a elite,
de carater privado, que prepara seus estudantes com destino aos melhores cursos do Ensino
Superior e outra para a camada popular, de carater pablico, que anseia apenas a certificacao
bésica garantindo o acesso ao mercado de trabalho.

Ambas adotam um curriculo escolar limitado as questdes bem elementares do processo
superficial da alfabetizacdo cientifica, resumidas aos livros didaticos com conhecimento do
vocabulario, da memorizacdo de férmulas e resolucéo de exercicio por algoritmos.

Essa metodologia do ensino estd sendo ministrada de maneira tediosa, sobrecarregada
de informagdes, socio-culturalmente descontextualizada sem despertar o interesse dos
estudantes e fomentando a crenca de que as disciplinas de ciéncias sdo as mais desagradaveis.
Principalmente as ciéncias Matematicas e da Natureza, em especial, Quimica e Fisica.

Mediante estas afirmacg6es, sentiram a necessidade de juntar professores e técnicos de
diferentes niveis de ensino, convidados de vérias universidades do pais para pensarem uma
reorganizacao curricular em areas de conhecimento. Essa atitude tem como objetivo de facilitar
o desenvolvimento dos contetidos, em uma perspectiva interdisciplinar e contextualizada

Além de nortear a atualizacdo profissional de professores, coordenadores e diretores,
incentiva a pesquisar técnicas educacionais com abordagens e metodologias contemporaneas,
sempre em acordo com a oferta do Ensino Médio da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional.

Enfatizam a formacdo continuada dos professores, bem como o acesso dos estudantes

e professores a espagos fora do ambito escolar denominados como espacos ndo formais de
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ensino. Assim intermediando o aprendiz ou mediador a outros meios de ensino visando uma
aprendizagem ampliada das informagdes expostas em sala de aula e/ou incrementando novos
conhecimentos.

Podemos observar nas descricdes dos Parametros Curriculares Nacional do Ensino
Médio — PCNEM, os quais afirmam que as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao — TIC,
trouxeram possibilidades de desenvolver a aprendizagem além da estrutura da escola,
considerada anteriormente o lugar detentor do saber (BRASIL, 2000).

Atualmente o acesso a informacdo acontece de forma instantanea e em ambientes
inusitados, como oOnibus, lanchonetes e outros ambientes que possibilitem conexdes de internet
e 0 uso do aparelho eletronico.

Infelizmente, acesso a contetdo fateis, sem um direcionamento intelectual adequado,
tornando-se informacgdes desconexas na maioria das vezes, sem utilizacdo na vida e que
possivelmente serdo esquecidas, pois ndo existe um vinculo para a aprendizagem.

Essas informacdes e a forma como sdo acessadas promovem uma gama de
comportamentos estudantis que ndo se conheciam, como a falta de dialogo, mudanca na escrita
e a auséncia de interesse das leituras durante as pesquisas.

O que agrava ainda mais a situacdo das aulas convencionais, por outro lado,
estimulando os profissionais da educagéo a programar atividades com intuito proporcionar aos
estudantes atitudes nas formas de aprendizagem.

Podemos observar a concordancia aos Pardmetros Curriculares Nacionais — PCNs,
para “atividades préaticas e visitas preparadas a observatorios, planetarios, associacdes de
astrbnomos amadores...” (BRASIL, 1999). Permitindo os educadores a desenvolver praticas
gue promovam aos estudantes novos ambientes e outras formas de aquisi¢do de conhecimento.

Com isso, as atividades de visitas devem fazer parte do processo de ensino-
aprendizagem escolar de forma planejada, sistematica e articulada com outras areas do
conhecimento.

Essas programacdes além de ampliar a possibilidade de robustecer os contedos vistos
nas salas de aula, tornam-se mais um procedimento para divulgacdo do conhecimento cientifico.
Essa complementacdo no ensino somente torna-se realidade quando o papel do professor em
sala de aula for também modificado, assumindo uma série de novos discursos, praticas e
habilidades além das tradicionais.

Contudo o professor precisa estar preparado com planejamento, orientagoes
discursivas e propostas adequadas a caminhar para o entendimento das visitas, com isso,

evidenciar os procedimentos didaticos cabiveis nas situag@es, pois, muitas vezes as opinides
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tendem a sair do propdsito da aula-visita, dificultando a retomada em tempo habil, prejudicando
a visita programada.

Essa pratica vem ganhando espaco no ambiente formal de ensino, promovendo
maiores interagdes nas aulas, em especial de Fisica, Quimica e Biologia, isso é reflexo de
recentes estudos académicos que esclarecidos e disponibilizados nos cursos de pos graduacéo.

No territorio nacional, a formacéo de grupos de pesquisas em Ensino de Ciéncias vem
crescendo e norteando seus alunos de Mestrados e/ou Doutorados para estudar inovagoes
curriculares para o Ensino Fundamental e Médio. Essas incursdes curriculares incentivam 0s
alunos a uma enculturacdo cientifica, procurando fazer uma estreita relacdo entre ciéncias,
tecnologia e sociedade.

Nesse sentido a ENPEC (2017) retine citagdes nos estudos desenvolvidos nas Ultimas
décadas, tais como Carvalho et al, 1998, 1999; Lorenzetti; Delizoicov, 2001; Auler; Delizoicov,
2001; Penha, 2006; Oliveira, 2006 e muitos outros.

Esses trabalhos teoricos oriundos dos Mestrados e Doutorados Profissionais em
Ensino de Ciéncias sdo transformados posteriormente em importantes materiais didaticos,
inovadores e inseridos nos cursos de formacgdo continuada, oportunizando os educadores ao
acesso de tecnologias educacionais que estdo sendo produzidos nos diversos grupos de
pesquisas.

Esses cursos outorgam a insercdo de disciplinas, tecnologias de informacdo e
comunicacdo, construcdo e aplicacdo de materiais didaticos, como também estudos acerca do
processo de ensino-aprendizagem.

Por esse angulo, a exemplo, nos cursos de graduacdo em Educacdo Fisica, da
Universidade de Brasilia — UnB, ofertam disciplinas com abordagens ludicas, assim como, 0s
cursos de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias, em especial o Mestrado Profissional
em Astronomia — MPAstro, disponibilizado pela Universidade Estadual de Feira de Santana —
UEFS.

As disciplinas de Pos-Graduacgdo permitem criar possibilidades de mediac¢éo do ensino
e, com isso, ofertar recursos audios-visuais e instrumentos educacionais que abordam além da
interdisciplinaridade, a inclusdo de tecnologias educacionais, jogos virtuais e reais, atividades
praticas e ludicas, salas ambientes e projetos interativos.

Por meio da elaboracdo, construcdo e aplicacdo de aparatos e metodologias
educacionais, tanto no préprio curso do MPAstro como em escolas vinculadas e disponiveis a
colaborar com as novas experiéncias, cedendo o espaco e 0 publico para a obtencdo de

informacdes acerca das atividades académicas.
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Verificada a produgdo académica no MPAstro, ao longo do curso, observamos a
construgdo de materiais, como jogos educativos, reais e virtuais, como também, ambientes que
enfatizam os contetidos vistos em sala de aula por meio da construcdo e interagdo dos estudantes
com aparatos educativos, auxiliados pelo professor, denominadas salas ambientes.

Nesse sentido sequéncias didaticas foram elaboradas com varias abordagens,
usufruindo da Astronomia como eixo tematico. Tais sequéncias orientam a aplicabilidade das
atividades e despertam habilidades nos estudantes, as quais ndo sdo possiveis de serem
evidenciadas em aulas convencionais, concedendo ao professor interagir com os alunos de
forma dindmica e por parte dos estudantes a vivéncia de novas praticas educacionais.

Esta concepcdo de Ensino de Ciéncias, entendida como enculturagdo cientifica
presume o desenvolvimento de multiplas préaticas, ndo apenas em sala de aula, de modo a
facilitar a dificil tarefa de introduzir os alunos ou visitantes no universo das Ciéncias e assim
despertar o interesse pelas ciéncias desde as aulas nos espagos formais de ensino.

Desse modo, a enculturacdo cientifica deve proporcionar visdes de mundo distintas
além de modernas linguagens e, por conseguinte, as diversas habilidades na interpretacéo,
discussdo e emissao de opinides.

Destarte a educacéo cientifica perpassa pela inser¢do da enculturacdo cientifica, dessa
forma, o individuo compreende o proceder da evolucdo cientifica como parte inerente das
construcdes historicas humanas e como isso reflete diretamente no desenvolvimento cultural,
social e econémico.

A partir dessa percepcdo, o0 interesse pela ciéncia emerge e a atracdo pela difusdo e
alfabetizacdo cientifica torna-se um fator habitual no dia a dia, proporcionando conteudos que

auxiliardo na interpretacdo dos efeitos cientificos na sociedade contemporanea (Figura 1).
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Figura 1 — A relagdo da enculturaco cientifica inserida na educagdo cientifica.
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Fonte: Préprio autor.

Né&o obstante, percebemos que as atuais demandas educacionais exigem cada vez mais
do profissional de educacdo uma redefinicdo de suas competéncias pedagogicas. E, nesse
sentido além da utilizacdo dos espacgos de ensino, de diferentes metodologias, de materiais
pedagdgicos reais e virtuais emergem fundamentadas em disciplinas especificas, nos cursos de
graduacéo e pds-graduacdo, ofertam atividades ludicas para auxiliarem no processo de ensino-
aprendizagem.

Essas atividades podem ser desenvolvidas tanto no ambiente escolar, aqui entendido a
partir de espaco formal de ensino, como também em ambientes fora da escola, como museus,
centros de ciéncias, zoologicos, parques tematicos que sdo compreendidos como espagos nao
formais de ensino.

Estendendo a possibilidade de adaptacdo para serem aplicadas em outros ambientes,
considerando a idade, escolaridade e nivel cultural, percebidos na qualidade de espacos

informais de ensino, a exemplo, comunidades, associacdes e areas de lazer.
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2.2 — ESPACOS FORMAIS, NAO FORMAIS E INFORMAIS DE
ENSINO

Nas colaboragdes da ENPEC (2017), é citado Vogt (2006), que salienta sobre a
expressao Cultura Cientifica, compreendendo que a ciéncia é uma manifestacdo cultural,
proveniente das interpretacOes de sociedade, percebida nas vertentes do conhecimento, como
na Filosofia, na Ciéncia, nas Artes e na Literatura.

Assim percebemos que a cultura cientifica contém a ideia de que o desenvolvimento
cientifico € um processo cultural que pode ser retratado por trés pontos de vista: da producao
cientifica (tedrica e pratica), da educacdo cientifica (educacdo formal) e da divulgacdo cientifica
(educacéo néo formal).

Os primeiros contatos que o0s jovens estudantes tém com a ciéncia ocorrem nas
instituicbes formais de ensino, assim, a importancia da educacdo formal para a aquisicdo da
cultura cientifica é evidenciada pelas autoras Sasseron e Carvalho (2011 apud. ENPEC, op.cit),
que declararam a necessidade da producdo do conhecimento significativo sobre o contetdo
cientifico e sobre o processo de construcao da propria ciéncia.

Para que isso ocorra de forma efetiva, os professores precisam mudar suas atitudes
perante as aulas tradicionais e incrementar as possibilidades de aprendizagem de maneira a
permitir aos alunos compreenderem Ciéncias e suas tecnologias como condicdo para preparar
cidadaos para o mundo atual.

Além disso, perceberem que, historicamente, a dinamica cientifica e tecnoldgica molda
0 comportamento da sociedade em determinadas épocas e a reciproca também é verdadeira.
Nessa acepcdo a inclusdo de aulas dialdgicas por investigacdo de fendbmenos, atividades ladicas
competitivas, visitas a espacos ndo formais de ensino ou transformacfes da sala de aula em
ambientes socio interacionistas sdo propostas cada vez mais utilizadas hodiernamente.

A abertura dos espacos nao formais de ensino estimula o cidad&o a procurar as recentes
fontes de conhecimentos oferecidas fora do sistema formal de ensino, como por exemplo,
centros de ciéncias, museus, teatros, entre outros.

Nesses ambientes o0s visitantes compactuam com atividades interativas, com acgdes
orientadas pelos monitores e palestras ministradas por profissionais de areas especificas,
tornando-se fontes inesgotaveis de conhecimentos estimulando a curiosidade humana.

Por meio de pessoal capacitado e interessado em contribuir na promogao dessas

atividades disponibilizadas, inicialmente, nos espacos ndo formais de ensino e, posteriormente
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adaptadas e alcadas em outros ambientes, percebemos a potencialidade da enculturacéo
cientifica dos projetos acolhidos nas escolas e pracas publicas.

A citar o projeto do Planetéario Itinerante, Semana de Ciéncias e Tecnologias,
Observacdo do Céu Noturno com telescopios tanto no espago ndo formal quanto a atividades
em pragca publica, nas escolas e entidades sociais que disponibilizam o espaco para a realizacéo
dos eventos.

De acordo com Vogt (2008, apud. LORDELO e PORTO, 2012) existe a necessidade de
entender os impactos provenientes da Divulgacdo/Difusdo/Disseminacdo Cientifica e da
producéo tecnoldgica nas diferentes esferas sociais por meio de indicadores coerentes com as
caracteristicas locais e regionais.

Pois a Difusdo Cientifica € de extrema importancia em diversas areas, por exemplo,
como o governo deve direcionar os seus programas de fomentos a pesquisa, outra perspectiva
é a das instituicdes de ensino e centros de pesquisa, pois a ciéncia, a cultura e a sociedade estdo
em plena transformacao, assim, a imprescindibilidade de estudar a relacéo entre si.

Acompanhar essa dindmica requer a atualizacdo constante, tanto de contetidos como de
praticas educativas, que perpassam pelos ambientes, recursos humanos e atividades,
possibilitando a analise da estrutura de determinados ambientes educacionais e qual a
incumbéncia que cada um assume no processo de ensino-aprendizagem.

Dessa forma, orientamos algumas definicdes com relacdo aos conceitos de educacédo
formal, informal e ndo-formal e em quais ambientes eles ocorrem. Com relacdo a educacgéo
formal entende-se como sendo aquela que estd presente no ensino escolar institucionalizado,
cronologicamente gradual e hierarquicamente estruturado, apresenta geralmente curriculo e
metodologias rigidas (BIACONI e CARUZO, 2005).

Segundo Smith (2001) a educacdo formal além de ser hierarquicamente estruturada,
cronologicamente graduada, é oferecida desde a escola primaria até a Universidade e inclui,
além disso, uma variedade de programas especializados e institui¢des técnicas de tempo integral
com profissionais treinados.

Ainda de acordo com Smith (2001) a educacdo informal compreende o processo ao
longo da vida, onde todo individuo adquire atitudes, valores, habilidades e conhecimento das
experiéncias cotidianas com influéncias educativas de seu ambiente — da familia, vizinhos, do
trabalho, etc.

N&o obstante, Gaspar e Hamburger (1998) admitem que a educagdo informal néo
obedece ao curriculo, ndo oferece grau ou diploma, ndo tem carater obrigatério de qualquer

natureza e nao se destina apenas a estudantes, mas ao publico em geral.
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E nesse mesmo sentido, Silva e Junior (2008) afirmam que nesse tipo de educagdo nao
se tem uma preocupacdo com objetivos e topicos normalmente encontrados em curriculos
tradicionais de ensino, ndo se cobra frequéncia, notas, trabalhos e ndo sao fornecidos diplomas,
ou qualquer tipo de certificado, e compreendem as mais diversas atividades.

Em relacdo a educacdo nao formal podemos salientar a preocupacdo em definir como
qualquer atividade organizada fora dos estabelecimentos formais de ensino, sendo caracterizada
como uma atividade mais ampla que pretende servir a clientes identificados como aprendizes e
objetos de aprendizagem (SMITH, 2001; BIACONI & CARUSO, 2005).

E imprescindivel respeitar as condigdes iniciais dos aprendizes, tais como a idade, a
social, a econdmica, a cultural, a especialidade de cada individuo ou grupos particulares da
populacéo; e flexivel quanto a curriculos e métodos empregados e torna-se indispensavel uma
preocupacdo especial com o material utilizado, j& que o contato aluno-professor é reduzido
(SILVA & JUNIOR, 2008; COOMBS, GASPAR e HAMBURGUER, 1998).

Como indica Marandino (2003), os autores de lingua inglesa usam os termos informais,
science education e informal science learning para todo tipo de educagdo em ciéncias, que
usualmente acontece em lugares como museus de ciéncias e tecnologia, centros de ciéncias,
zooldgicos, jardins botanicos, no trabalho em casa, etc.

Em Silva e Junior (2008) caracteriza o aprendizado que ocorre fora da escola como
sendo de livre escolha, free choice learning, definindo o termo como sendo um aprendizado,
ndo sequencial, voluntario e flexivel, guiados pelas necessidades intrinsecas, e interesses do
proprio individuo.

Ja os de lingua portuguesa subdividem a educacdo em ciéncias fora da escola em dois
grupos: educacdo ndo formal e informal, sendo este ultimo relativo aos ambientes cotidianos
familiares, de trabalho, do clube etc.

Acreditamos que a educacdo cientifica em espacos ndo formais de ensino deve
considerar a compreensdo das ciéncias como fator necessario a formacdo de cidadaos,
constituindo a consciéncia de como a ciéncia e a tecnologia moldam nosso meio material e
cultural.

Esses espacos tém por objetivo potencializar a motivacdo, curiosidade, interesse e
participacdo do visitante quanto a difusdo, a alfabetizacdo e ao letramento cientifico e
tecnoldgico, buscando uma interacao da ciéncia com a comunidade.

Adequando e ponderando estas informagdes, o cidadao passa a obter aptiddo em opinar
nas questbes tecnoldgicas, ambientais, sociais, politicas, econémicas e culturais sob uma

perspectiva cientifica. Com o intuito de promover essa perspectiva cientifica em espacos nao
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formais, novos aparatos educacionais estdo sendo desenvolvidos com abordagens lddicas.

De acordo com Brougere (2002), Winnicott é o responsavel pela promogéo da ideia que
0 espagco ludico propicia ao individuo a elaboragdo de uma relacdo aberta positiva com a cultura,
e ndo se limita a uma relagdo simples como real, promovendo a independéncia e a criatividade
do ser.

Concebido que qualquer construcdo cultural emana de uma dinamica essencial ao ser
humano, e dessa forma o brincar torna-se uma atividade permeada de significagdo social, e
como outras, necessita de aprendizagem. Salientamos que a designacao do termo brincar, bem
como sua interpretagéo varia com o tempo e com as diversas culturas.

Mediante pesquisas direcionadas a modernos processos de ensino-aprendizagem,
observou-se a necessidade de implantar estruturas fisicas que possibilitassem, ndo apenas aos
estudantes, mas a populacdo em geral, um ambiente atrativo, interativo e que permitisse a
divulgacéo dos emergentes conhecimentos cientificos produzidos nas diversas areas.

Essas estruturas fisicas foram desenvolvidas de maneira que o visitante pudesse acessar
as informacdes que eram expostas, as vezes, sem a necessidade de uma orientacdo humana,
pois, alguns materiais impressos norteiam a informacao acerca do objeto exposto ou 0 proprio
visitante poderia interagir com a exposi¢cdo (quadros, painéis, experimentos, maquetes,
computadores, etc.) para obter a informacao.

Podemos observar um crescente aumento do numero de centros e museus de ciéncias
que se cadastraram no Guia Centros e Museus de Ciéncia do Brasil. O guia teve sua primeira
versdo lancada em 2005, editado pela Associacao Brasileira de Centros e Museus de Ciéncia —
ABCMOC, instituicdo criada em 2000, pela Casa da Ciéncia, Universidade Federal do Rio de
Janeiro — UFRJ, e pelo Museu da Vida — Casa de Oswaldo Cruz/Fiocruz, com apoio do
Ministério da Ciéncia e Tecnologia — MCT.

Esse guia surge com intuito de contribuir com o acesso da populacdo a estes novos
espacos disponibilizando ideias, compartilhando experiéncias, consolidando projetos e assim
possibilitar uma publicacdo maior de recursos e informacdes entre centros e museus de ciéncia
de todo o Brasil.

Podemos observar a empreitada para descrever as inimeras e distintas iniciativas no
pais. Pois, a cada dia novos espacos ndo formais de ensino surgem, outros mudam de rumo e,
ndo obstante, alguns fecham suas portas.

Melhorar esse guia é um desafio e uma conquista que vem ocorrendo durante essa Ultima
década, nesse sentido a ABCMC (2005) relata tratar de um fascinante quebra-cabeca, que tem

algumas de suas pecas ainda a serem incluidas.
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A associacdo apresenta nesse guia poucas instituicdes alegando falta de equipe
profissional, o curto prazo de tempo e de apoio financeiro. No entanto, foram referenciadas 70
instituicOes de espagos ndo formais de ensino. Um novo catalogo de consulta foi criado pelo
ABCMC: Guia Centros e Museus de Ciéncia do Brasil, 2009.

Esse material fornece informacdes sobre os espagos de ciéncia no Brasil, nessa verséo
sdo 190 espacos de popularizacdo de ciéncia espalhados pelo pais: como museus, zooldgicos,
aquarios, planetarios, observatérios e jardins botanicos, que oferece uma vasta programacao,
com abordagens para todas as faixas etarias (ABCMC, 2009).

Neste guia podemos observar um aumento significativo de centros e museus de ciéncias,
dentre os catalogos consta a inclusdo do Museu Antares de Ciéncia e Tecnologia / Observatorio
Astrondmico Antares — MACT/OAA.

Dentre os 26 espacos ndo formais de ensino citados na Regido Nordeste, a Bahia detém,
de acordo com o guia, 7 instituigdes, sendo elas: Jardim Botéanico de Salvador (Salvador — SSA),
Museu Antares de Ciéncia e Tecnologia (Feira de Santana — FSa) , Museu de Arqueologia e
Etnologia (SSA), Museu de Ciéncia e Tecnologia da Bahia (SSA), Museu Geologico da Bahia
(SSA), Universidade da Crianca e do Adolescente (SSA) e 0 Zooldgico de Salvador (SSA)
(ABCMC, 2009).

Conforme o guia, as instituigdes citadas revelam que o acesso aos centros e museus de
ciéncias se torna muito restrito e centralizado, visto que, estdo localizados na capital do estado
exceto o Museu Antares de Ciéncia e Tecnologia / Observatorio Astrondmico Antares (FSa).

Um novo exemplar foi confeccionado na sua 32 edicdo em 2015, esse catalogo traz
informacdes sobre 268 espacos cientifico-culturais espalhados pelo Pais. O guia funciona como
instrumento de propagacéo de informacGes acerca dos espacos nao formais de ensino ao publico
em geral, em especial as escolas. Expondo pequenos textos na tentativa de promover esses
espacos relatando as historias motivadoras bem como as caréncias locais.

Ainda nesse sentido, o guia ABCMC de 2015 retrata a necessidade de ampliar o campo
de atuacdo das instituicdes de ensino para a realizacao da difusdo, alfabetizacéo e do letramento
cientifico. Enfatizam as atividades promovidas, os projetos realizados, bem como a necessaria
continuidade da construcdo de ambientes que permitam a educacao cientifica em espacos ndo
formais de ensino.

O numero de unidades presentes no catalogo aumentou em 41% em relacdo a segunda
edicdo, de 2009, quando foram registradas 190 unidades no Pais. Entre as novidades, a terceira
edicdo do guia também ganhou versdo eletronica disponibilizada no site do Ministério da

Ciéncia, Tecnologia e Inova¢do — MCTI.
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Do total de espagos, 155 estdo no Sudeste; 44, no Sul; 43 no Nordeste; 15, no Centro-
Oeste; e 11 no Norte. Esse movimento da enculturacdo cientifica se fortaleceu nos ultimos anos,
com a implantacdo de politicas publicas no &mbito dos governos federal e estaduais, o que,
entretanto, ainda é pouco frente a demanda existente.

Nesse catalogo de 2015 dos 43 ambientes da Regido Nordeste, se manteve as 7
instituicdes na Bahia, contudo foi excluido da relagdo a Universidade da Crianca e do
Adolescente (Ssa) e foi incluido o Museu Municipal Parque do Saber (FSa), inaugurado em
2008.

Podemos observar que a desigualdade no pais também se reflete nessa area, pois existe
grande concentragdo de espagos ndo formais de ensino na regido Sudeste, embora haja um
aumento significativo de ambientes nas regides Nordeste, Norte e Centro-Oeste.

Mesmo com esse aumento, percebemos que a maioria dessas unidades foram criadas
nas regides metropolitanas, privilegiando o acesso desses ambientes nas localidades mais
populosas.

Em recente pesquisa realizada pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, 96%
da populacdo sinalizou nunca ter visitado esse tipo de instituicdes, por serem inexistentes em
suas cidades. O Grafico 1 apresenta a distribuicdo e o crescimento do numero das instituicoes
catalogadas no guia da ABCMC durante os anos de 2005, 2009 e 2015.

Gréfico 1 — Distribuicéo dos espacos ndo formais de ensino de acordo a ABCMC.
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Outros projetos estdo sendo desenvolvidos com intuito de disponibilizar estruturas que
permitam alcancar lugares que carecem de estruturas para a popularizagdo da ciéncia, como
descreve o guia da ABCMC (2015). Nesse sentido, salienta o projeto Ciéncia Mdvel executando
atividades e a¢des de popularizacdo da ciéncia no pais.

S&o intervencbes com equipamentos culturais realizadas em parcerias com
universidades, institutos de pesquisa, secretarias municipais e estaduais, empresas e outras
instituicbes, as quais tém disponibilizados recursos humanos e financeiros, para criar
alternativas de cunho educativo.

Atuantes em regides desprovidas de ambientes dedicados a popularizacdo da ciéncia
(museus e centros de ciéncia, planetarios, jardins botanicos, parques ambientais, zooldgicos,
entre outros), estendendo a possibilidade do pdblico de conhecer novos ambientes e novas
aprendizagens.

Ainda de acordo com o guia, foi confeccionado o Programa Nacional POP Ciéncia
2022, que foi divulgado na 4% Conferéncia Nacional de Ciéncia, Tecnologia e Inovacgéo, que
ocorreu entre 26 e 28 de maio de 2010, em Brasilia, 0 qual exp8e a intencdo de ampliar essas
intervencdes, almejando que pelo menos um projeto seja implantado em cada uma das Unidades
da Federacdo (ABCMC, 2015).

Visto que, houve um crescente nimero de espacos ndo formais, a titulo de exemplo
Museus e Centros de Ciéncias, bem como, constantes publicacdes nas midias de maiores acesso
ao publico em geral, como jornais, revistas e videos-filmes.

Com isso, 0s espacos ndo formais, juntamente com a observacédo e estudo de suas
praxis, vem desenvolvendo atividades educacionais que refletem desde a enculturacdo
cientifica do cidaddo, elevando a alfabetizacédo e o letramento cientifico da sociedade como um
todo, e possibilitando o estudo da difusdo cientifica e seus impactos.

Pesquisas no ambito de ensino de ciéncias e tecnologias vém produzindo muito
material tedrico nas diversas areas do conhecimento, oferecendo contetdos cientificos para
soci6logos da ciéncia, pesquisadores de opinido publica, educadores cientificos, jornalistas
cientificos, economistas, profissionais de espacos ndo formais de ensino entre outros, a fim de
impulsionar a difusdo cientifica de maneira ética e coerente.

Cada segmento defende um interesse particular, e para argumentar esses interesses

Millar (1996, SANTOS, 2007) categoriza em cinco grupos de argumentacao:
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a) argumento econdmico: que conecta o nivel de conhecimento publico da ciéncia
com o desenvolvimento econbmico do pais; b) utilitario: justifica o letramento
cientifico por razGes praticas e Uteis; ¢) democratico: ajuda os cidaddos a participar
das discussdes do debate e da tomada de deciséo sobre questdes cientificas; d) social:
vincula a ciéncia a cultura, fazendo com que as pessoas fiquem mais simpaticas a
ciéncia e a tecnologia; ) cultural: tem como meta fornecer aos alunos o conhecimento

cientifico como produto cultural.

Assim, todos os segmentos estéo inseridos no curriculo escolar, e cabe um planejamento
para enfatizar qual segmento priorizar. Se é formar novos cientistas, a prioridade serd a
abordagem de contetidos que abarquem os conceitos cientificos, por outro lado, se o intuito é
formar cidadaos letrados cientificamente, o enfoque sera o argumento social para a estruturacéo
de atitudes e valores. Dessa forma, a intencdo formativa de determinado segmento social
permitird o planejamento diferenciado dos contetdos e praticas a serem adotadas pelas
instituicOes escolares.

Nossa abordagem, tem intervengdes locais com a proposta de transforma-lo em um
espaco com uma ambiéncia em Astronomia, para isso confeccionamos alguns materiais visuais
e jogos didaticos, bem como, elaboramos uma metodologia com intuito de estimular a
participacdo do aluno. As atividades ludicas incluem jogos interativos, com propoésito
educativo, fornecendo uma nova proposta educacional, denominada gamificacdo educacional.

A interatividade entre os alunos é um viés para dispor jogos educativos com a finalidade
de desperta competéncias e habilidades individuais e incentivar a enculturacéo cientifica para a

promocdo da alfabetizacéo cientifica.

2.3 - TEORIA SOCIOINTERACIONISTA DE VYGOTSKY

Assim, abordamos a Sirius Escape Room como uma proposta para educacdo cientifica,
utilizando a Astronomia como eixo tematico, sob a perspectiva da teoria de ensino-
aprendizagem  sociointeracionista de Vygotsky, fundamentada na psicologia do
desenvolvimento. Por sua vez, abrange o desenvolvimento fisico, cognitivo e socioemocional
do individuo por meio das interacbes, mediada pelos instrumentos e signos, realizadas
socialmente entre pessoas e com 0 meio em que sdo inseridas.

Para tanto, podemos expor alguns dos conceitos da teoria sociointeracionista, cujo
pioneiro nessa linha de estudo é Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934), o qual propde que a

integracdo do conhecimento se encontra na relagcao entre o homem e o meio, ocorrendo ao longo
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de seu contexto historico. Através da influéncia matua sujeito e objeto, o ser humano vai
construindo, particularmente e socialmente, sua evolucgéo intelectual por meio de um ou mais
sistemas simbdlicos.

Algumas premissas de Vygotsky apresentam como se constroem as funcGes
psicoldgicas superiores, oriundas do produto da atividade cerebral, que tem resultado
acumulativo de conhecimentos e/ou experiéncias anteriores assimilados.

Deste modo, afirma que as criangas aprendem através de experiéncias préaticas e
interacdes sociais com membros de sua cultura. Assim podemos averiguar que determinadas
atividades, adequadamente planejada, realizadas com jovens e adultos resultam em
desenvolvimento mental e estimulam vérias outras habilidades e competéncias.

Esse conhecimento e/ou experiéncia é estimulado por novas informacdes/situacGes
propostas e acessiveis, mediada por simbolos, que proporciona uma nova etapa da evolucao
intelectual, isso caracteriza o funcionamento psicoldgico tipicamente humano, isto é: pensar,
memorizar, refletir, organizar, capacidade de resolver problemas, etc (ROMERO, 2015).

A mediacédo simbdlica € a operacdo de um elemento intermediario em uma relacdo do
ser humano com o meio em que vive. Para Vygotsky, o ser humano néo se relaciona diretamente
com o0 mundo, ou seja, existem dois elementos mediadores: 0s instrumentos e 0s signos.

Ambos permitem que o individuo atue para suprir necessidades criadas pelo meio
colaborando para a edificacdo do conhecimento e, assim servir de base para solucionar novas
necessidades, que ndo sejam meramente biologicas.

Os instrumentos fisicos sdo os objetos, ferramentas que sdo utilizados para facilitar a
sobrevivéncia, como utensilios domésticos, ou seja, os utensilios sdo os mediadores entre o
homem e 0 meio (SILVA, 2000).

Os signos sdo instrumentos simbdlicos construidos pelo psiquico do ser humano, que
pode ser criada pela mediacdo da experimentacdo, ou pela informacéo fornecida por outro ser,
construida culturalmente e representada pela lingua. A relacéo entre os instrumentos e 0s signos
determina o aparato psicoldgico que possibilita ao ser humano realizar acGes que propicie 0
crescimento intelectual.

Alguns especialistas entendem que Vygotsky abrange o desenvolvimento intelectual
como um aglomerado de informacdes proveniente da grande influéncia das experiéncias sociais
e culturais do individuo.

Dessa maneira 0s novos processos de aprendizagem s6 podem se concretizar na
medida em que a crianga (jovem ou adulto) estiver firmada suas aprendizagens anteriores, para

entdo experimentar uma recente aprendizagem, efetivando um novo conhecimento.
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De acordo a esse entendimento, os conhecimentos assimilados sdo acessados e a partir
da Zona de Desenvolvimento Proximal — ZDP, onde as novas informagdes estdo prestes a ser
compreendida com ajuda do "mestre” ou educador com capacidade de auxiliar essa transicao
através da ZDP, gerando novas zonas.

Sendo assim, para VVygotsky é de fundamental importancia para o desenvolvimento de
uma crianca que elas sejam capazes de interagir com outras pessoas mais informadas para
ocorrer a construgdo intelectual.

No caso dos jovens e adultos, as atividades ludicas organizadas e realizadas em grupos
e interativas, podendo ou ndo serem competitivas usufruindo da gamificacdo educacional,
possam corroborar como mais um mecanismo no processo ensino-aprendizagem.

Entretanto nem toda préatica escolar desafia, nem amplia e nem instrumentaliza o
desenvolvimento do individuo, pois ndo altera ou permite alterar aquilo que ele ja conquistou.
Esse paradigma promove uma expectativa significativamente limitada pelo papel da educacéo
para o desenvolvimento individual, na medida em que considera o desempenho do aluno fruto
de suas capacidades inatas (DIAS, 2006).

Todavia, as atividades ludicas e interativas planejadas adequadamente e intercedida
pelo individuo de maior conhecimento, nos espacos formais, o professor, ou 0 mediador nos
espacos ndo formais de ensino, tendem a estimular e exaltar a capacidade inata do
aluno/participante, tendo em vista, a percep¢do do ambiente alterado fisicamente e socialmente.
Inserindo estes individuos no meio diferente ao que se costuma vivenciar nas aulas tradicionais.

Ainda de acordo com Dias (2006.), os pressupostos de Vygotsky apontavam para a
necessidade de criacdo de uma escola bem diferente da que conhecemos atualmente. Embora
suas atividades intelectuais tenham sido poucas difundidas pelo curto tempo de vida, seus
estudos perpetuam por englobar conhecimentos que enriqguecem novas perspectivas da
compreensdo do desenvolvimento intelectual infantil, e estendendo ao desenvolvimento
intelectual dos jovens, adultos e dos idosos.

Seus projetos defendiam ideais de um ambiente escolar propenso a dialogar, duvidar,
discutir, questionar e compartilhar saberes. Local este que permitisse transformac@es, para as
diferencas, para o erro, para as contradicdes, para a colaboracdo mutua e para a criatividade.

Do mesmo modo, questionava a grande deficiéncia dos testes padronizados, pois eles
apenas tentam mensurar o conhecimento que os alunos detém e sdo capazes de (re)fazer
sozinhos.

Por outro lado, ndo sdo capazes de dimensionar o saber estudantil em um ambiente de

grupo onde suas mentes estdo sendo estimuladas pelo ambiente, pela curiosidade, pela atividade
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Iudica e pela interagcdo com outros estudantes e com o0 meio.

Esse individuo sendo estimulado por meio de uma atividade ludica e interativa permite
a possibilidade da aprendizagem, emergida das interacbes com as atividades, com outros
participantes do grupo e com os outros grupos, tendo a gamificagdo como elemento a mais da
dindmica. Além disso, a intervencdo pedagdgica adequada, realizada pelo mediador, que no
caso das atividades que envolvem a gamificacdo é referido como mestre do jogo.

Essas intervencGes devem ser compreendida como mediacdo pedagdgica, adotando
essa expressao que refere-se ao relacionamento educador-aluno (mediador-visitante; mestre-
participante), ocorrerdo quando for necessarias, sendo coerente é essencial para incentivar 0s
alunos/visitantes/participantes a progredir durante a permanéncia no jogo, promovendo o bem
estar e prazer em educar-se com a difuséo e o ensino.

Do ponto de vista das atividades lidicas, essas consideradas peculiares no sistema
educacional vigente, percebida, principalmente, nas series iniciais, e/ou disciplinas especificas
do Ensino Médio, ocasiona uma revisdo na dimensao pedagdgica.

Embora transcenda os parametros educacionais tradicionais, pois tratam 0 processo
vigente de aprendizagem como sendo unidirecionais, de educador a aluno, passando a um fluxo
multidirecional, entre educador e aluno, aluno e educador, entre os proprios alunos e entre 0s
participantes e o ambiente propositalmente modificado.

De acordo com Shechtman (2009, apud MOREIRA, GARCIA, 2015) propde que a mediacdo
pedagdgica seja um procedimento que permeie a comunicagdo, a conversa e a elaboracdo de
significados, tendo como finalidade a ampliacdo de possibilidades para o processo ensino-
aprendizagem e, assim alastrar a combinagdo significativa dos processos e dos conteudos
abordados nas atividades propostas.

De forma anéloga, essas atividades educacionais, podem incentivar a conexao de um
saber que antes eram impossiveis de serem observados, seja no ambito individual, relacional e
contextual, gerado na influéncia mutua dos participantes com o ambiente, com o mediador do
evento, com o0s outros participantes por meio das dificuldades e acessibilidade das atividades
Iudicas, desde o acesso as informacoes, as delegacdes de afazeres como durante a permanéncia
na sala.

A mediacdo pedagogica pressupde, dessa forma, a acdo de um docente/mediados que
ajuda a desenvolver no aluno/participante a curiosidade, a motivacdo, a autonomia e

culturalmente o gosto pelo aprender.
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Com isso, a mediacdo que serda o fundamento dos planos de aulas dessa dinamica,
dialogando com os alunos/participantes de maneira mais aberta para realizacdo e o
envolvimento deles nos jogos interativos e educativos.

Nesse contexto, as atividades lidicas detém a atencdo dos participantes por diversas
maneiras, seja pela estrutura organizacional, pela competividade, pelo contetdo, pela
curiosidade entre outros atrativos, e estimulada pelos sentidos sensoriais tornam-se mais
atrativas. Assim, a utilizacdo dos principios acerca da luz e da cor, transfiguram uma atracéo

visual em mais um conhecimento entrelagado no evento dessa dinamica.

2.4-TEORIA DA LUZ E DA COR

De acordo com Rambuske (2006), percebe-se nas antigas culturas um nexo entre cor e
diagnostico médico, que ainda nos dias atuais séo usados, por exemplo, a analise da cor da pele,
da lingua, dos olhos, e das secre¢bes do corpo. Com 0 avanco tecnologico espacial associado
as observacdes por cores, permite agora, diagnosticar a doenga e a disfuncdo das partes mais
inacessiveis do corpo, através da sonografia, termografia entre outros exames.

As pesquisas sobre os primeiros relatos documentados acerca da natureza qualitativa da
luz e cor envolvem argumentos filoséficos para a explicacdo dos fendmenos naturais e datam
do periodo grego, por volta do século V a.c.

Admitindo que o conhecimento da realidade que nos cerca é obtido por meio dos
sentidos sensoriais, por informagdes acumuladas sucessivamente, principalmente, as oriundas
da vis&o.

Entre os conceituados pensadores acerca da luz e da cor destaca-se Leonardo da Vinci
(1452-1519), oriundo da cidade de Da Vinci distrito de Florenca, Italia, foi um cidaddo
autodidata que fez por merecer o titulo de mais versatil pensador de que se tem noticia.

Aplicou seu excepcional intelecto em varias vertentes do conhecimento, desde pintor,
desenhista, escultor, arquiteto, astronomo, além de engenheiro de guerra e engenheiro
hidraulico, foi um dos primeiros a sondar os segredos do corpo humano e da aviagdo entre
outros oficios, cuja mente serd sempre objeto de admiracdo. Assim, imerso em suas sensacoes
visuais desenvolveu a ciéncia da visdo da luz e da cor (RAMBAUSKE, 2006; TANCREDI,
2019; OLEQUES, 2019).

Posteriormente, outros pensadores desenvolveram pesquisas sobre a natureza da luz,

como Isaac Newton (1643-1727), nascido em Woolsthorpe, uma pequena aldeia da Inglaterra,
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foi um astrénomo, alquimista, filésofo natural, tedlogo e cientista inglés, mais reconhecido com
suas descobertas como fisico e matematico.

Newton, em 1666, aos 23 anos, por meio dos experimentos do disco de cores e dos
prismas translicidos demonstrou a sintese da luz, concluindo que a luz branca nada mais era do
que o produto da superposicao das sete cores do arco-iris (Figuras 2, 3 e 4).

Ao passarmos a luz por um prisma ou uma rede de difracdo, como um CD sem pelicula,
ela decompde-se nos diferentes comprimentos de onda, formando um arranjo de cores continuas
chamado espectro continuo, pois apresenta uma gama de cores sequenciada. Um espectro
continuo bem conhecido é o arco-iris formado quando a luz do Sol atravessa gotas de chuva.

Figura 2 — Concepcdo artistica do quarto de Newton e seus estudos acerca da Luz.

Fonte: http://www.hudsonmalta.com/paint/apostilas_show.asp?track=151.

Apresentada na Figura 3, o experimento com o prisma, dispersando a luz branca no
espectro continuo, onde mostra seis cores, atualmente, observacdes realizadas determinaram

sete cores.


http://www.hudsonmalta.com/paint/apostilas_show.asp?track=151
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Figura 3 - Experimento de Newton com prisma para decompor a luz branca, conhecido como dispersdo da luz.

Glass prism

Newton's experiment for splitting white light into a spectrum

Fonte: RAMBAUSKE, 2006.

Por outro lado, Isaac Newton desenvolveu um experimento denominado disco de
Newton, o qual apresenta um disco com as setes cores relacionado com o arco iris.

Quando colocado a girar, as cores do disco visualmente se misturam e o observador
enxerga a luz branca, comprovando a teoria da luz branca, a qual é formada pela mistura das
setes cores (Figura 4).

Figura 4 — Experimento do disco de Newton.

Fonte: https://www.daviddarling.info/encyclopedia/N/Newtons_color_disk.html.

Com relagéo ao estudo da ciéncia das cores, se inicia a Cromologia (cromo = cor; logia
— estudo), esbocando o entendimento fisico das cores, a partir da analise da natureza da luz, a
qual proporciona a ciéncia investigativa e elucida a origem das suas cores por meio do

entendimento de radiac&o eletromagnética (relagéo entre o conhecimento elétrico e magnético),
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descrevendo como uma onda eletromagnética e suas caracteristicas particulares: comprimento
de onda (1), frequéncia (f) e velocidade (c).

Com o avango dos experimentos e do acumulo de conhecimento, novas descobertas
emergem acerca da natureza da luz, dentre estes, Christian Huygens (1629-1695), no final do
século XVII, por volta de 1678, propds um método de representacdo de frentes de onda e
descobre a polarizagéo da luz.

Discursos e experimentos apresentam o fendmeno da luz de formas diferentes, ora se
comporta como onda outrora como particula, alimentando a curiosidade humana e estudos mais
aprofundados sobre a natureza da luz.

Nesse sentido, Thomas Young (1773 - 1829) um fisico, médico e egiptdlogo britanico
que se interessou pelo estudo do processo da visdo cromatica. Entre suas descobertas apresentou
a Teoria da viséo tricromatrica, fundamenta na ideia que o olho humano apresenta na retina 3
tipos de células, cada uma delas responsavel pela visdo de uma cor primaria (vermelho, verde,
azul), e pela combinacao delas, podiam ser produzidas todas as outras cores, inclusive o branco.

Na sua trajetoria de estudos com relacdo a natureza da luz se destaca o experimento de
fenda dupla, realizado em 1801 (Figura 5), corroborando para o entendimento do

comportamento ondulatorio da luz.

Figura 5 — Experimento das fendas duplas de Thomas Young.

Fonte: http://cmcyotrascosas.blogspot.com/2013/05/mecanica-cuantica-experimento-de-young.html.

A partir dai, analisando corpos que emitiam luz geravam perceberam o espectro de
emissao, por outro lado, corpos que absorviam a luz emitiam geravam um espectro de absorcéo,

como mostra a concepcao artistica da Figura 6.
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Figura 6 — Experimento para identificar objetos celestes.

Fonte: http://www.if.ufrgs.br/fis02001/aulas/aula_espec.htm.

Nossa compreensdo do mundo estd limitada aos sentidos da percepgdo humana,
entretanto o espectro eletromagnético contempla um amplo conhecimento e aplicabilidade dos

efeitos de ondas eletromagnéticas.
Para classificar as diferentes formas da onda eletromagnética nds utilizamos o conceito

do espectro eletromagnético - um mapa que apresenta todas as formas de onda eletromagnéticas

conhecidas atualmente na natureza (Figura 7).

Figura 7 — Espectro eletromagnético.
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Fonte: http://labcisco.blogspot.com/2013/03/0-espectro-eletromagnetico-na-natureza.html.

Portanto a observacdo, manipulagéo e uso das diferentes ondas eletromagnéticas nos

permitem ir além do entendimento de inimeros fendmenos naturais, como também, criar novas
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tecnologias de informacdo, aparelhos para exames médicos, capitacdo de fontes de energias
entre outras aplicabilidades.

Nossa percepcao visual se resume a faixa visivel do espectro eletromagnético, em
comparacdo com todo o espectro é uma pequena faixa de ondas eletromagnéticas, que

compreendemos como as cores do arco-iris, conforme a Figura 8.

Figura 8 — Faixa do espectro eletromagnético destacando a faixa da luz visivel.

<<< Ondas longas (menos energia) : : Ondas curtas (mais energia) >>>

Radio Celulares Radar Microondas Infravermelho (IR): éUItravioleta(U\/) Raios X  Raios Gama Raios Cosmicos

i Luz visivel

700 nanémetros 400 nanémetros

Fonte: http://www.hudsonmalta.com/paint/apostilas_show.asp?track=151.

Atualmente, com o desenvolvimento tecnoldgico e humano, um complexo sistema de
pigmentos de cores vem alimentando artistas das diversas areas, a citar, artistas plasticos e
urbanos, arquitetos, designers e, ndo obstante, empresas, principalmente as alimenticias,
fomentam as pesquisas dos aspectos fisioldgicos da visdo cromatica.

Ainda nesse sentido, a utilizacdo das cores para tratamentos fototerapéuticos ou
cromoterapéuticos, determinar sistemas de medi¢des pluviométricos regionais e
comportamento térmicos de superficie entre outras utilidades (RAMBUSKE, 2006; MORATO
e MACHADO, 2017).

Desse modo o sistema de pigmentos de cores fundamenta-se na teoria das cores,
proveniente do estudo sistematico com coletas de resultados que se podem esperar com
seguranca matematica, misturando materiais colorantes em uma proporcdo quantitativa
determinada.

Assim sendo, nos indica as relagdes e leis que existem entre as cores, por conseguinte,
é desenvolvido um sistema de ordenacédo, que tem a finalidade de mostrar a diversidade dos
fendmenos de cor, em uma conexdo ldgica e compreensivel, assim como a possibilidade de

representa-los em esquemas graficos (RAMBUSKE, op.cit.).


http://www.hudsonmalta.com/paint/apostilas_show.asp?track=151
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Entende-se como pigmentos primarios ou cores puras sendo o vermelho, amarelo e azul
(em inglés RYB - Red / Blue / Yellow), ou seja, existem sem a mistura de outras cores,
consequentemente o fato de, a partir delas, serem formadas outras cores, as secundarias e as

terciarias, as quais sdo obtidas apds a mistura de uma secundaria com uma primaria (Figura 9).

Figura 9 — Referéncias das cores primarias e secundarias com relacdo aos pigmentos no sistema RYB. Visivel.

Fonte: MORATO e MACHADO, 2017.

Os sistemas cromaticos ordenados ressaltam as relacfes existentes entre as cores, da
mesma maneira que, entre seus esquemas de combinagdes, harmonizacdes cromaticas,
coloracdo dos ambientes e das formas, permitindo obter diferentes estimulos fisicos, quimicos
e emocionais do ser humano por meio da luz e da cor dos pigmentos.

De acordo o ambiente elas podem simbolizar o bem-estar, a satde, frescor, esperanca,
seguranca, equilibrio, juventude, tranquilidade e suavidade.

Anteriormente era adotado o sistema de pigmentos que levava em conta a substitui¢ao
do verde, das cores primarias da luz, pelo amarelo, originando o sistema RYB. Nos dias atuais,
no entanto, sabe-se que nao é essa a melhor conjectura para reproduzir a mistura de pigmentos
das cores

Por outro lado, as cores primarias referente a luz sdo o vermelho, verde e azul (em inglés
RGB — Red / Green / Blue), revelam-se como fonte de todas as outras cores luminosas (Figuras
10 e 11).
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Figura 10 — Referéncias das cores primarias e secundarias com relacéo a luz (RGB) e ao pigmento (CMKY).

Cores de luz e de pigmento

RGB - Luz CMKY - Pigmentos
(aditivas) (subtrativas)

Fonte: MORATO e MACHADO, 2017.

No sistema dos pigmentos, emerge o sistema mais abrangente com o ciano, magenta,
amarelo e preto (em inglés CMYK — Ciano / Magenta / Yellow / Key). Esse sistema de cor é
baseado em pigmentos, ou seja, adotado pela indistria impressa, sendo as cores ou 0s pigmentos
baseados em papel e ndo em monitores (Figuras 10 e 12).

As cores que visualizamos em revistas, jornais e qualquer outra situacao impressa € uma
formula com percentuais (%) de cada uma das cores (Ciano, Magenta, Amarelo e Preto). Uma
vez que as cores somente existem em funcdo da luz, assim, surge o sistema de cores-luz, que
s&o as sinteses aditivas e subtrativas.

Abordamos separadamente os sistemas de cores da luz e dos pigmentos, nas Figuras 11
e 12, mostrando como se comportam as interacdes. No caso das luzes, a soma seria o0 branco e

0 preto seria a auséncia de luz (Figura 11).

Figura 11 — Sistema RGB aplicado as cores primarias da luz.

As cores aditivas
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Fonte: MORATO e MACHADO, 2017.
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No sistema CYMK, os estudiosos trabalham com a relacdo de subtragdo das cores,
permitindo a geragdo de pigmentos que abarcasse a gama de cores conhecida pelos artistas,
assim, como apresenta a Figura 12, conseguiram montar um leque de cores bem maior que no
sistema RYB.

Figura 12 — Sistema CMYK aplicado as cores primarias dos pigmentos.

As cores subtrativas

« Cores subtrativas: Triade
basica aplicada aos pigmentos.

Cores Subtrativas

Fonte: MORATO e MACHADO, 2017.

Além dessas estruturas aditivas e subtrativas, existe a concepc¢do da temperatura das
cores, as quais designam a capacidade que as cores tém de parecer quentes ou frias (Figura 13).

Figura 13 — Concepgdo das cores dos pigmentos com relacdo as temperaturas quente e fria.
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Fonte: MORATO e MACHADO, 2017.



55

Com isso, usufruimos da possibilidade de trabalhar com tecnologias educacionais que
permitissem a juncdo do entretenimento das Escape Rooms com aplicagdes no sistema
educacional, até entdo pouco exploradas, e, também, permite a conjectura com a

interdisciplinaridade nos diversos segmentos intelectuais.

2.5- TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

A ideia da alteragdo das salas e dos modelos de aulas nas escolas emerge de debates e
de reflexBes para melhorar o espaco onde se realiza a aula, no sentido de que o modelo estatico
existente, j& ndo mais contempla a dindmica em que vivenciamos a educacgdo cientifica e
tecnologica.

A partir desse questionamento, técnicas educacionais vém surgindo com a intengéo de
melhorar a relagcdo dos contetdos produzidos pelo avanco tecnolégico com o interesse dos
estudantes pela educagdo cientifica e tecnologica, em especial a difusdo e o ensino de
Astronomia.

Considerando as avaliagdes sobre as escolas que se tem e a que se quer, verifica-se a
permanéncia de praticamente 0os mesmos problemas e as mesmas exigéncias para que a escola,
como espaco formal de ensino, cumpra eficientemente seu papel pedagogico na formacéo de
cidadaos criticos, participativos e conscientes.

Diante das mudancas ocorridas no contexto da sociedade contemporanea, 0 espaco
escolar, particularmente o interior da sala de aula, quando ndo permanece igual, apresenta um
crescente nimero de laboratdrios com roteiros prontos e acabados.

Mesmo esses locais, com o proposito de producdo técnica de relatorios, nédo
acompanham as mudancas pessoais, sociais, culturais e intelectuais de uma sociedade.

E desta forma, as atividades ludicas, interativas e coletivas, por meio da gamificacao
educacional, surgem para evidenciar a importancia da mudanca dos planejamentos das aulas,
da sala de aula, do uso adequado dos espacos fisicos com o0s equipamentos disponiveis para
aplicacdo dessas dinamicas.

Ainda nesse sentido, equilibrar os recursos materiais e humanos existentes, estimulando
a possibilidade da interdisciplinaridade entre os colaboradores e a capacidade de agregar
iniciativas para o aumento e diversificacdo dos temas e atividades.

A partir dessa panoramica, possibilitamos um espago de desenvolvimento de atividades

interdisciplinares que facilitariam a compreensdo do processo de ensino-aprendizagem, nédo
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apenas de ciéncias naturais, mas de qualquer conhecimento que se queira transmitir. Por meio
da utilizacdo de cartazes, fotografias, mapas, jogos e atividades ludicas concentrados em um
ambiente devidamente preparado para esta tarefa.

Para que a escola seja capaz de promover tanto o proprio desenvolvimento como a
eficacia do processo ensino-aprendizagem de seus alunos, ela precisa se organizar, bem como
0 educador precisa municiar-se de tecnologias educacionais e vontade de mudanga das praxis
tradicionais. Assim, ha possibilidade de construir um espaco atraente, interativo e educativo.

Alicercado nessas informac@es e considerando que o espaco fisico escolar pode ser
determinante para o estado de animo, o interesse e a motivacao do aluno, consequentemente,
irdo favorecer sua aprendizagem e o crescimento intelectual.

Assim a ideia de fazer mudancas nos espacos educacionais, €, também, permitir o aluno
interagir com uma maior diversidade de recursos e materiais pedagogicos, oferecer condi¢fes
de estabelecer uma relagédo entre o conhecimento cientifico, o conhecimento escolar, a sua vida
e 0 mundo (ROSARIO et al., 2014).

Além disso, ao observar a rotina escolar em geral, percebemos que os professores
deixam de fazer uso de recursos e materiais didaticos, para complementar a compreensédo e
enriquecimento de suas aulas expositivas.

Na sua maioria, porque nao tem um espaco de facil acesso a materiais especificos de
suas areas, tendo que deslocar-se de uma sala para outra nos intervalos das aulas, ou mesmo,
indisponibilidade de horario a fim de reservar materiais audiovisuais, tendo em vista a
existéncia de poucos recursos para atender toda a escola (ALMEIDA, RAMOS, 2012).

Nos dias atuais, € fundamental a discursdo no planejamento pedagdgico, juntamente a
insercdo no calendario escolar, disponibilizando visitas a ambientes ndo formais de ensino, de
atividades praticas fora do ambiente formal, a participacdo de atividades ludicas, o acesso as
salas ambientes entre outras inovacdes, representam praticas educacionais relevantes.

Associando 0 espagco em que ocorre 0 processo de ensino-aprendizagem, somando-se as
condicdes adequadas de infraestrutura fisica, a espacial e sua dimensdo social, permite
desenvolver praticas pedagogicas baseada na interacdo entre os participantes, na troca de
experiéncia como o mestre/mediador, estimulada pela alteracdo da pragmatica tanto da sala
aula, quanto a aula.

De acordo com Moreira (2007) e Vifiao (2005), citados em Rosério et al. (2014), o
ambiente escolar perpassa pelas interagcfes humanas, e delas com as fontes materiais e

simbolicas, permitindo uma organizagdo que oportunize a aprendizagem, ndo apenas pela
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exposicdo dos conhecimentos, como também pela troca de experiéncias dos envolvidos na
construcdo desse ambiente.

A inclusdo de atividades lGdicas e interativas, como jogos educacionais, tem
demonstrado uma perspectiva diferenciada nas estruturas das salas de aulas e na abordagem dos
contetdos, oferecendo aos participantes uma pratica educativa apoiada na troca de
conhecimentos por meio dos eventos realizados em equipes e que tenham associados a eles

elementos da gamificagcdo como atrativo para o processo de ensino-aprendizagem.

2.5.1 — Jogos educacionais interativos

A etimologia da palavra jogo vem se alterando no decorrer do tempo, sendo apreciada
no latim como "jocus”, compreendido como gracejo, graca, pilhéria, escarnio, zombaria.
Usualmente, a palavra jogo pode ser entendida como designacao generica de certas atividades
cuja natureza ou finalidade recreativa.

Dentre as designacfes, podemos encontrar como sendo uma atividade de diversao,
entretenimento; exercicio ou divertimento sujeito a certas regras; divertimento puablico
composto de exercicios; série completa de objetos emparelhados que formam um todo.

Ainda nesse sentido ressalta a literatura como qualquer atividade recreativa que tem por
finalidade entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento, folguedo. Divertimento ou
exercicio de criancas em que elas demonstram sua habilidade, destreza ou astucia.

Essa atividade, quando aplicada a diferentes individuos ou grupos de individuos, 0s
quais se submetem a competicdes em que um conjunto de regras determina quem ganha ou
perde.

A utilizacdo dos jogos ou games é uma acdo educativa que tem como finalidade a
utilizacdo de recursos didaticos, sendo virtuais ou ndo, sendo uma alternativa educacional nos
espacos formais e ndo formais de ensino.

Com o objetivo de inserir no processo de ensino-aprendizagem técnicas diferenciadas
e/ou mais atrativas ao aluno ou visitante participante das atividades ludicas, por outro lado,
fornecer aos colaboradores op¢des de gerir os contetidos e as aulas.

Na qualidade da atividade ludica, o percurso pode depender do acaso ou das
circunstancias disponibilizadas; capricho, inconstancia, volubilidade, modelo de uma situacédo
competitiva que identifica as partes interessadas e estipula as regras que regem todos o0s

aspectos da competicao; sendo essas definicdes empregadas na teoria dos jogos para determinar
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o melhor curso de acdo para uma parte interessada (COSTA, MARCHIORI, 2016;
FIGUEIREDO, 1994; NICHOLSON, 2015; SARTINI, et al., 2004).
De acordo com Américo Silva e Antbnio S4, citados em Porto (2004, p. 65,66),

referenciam os Parametros Curriculares Nacionais — PCN (1998, p.47), e mencionam:

Os jogos podem contribuir para um trabalho de formacé&o de atitudes, necessarias para
enfrentar desafios, langar-se a busca de solugdes, desenvolvimento da critica, da
intuicdo, da criacdo de estratégias e da possibilidade de altera-las quando o resultado

ndo é satisfatério.

Por emergir de uma atividade humana, o0 jogo, possui varias caracteristicas, dentre elas,
o fato de ndo dispor de nenhum comportamento especifico que permitiria separar claramente a
atividade lddica de qualquer outro comportamento. Entendemos que o jogo, ou brincadeira,
seria uma apropriacdo do brincar, essa propriedade intrinseca do ser humano.

O jogo educativo € uma atividade ludica que disponibiliza ao educador uma
oportunidade de trabalhar e reforcar o contetdo visto em sala de aula ou utilizar como
instrumento mediador em atividades coletivas em outros ambientes.

Sob outro perspectiva, o aluno ou participante é submetido a uma experiéncia
interativa mais efetiva, buscando sempre um melhor desempenho, evidenciando as habilidades
de cada individuo, aprimorando as relacGes interpessoais e académicas.

De acordo com Parreira Junior (2010), citado em Parreira Junior e Farias (2016), o
emprego de atividades ludicas como recurso didatico, permite a aprendizagem, pois, a relacao
emocional e pessoal do participante durante a permanéncia no jogo, torna-o sujeito ativo do
processo de ensino-aprendizagem, ou seja, 0 sujeito aprende enquanto joga.

A concepc¢do do jogo esta inserida num sistema de interpretacdes, significacdes e
designacdes ao considerar uma atividade como ladica. No ambito da interpretacdo, o jogo
concorda com a cultura local interligada a linguagem comumente utilizada, permitindo da
sentido a atividade.

Do ponto de vista das significacbes, é necessario entdo que os individuos assumam e
interpretem o propdsito do jogo. Por meio de designacdes estabelecidas, o jogo tende a atrair a
atencdo dos participantes, atribuindo delegac6es aos componentes e nesse contexto enfatizando
a habilidade e competéncia de cada um.

Nesse caso 0 jogo produz uma cultura especifica, pois no ato de brincar é que podemos

(re)construir a realidade por meio de um conjunto de simbolos particulares, como também se
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deleita numa cultura geral: os pré-requisitos.

Em linhas gerais, Brougere (2002), indica "a existéncia de uma cultura ludica, conjunto
de regras e significacdes proprias do jogo, que o jogador adquire e domina no contexto do seu
jogo".

Sendo assim uma adequacéo pode ser realizada no conjunto de regras e significagdes
dos aparatos utilizados nas salas de aulas, bibliotecas, ambientes recreativos, entre outros,
tornando-os em um ambiente adequado para as atividades e suas respectivas dindmicas
fundamentadas no conceito ldico.

Segundo Bateson e Golfman referido por Brougere (op. cit.), a cultura ludica permeia
um conjunto de procedimentos que permitem tornar o jogo possivel, os quais podem atribuir
novas significagdes a vida cotidiana pessoal e interpessoal de cada individuo.

Convém perceber que o brincar € proveniente de interpretacGes, oriundas de
referéncias intersubjetivas fornecidas pela cultura lGdica, que pode possibilitar erros de
interpretacdes, ndo se limitando as de jogos tradicionais com regras.

Pois o conjunto de regras disponiveis para os participantes numa determinada
sociedade compde a cultura ludica dessa sociedade, e as regras que um individuo conhece,
compde sua prépria cultura ladica.

Tal cultura € um conjunto vivo, diversificado conforme os participantes e 0s grupos,
em funcdo dos habitos ludicos, das condicGes sociais, econémicas, politicas, ambientais,
espaciais e educacionais.

No contexto da cultura ludica, os esquemas de regras sdo amplos, de estruturas gerais
e imprecisas que oferecam (re)formular jogos de imitacdo, ficcdo ou ldgicos, utilizando uma
combinacdo complexa da observacao da realidade in locu, dos habitos pessoais e interpessoais.

Concomitante com o apoio dos materiais disponiveis podendo realizar as transposic6es
de informac6es de um tema para outro, auxiliando a interacéo interpessoal e o aprendizado dos
assuntos expostos nas atividades. Assim é possivel que os integrantes das equipes se envolvam
ativamente na atividade proposta, uma vez que serdo ativamente atuantes e principalmente
expectadores criticos.

Desta maneira, ela se torna um produto da interacdo social, pois depende como o
individuo interpreta os fatos e age perante ele e a outros individuos, de acordo aos significados
atribuidos nesse processo de interacdo e que podem sofrer alteracdes ao longo do tempo
(BROUGERE, 2002).

Uma combinag&o das experiéncias ludicas que o individuo experimentou com a cultura

geral o qual esta inserido, proporcionard a formag&o de sua cultura ladica. Assim podemos dizer
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que o jogo e a cultura ludica possibilitam contribuir para a construgéo de significagdes as quais
oferecam aprendizagem no campo educacional.

Partindo desse ponto de vista e fazendo um paralelo com atividades criadas em salas
de aulas onde Franciosi, Medeiros e Colla (2003), citado em Moreira e Garcia (2015), relatam
que a acao do professor, no caso das Escape Rooms sdo conhecido também como mestre do
jogo, atuando como mediador é tida como breve, efémera.

A atitude de intervencdo ocorrera apenas quando necessario e sua mediacao colocara
0 pensamento do grupo em movimento e, assim, estimular situacbes que despertem a
curiosidade e, conforme avancem, galgar na resolugdo das atividades ludicas propostas na
dindmica do ambiente.

As atividades provocam situagdes em que 0S interesses possam emergir
individualmente ou coletivamente, e 0 acesso a objetos/elementos/situacbes permite novas
condicdes para acessar novas informacdes, possibilitando a (re)elaboracdo/colaboracdo de
respostas aos problemas.

A interacdo do sujeito com o ambiente, do sujeito com outro sujeito e do sujeito com
as atividades, possibilita definir e percorrer rotas, favorecendo a reconstrucédo das relacGes entre
0 grupo e o objeto de conhecimento por meio das atividades.

Promover essa interacdo com o ambiente contextualizado, por meio de banners,
imagens, jogos, livros, artefatos de manuseios, ferramentas para a execu¢do de determinados
afazeres e orientado pelo educador/mestre sobre 0s objetos e objetivos das atividades propostas,
0s participantes iniciam o evento com uma perspectiva educacional diferenciada.

Em conformidade com os argumentos sugeridos, tratamos o ambiente educacional
como uma sala de jogos denominada Escape Room, onde as dindmicas propostas possibilitem
um lugar de desenvolvimento e enriquecimento cientifico, ndo apenas da cultura lddica e
coletiva, como também, uma tendéncia didatica para auxiliar no processo de ensino-

aprendizagem em ciéncias, tecnologia e cultura.

2.5.2. — Escape room: gamificacdo educacional

Para desenvolver uma atividade atrativa e que almeje um resultado de satisfacdo dos
participantes, O’Brien e Toms (2008), citadas em Costa e Marchiori (2016) propdem um
modelo de engajamento de usudrios para plataformas virtuais.

Nesses estudos, as autoras citadas apresentam caracteristicas que o engajamento se

relaciona diretamente com as caracteristicas das midias virtuais, percebidas pelos usuérios, tais
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como: a apresentacgdo, os niveis de controle, os desafios propostos, a variedade e possibilidade
de escolha e, o feedback.

Nessa perspectiva podemos correlacionar as atribui¢des inicialmente virtuais adequando
essas caracteristicas a Escape Room real, visto que o controle, desafio e feedback sdo
considerados dimensdes intrinsecas dos jogos e a maneira de engajar 0s usuarios em tais
dimensfes define a efetividade do prazer e satisfacdo em participar desse aglomerado de
atividades educacionais interativas.

Dessa forma abordaremos as Escape Rooms reais como instrumentos didaticos viaveis
no processo de ensino-aprendizagem, as quais se iniciaram como aparatos de entretenimentos
virtuais no Japdo, por volta de 2004, e obteve popularidade nos anos de 2012 e 2013,
primeiramente na Asia, posteriormente se espalhando pela Europa, Austréalia, Canada e EUA
(NICHOLSON, 2015).

As Escape Rooms, ou salas de fuga (salas de escape), surgiram como entretenimento
reais um pouco mais tarde, em torno de 2007, também no Japdo e se distribuem pelos
continentes rapidamente, entretanto, no Brasil, registra o aparecimento das primeiras salas de
fuga por volta de 2015.

Sé&o salas tematicas que se estruturaram como salas de jogos de livre a¢do, jogos ao vivo
ou jogos de fuga, com equipes participantes que podem variar entre dois a dez jogadores
(dependendo da estrutura, podem ter mais), tendo em média sessenta minutos de participacao
por equipe.

Os jogos de fuga ndo servem apenas como uma maneira divertida de passar um tempo
com sua familia, amigos ou colegas, mas eles também tém como objetivo testar e desenvolver
habilidades analiticas, observacionais, organizacionais e de comunicacdo dos jogadores, bem
como pensamento critico, criatividade e capacidade de cooperar com 0s outros e funcionar
eficazmente como equipe.

Tais salas de fuga disponibilizam uma breve introducéo histérica do ambiente e de como
0s participantes chegaram nesse local, e assim estabelecer uma relacdo do mestre / mediador
com o jogador, oferecendo uma orientacdo de como proceder durante sua permanéncia,
execucdo e finalizacdo do jogo.

Partindo desse viés, ressaltamos a gamificacdo, uma modelagem comportamental
aplicada em diversos segmentos, onde o termo pode ser entendido como uma estratégia
fundamentada na aplicacdo de elementos de jogos para atividades educacionais com intuito de

influenciar e promover mudancgas no comportamento de individuos e grupos.
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Entretanto na &rea empresarial verificou-se eficiente por enfatizar uma abordagem de
envolvimento e produtividade dos funcionarios. Outros segmentos usufruem dessa atividade
tais como a Saude: auxiliando na contencdo de custos, programas de obesidade, cessacdo do
tabagismo, politicas publicas e governo: incentivando melhorias na educacao e no exercicio da
cidadania e na Educacdo: engajando estudantes com elementos de jogos em espacos formais e
ndo formais de ensino.

Observando esse contexto, a gamificagdo de alguns setores estimula as relacfes
interpessoais e/ou trabalho em equipe e na mesma intensidade, a capacidade de lidar com
diversos métodos, que abarcam também os educacionais emergentes e apontam que, na
educacéo, tem se apresentado como recurso viavel no processo de ensino-aprendizagem.

Os ambientes s@o projetados para que os jogadores iniciem a partir de uma perspectiva
de primeira pessoa e monitorados para assegurar a integridade fisica e material, bem como sua
experiéncia ao vivo com as atividades.

Os participantes interagem diretamente com os artefatos dispostos na sala, numa
tentativa de descobrir pistas realizando diversas tarefas, resolvendo enigmas, observando
sugestdes e estratégias para avangarem nos estagios e continuarem com o propdésito do enredo
jogo. Os temas e as narrativas variam de acordo a cultura que se esté inserida a Escape Room.

A abordagem temaética como a era moderna, horrores, locais e tempos especificos e
fantasias sdo os ambientes mais procurados pelos frequentadores. Temas de horrores sdo mais
comuns na Asia, e correspondem a 24% dos temas gerais do continente, enquanto na Europa
abordam tempos e locais especificos dos séculos passados, na América € comum ambientes da
era moderna.

Temas ligados a Ciéncias e Laboratdrios ocupam posi¢cGes medianas, a medida que
temas como escolas e dias comemorativos sdo menos requisitados pelos jogadores
(NICHOLSON, 2015).

As atividades desempenhadas nas Escape Rooms abrangem diversos parametros
comportamentais, por exemplo o trabalho em equipe, comunicacdo entre os participantes,
delegacdo de afazeres, como também uma visdo critica das atividades, atencdo para os detalhes
e organizacdo dos pensamentos e dos materiais favoraveis a resolucéo dos enigmas.

As salas estdo disponiveis para diversas faixas etarias e ndo favorece nenhum género,
embora homens tenham preferéncia por jogos militares e fuga de locais desagradaveis, ao passo
gue mulheres d&o prioridade em libertar pessoas ou animais.

Com isso, para uma equipe seja bem sucedida durante um jogo € necessario ser

composta por jogadores com multiplas experiéncias, habilidades intelectuais e fisicas.
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Nesse sentido, a disposi¢do das informagdes - entre outros componentes do jogo -
buscaria contribuir ndo apenas para a interatividade dos usuérios, mas para aprimorar as
experiéncias com as informacdes disponibilizadas (COSTA e MARCHIORI, 2016).

Nesta perspectiva, 0 envolvimento com as atividades propostas na extrapola a
usabilidade das informagdes escolares, entendida tradicionalmente no processo ensino-
aprendizagem, como desinteressantes, descontextualizadas ou apenas com resolucdo de
questbes matematicas para vestibular. Uma vez que esta atividade ludica, interativa e coletiva
esté relacionada com os aspectos emocionais dos individuos incitadas pela competitividade.

Assim, contemplamos o0s instrumentos e metodologias sobre as tecnologias
educacionais que se propdem a inserir nos estudantes/participantes a enculturacéo cientifica,
com isso, promovam mudangas culturais e intelectuais.

A estrutura dessas tecnologias abarca a forma de organizagdo do espaco fisico
educacional seja ele, escolar ou ndo, como também, permitir outros olhares das praticas
pedagdgicas e sistemas de avaliacoes.

Por outro lado, as tecnologias educacionais emergentes despertam perspectivas sobre o
processo de ensino-aprendizagem percebido durante as dindmicas e, posteriormente com o
avaliar da participacdo e da satisfacdo dos integrantes, nesse sentido, o intuito de aprimorar as
intervencgdes pedagogicas necessarias, assim como, permitir a inclusdo de aparatos a partir das
sugestoes.

Como nosso intuito é uma abordagem educacional, adotaremos uma perspectiva tedrica
acerca do que pode ser direcionado ao desenvolvimento intelectual dos participantes da Sirius
Escape Room. Por meio de jogos educacionais interativos, promovendo a gamificacdo
educacional, percebermos como os participantes se comportam nas relagfes interpessoais, na
aquisicao do conhecimento e durante a execucdo das atividades.

Para tanto detalharemos a elaboracao dos banners e das atividades das caca-palavras,
palavras cruzadas, codigos por imagens e dos quebra-cabecas, disponibilizando uma estrutura

para a confeccao dessa dindmica para nossos colaboradores.
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3. MATERIAIS UTILIZADOS

Para uma melhor compreensdo da dindmica da Sirius Escape Room delinearemos o
percurso da criagdo das atividades e dos materiais utilizados, ressaltando os custos financeiros
e a importancia dos colaboradores para a confec¢cdo dos mesmaos.

Esse conjunto, contem nove banners e as atividades ludicas e interativas compde o Kit
Sirius Escape Room, fundamentando meu Guia Didatico Sirius Escape Room, o qual representa
meu Produto Educacional para a obtencao do certificado de Mestre do Curso de Pds Graduacao
do Mestrado Profissional em Astronomia.

Fez necessario a construcdo de quatro suportes de plastico (PVC) para a exposi¢do dos
banners, permitindo a montagem adequada em qualquer ambiente, evitando a preocupagéo com
a disponibilidade de espaco ou estruturas por parte da instituicdo (Figura 14). O orcamento

dessas estruturas esta disponivel no Apéndice M.

Figura 14 - Estrutura do suporte de PVC para os banners.

Fonte: Prdprio autor.

Os banners foram projetados com intuito de orientar os participantes de como proceder
durante o evento, posteriormente como funciona a abordagem das cores e a escolha da rota de
fuga, e por conseguinte a divisdo em sete temas da Astronomia do Sistema Solar (Tabela 1).



Tabela 1 — Relacdo dos temas com as cores do arco-iris e as respectivas atividades.

65

Temas Cores Atividades
Sirius Escape Room Banner
(Apéndice C)
Teoria da Luz e da Cor
Banner

(Apéndice D)

1- Sol
(Apéndice E)

2- Planetas
(Apéndice F)

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Cddigo por imagens
Quebra-cabega 1_1
Quebra-cabeca 1_2

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Cddigo por imagens
Quebra-cabeca 1 1
Quebra-cabeca 1 2

3- Nosso Planeta: Terra
(Apéndice G)

4- Nosso Satélite Natural: Lua
(Apéndice H)

5- Satélites Naturais
(Apéndice I)

6- Asteroides
(Apéndice J)

7- Cometas e Meteoroides
(Apéndice K)

Fonte: Proprio autor.

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Caddigo por imagens
Quebra-cabeca 1 1
Quebra-cabeca 1 2

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Caodigo por imagens
Quebra-cabeca 1 1
Quebra-cabeca 1 2

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Caodigo por imagens
Quebra-cabeca 1 1
Quebra-cabeca 1 2

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Caodigo de imagens
Quebra-cabega 1_1
Quebra-cabeca 1 2

Banner
Caca-palavras
Palavras cruzadas
Caodigo de imagens
Quebra-cabega 1_1
Quebra-cabeca 1_2
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Disponibilizado os banners em estruturas de cano plastico PVC nos ambientes onde ndo
haviam possibilidades de estruturas adequadas para a exposi¢do, permitiu-me adequar 0s
espacos disponiveis para a realizacdo da amostra dos cartazes e, dessa forma, aprimorar o tempo
e a maneira de abordar os temas iniciais.

O primeiro banner trata da dindmica da Sirius Escape Room, nesse cartaz expus o que
significa a Escape Room, como proceder no trabalho em equipe, como resolver as atividades,
quais os temas que abordamos e mostrei como é a estrutura do evento, desejando aos

participantes boa sorte (Figura 15, Apéndice C).

Figura 15 — Banner da Sirius Escape Room, demonstrando os motivos dessa dindmica e como proceder durante o
evento.
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Fonte: Proprio autor.

Em seguida abordamos o banner sobre a Teoria da Luz e da Cor, explicando a diferenca
entre a as cores da luz e dos pigmentos, bem como, o entendimento da luz visivel como o
espectro continuo da faixa de onda eletromagnética, responsavel pela formacéo das sete cores
do arco iris. Nesse momento, fazemos a relacdo das interacfes entre as cores primarias,
secundarias, das cores quentes e frias, além de ressaltarmos sobre a utilizagdo desse

entendimento nos ambientes e logomarcas de grandes empresas (Figura 15).
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Por outro lado, explanamos sobre a técnica de espectroscopia, utilizada na Astronomia
pra a obtencdo de dados fisicos e quimicos dos astros, do mesmo modo, sobre as utilidades no
cotidiano do ser humano, desde a medicina com exames de raios X e imagens via
ultrassonografia, assim como, 0 uso no meios de comunicagdes como radio, TV, Internet, WiFi

e entre outros (Figura 16, Apéndice D)

Figura 16 — Banner sobre Teoria da Luz e da Cor, abordamos as diferencas entre as cores da luz e dos pigmentos.
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Fonte: Proprio autor.

Confeccionamos mais sete banners relacionando as sete cores do arco iris com sete
temas dos astros do nosso Sistema Solar (Tabela 1). Cada tema tem sua cor especifica e assim
organizamos as atividades dos caca-palavras, palavras cruzadas, dos cddigos por imagens, das
imagens guias dos quebra-cabecas em envelopes que ficam dispostos junto as caixas
organizacionais coloridas (Figura 17).

As caixas organizacionais foram pintadas de acordo as cores do arco iris e sdo trancadas
com correntes de travas numéricas coloridas de acordo o tema. Dentro das caixas contém dois
quebras cabecas diferentes do mesmo tema, que variam de cinguenta a cem pecas de acordo o

tema escolhido.
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Figura 17 - Organizagdo das atividades lddicas.

Fonte: Préprio autor.

Esse conjunto contém dez palavras tanto na Caca-Palavras — CP? quanto na Palavra
Cruzada — PC, exceto Planetas e Satélite Natural com onze palavras no CP e na atividade de
Asteroides colocamos nove palavras (Tabela 2). Todos possuem uma atividade com Codigo por

Imagem — ClI, solucionados ter&o acesso aos dois Quebra-Cabecas — QC, do respectivo tema.

Tabela 2 — Quantidade de atividade e de palavras contidas nas atividades do caca-palavra e da palavra
cruzada de cada tema.

Caca- Palavra Caodigo por Quebra-
TEMAS Palavra Cruzada Imagens Cabecas
CP PC Cl QC
1-SOL 10 10 1 2
2 - PLANETAS 11 10 1 2
3-TERRA 10 10 1 2
4 - LUA 10 10 1 2
5 - SATELITE NATURAL 11 10 1 2
6 — ASTEROIDES 9 10 1 2
7-COMETASE

METEOROIDES 10 10 ! 2

Fonte: Proprio autor.

2 Devido as repeticGes nominais das atividades durante a dissertagéo, discorreremos no texto como CP —
Caca-Palavras; PC — Palavras Cruzadas; Cl — Cédigo por Imagens; QC — Quebra-cabeca; QS — Questionario de
Satisfagdo para facilitar a escrita.
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Com relagéo a atividade de caga-palavras, desenvolvemos as perguntas e as dicas de
cada solucdo, indicando a quantidade de Palavra (P) e o nimero de letras (L), exemplo, se a
resposta for Mercurio, na solugdo temos a dica escrita na forma — Resposta 1IP8L
_ _, onde significa que a solugdo tem uma palavra com oito letras, com isso, corroborando para
encontrar a palavra no quadro (Figura 18, Apéndice F — Planetas).

Para gerar o quadro de palavras utilizamos um aplicativo computacional chamado de

Geniol®, e geramos as atividades de acordo a quantidade de palavras que inseriamos.

Figura 18 — Estrutura dos caca-palavras na atividade dos Planetas.
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Fonte: Proprio autor.

As atividades foram disponibilizadas com as respostas, tanto nas partes escritas quanto
na parte dos quadros, visando auxiliar nosso colaborador na hora de compreender como
proceder na explicacdo, na aplicacdo e na resolucdo das mesmas (Figura 19, Apéndice F —
Planetas). No entanto, o responsavel precisa atentar-se na hora de imprimi-las, retirando as

respostas quando for aplica-las.

3 Disponivel em: https://www.geniol.com.br/palavras/caca-palavras/?utm_source=wordsearch-
pdf&utm_medium=pdf&utm_campaign=.
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Figura 19 — Respostas do quadro das atividades de caca-palavras.
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Fonte: Proprio autor.

Com relacdo a palavra cruzada, o desenvolvimento ocorreu paralelamente ao do caca-
palavra com a tentativa de ndo repetir as perguntas, embora, ocorra fortuitamente e
propositalmente com as respostas.

Composta por dez palavras por tema, nessas atividades conseguimos abordar 0s
aspectos histdricos, os teoricos, os cientificos e os tecnoldgicos, permitindo interatuar com as
outras atividades do mesmo tema e, assim, a interatividade por parte dos integrantes da equipe
na troca de conhecimento.

Nessa atividade, foram construidas as colunas (Vertical — V) com cinco palavras e as

linhas (Horizontal — H) com cinco palavras, que cruzam-se em determinadas letras, colaborando
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com a resolucdo de outra(s) palavra(s) e assim finalizar a tarefa (Figura 20, Apéndice F —
Planetas).

Nesse contexto, os materiais do envelope sdo acessados simultaneamente, de forma a
conceder entre os participantes da equipe a discussdo e consenso sobre qual atividade sera
realizada por qual integrante. A proposta de inserir esse conjunto de atividade é contemplar a
ocupacdo dos integrantes da equipe delegada de acordo a capacidade e habilidade de cada

individuo.

Figura 20 — Estrutura da palavra cruzada do tema Planetas.
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Fonte: Proprio autor.

Nessa atividade de palavra cruzada poucas dicas foram disponibilizadas com intuito de
despertar o didlogo entre os participantes da equipe, visto que, eles tiveram acesso ao contetdo
antes de participar do evento com esses afazeres e, dependendo da interatividade e curiosidade,
algumas informacgdes dispostas em outras atividades do tema corroboram para efetuar a

resolugéo dos enunciados.




72

Dessa maneira, a producdo da palavra cruzada foi realizada no editor de texto da
Microsoft (Word, 2010), e, também, foi disponibilizado as respostas para auxiliar os
colaboradores na explicacdo, na aplicagéo e na resolugéo das atividades (Figura 21, Apéndice
F — Planetas).

Figura 21 — Respostas da atividade do caga-palavra do tema Planetas.
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Fonte: Proprio autor.

Como podemos observar a disposicdo das caixas organizacionais estavam arranjadas
sempre na ordem das cores do arco iris e trancadas com correntes com segredos numéricos de
trés ou quatro digitos, pintadas da mesma cor das respectivas caixas, e, dentro delas, continham

dois quebra-cabecas diferentes sobre o tema associado a cor (Figuras 17 e 22).
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Figura 22 — As caixas organizacionais disponibilizadas nas cores do arco iris e fechadas com correntes

numéricas da mesma cor.

Fonte: Proprio autor.

Foram adquiridas sete correntes com cores associadas as caixas, entretanto, as que nao
foram encontradas com as mesmas cores foram necessarias pinta-las.
Como mostra a Figura 23, a corrente vermelha referente a atividade sobre o Sol e a

corrente amarela referente a atividade do tema Nosso Planeta: Terra.

Figura 23 — Correntes com travas numéricas utilizadas nas caixas organizadoras.

Fonte: Proprio autor.
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Para encontrar os c6digos numéricos é necessario resolver as atividades dos ClI, por

meio de sistemas de equacGes matematicas ou por deducdo logica das imagens sempre

relacionadas ao tema. Deste modo, a resolucdo da atividade do CI fornece a sequéncia numérica

necessaria para destravar a corrente e acessar 0s QC dentro da caixa organizacional (Figura 24).

Figura 24 — Atividades do codigo por imagens, com o tema Sol e Terra, respectivamente.
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Fonte: Proprio autor.

Na Figura 24, a direita, podemos observar o planeta Terra com algumas escrituras nas

figuras, quase impossiveis de serem observadas apenas com os olhos. Estas informacdes séo

dicas fundamentais para a resolucéo das atividades da caca-palavras e da palavra cruzada.

No entanto, para ter acesso estas informacgdes sdo necessarios ferramentas que foram

disponibilizadas em duas caixas, uma preta e outra branca, denominadas caixas surpresas. Elas

fazem alusdo a mistura das cores, onde a soma das luzes gera a cor branca, por outro lado, a

soma dos pigmentos gera a cor preta.

Entre os objetos podemos citar, além dos materiais basicos para a resolucdo das

atividades, como lapis, borracha, apontador, pilotos de quadro branco e apagador,

acrescentamos as lupas, as canetas magicas e o cubo astrondmico (Figura 25).
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Figura 25 — As caixas surpresas, uma branca e outra preta contendo ferramentas para a resolucdo das atividades.
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Fonte: Préprio autor.

A utilizacdo dessas canetas magicas, que escrevem com tintas especiais reagentes a luz
ultravioleta, revela a resolucdo de uma das atividades escritas, alternando entre os temas foi
escolhida uma das atividades (CP, PC, CI) e escrita entre os papeis dos rascunhos

disponibilizadas nos envelopes (Figura 26).

Figura 26 — Caneta mégica disponibilizada para acessar pistas e dicas das atividades.

15mm

130mm

10mm

Fonte: Proprio autor.

Entre os materiais supracitados estd o cubo astrondmico muito importante para
compreender alguns astros compdem 0 nosso Sistema Solar, suas caracteristicas fisicas e
quimicas e, além disso, com a montagem das imagens, ele corrobora com informacdes
primordiais para a solugcdo de inUmeras questbes das atividades de CP e PC, de diferentes temas,

como Sol, Terra, Planetas, Asteroides e Cometas (Figura 27).
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Figura 27 — Cubo astronémico disponibilizado separadamente auxiliando na resolugdo de diferentes temas, como

0 Sol, Planetas e a Terra.

Fonte: Prof. Dr. Paulo Poppe.

Todos materiais utilizados nas caixas surpresas estao listados no Tabela 3.

Tabela 3 — Lista de materiais nas caixas surpresas branca e preta, para auxiliarem na resolugéo das

atividades®.

Itens Materiais Quantidade
1 | Lentes de aumento (lupas) 3
2 | Canetas Magicas (tintas especiais reagentes a luz ultravioleta) 3
3 | Cubo astronémico 1
4 | Lapistipo B 10
5 | Borrachas brancas 6
6 | Apontador de lapis 1
7 | Pranchetas de madeira com pegador 10
8 | Folhas de papel A4 — Rascunho 50
9 | Pilotos para quadro branco 4
10 | Apagador para quadro branco 1

Fonte: Prdprio autor.

Com a resolucéo dos ClI, a sequéncia numérica destrava a corrente e 0s participantes
terdo acesso aos dois QC do tema em questdo. Dentro do envelope contém uma imagem guia

do QC que auxiliara na orientacdo da montagem.

4 A lista de custo de todo material utilizado na confecgdo da dinamica esta na Planilha de Orcamento Sintético da
Sirius Escape Room (Anexo L). As impressdes das atividades eram feitas na proporcdo das resolugdes, contudo houve um
gasto maior devido a erros de digitagdo, como excesso ou falta de espagos nas dicas do caga-palavras, ou na estrutura das
palavras cruzadas.
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Algumas imagens ndo contém informagdes sobre o tema e a montagem dos QC
fornecerdo informacgdes do tema que ajudara na resolucdo das outras atividades do CP e PC.
(Figuras 28, 29).

Figura 28 — Imagem guia e do QC 1_1 — Nossa Estrela: estruturas.

Imagem guia: 1_1 — Nossa Estrela: estruturas.
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Fonte: Proprio autor.
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Figura 29 — Imagem guia e do QC 1_2 — Nossa Estrela: Interacdo com a Terra.

Imagem guia:

1_2 — Nossa Estrela: interagdo com a Terra

Quebra-cabeca: 1_2 — Nossa Estrela: interacdo com a Terra.
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Fonte: Proprio autor.

Descritos 0s materiais vamos discorrer sobre a metodologia aplicada nessa dinamica,

explicando a pesquisa, apresentando a Sirius Escape Room, a aplicacgdo e a avaliagéo.
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4. METODOLOGIA

Por ser uma atividade educacional contemporénea, ressaltamos que o objetivo da
pesquisa se caracteriza como sendo exploratéria, por envolver o estudo e analise de ambientes
modificados utilizando a Astronomia como eixo tematico em eventos do tipo Escape Room
aplicados ao segmento educacional.

4.1. TIPO DE PESQUISA

Este estudo esta fundamentado nos principios da pesquisa exploratéria e descritiva, com
a abordagem mista que, consiste em uma abordagem de investigacdo que combina ou associa a
forma qualitativa e quantitativa.

De acordo a Chaer, Diniz e Ribeiro (2011), as pesquisas exploratorias apontam,
resumidamente, para um levantamento inicial do conhecimento de temas e fatos menos
estudados e menos conhecidos.

Nesse sentido, destacamos a etapa introdutoria da nossa pesquisa social e,
posteriormente, podendo fornecer subsidios para aplicarmos uma investigacdo minuciosa do
tema em questéo.

No que tange as pesquisas descritivas, 0s autores citados, referem-se servir para
encontrar e descrever caracteristicas de certa populacdo. E salientam, que existem “inUmeros
os estudos que podem ser classificados sob este titulo e uma de suas caracteristicas mais
significativas esta na utilizacdo de técnicas padronizadas de coletas de dados”.

Do ponto de vista do objetivo de nossa pesquisa € conhecer as percepc¢des dos
alunos/participantes da rede estadual e/ou privada de ensino que se permitiram experimentar
tecnologias educacionais por meio do questionario de satisfacdo (Apéndice B).

Contemplando nosso conjunto de dados do ponto de vista quantitativo, coletamos as
atividades escritas (caca-palavras, palavras cruzadas), as quais fundamentaram as noc¢des sobre
0s conteudos abordados na dinamica por meio dos acertos e erros dessas atividades, expostas
em tabelas e graficos.

Sob a perspectiva da abordagem da pesquisa qualitativa, entendida como um método de
investigacdo cientifica social que se foca no carater subjetivo do individuo e das suas relacdes
com o0s objetos ao seu entorno, assim como a interatividade com outros sujeitos, sendo analisado
de maneira ampla no contexto da Sirius Escape Room, tornando-se uma ferramenta relevante
(AUGUSTO, et al., 2013; GODOY, 1995; MARANDINO, et al., 2009).
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A pesquisa qualitativa contribui nas etapas finais da dindmica, pois, as respostas obtidas
com perguntas abertas podem trazer uma perspectiva humana as tendéncias e aos numeros
objetivos encontrados nos resultados. Muitas vezes, ouvir os participantes descrevendo a
experiéncia com as proprias palavras, ajuda a descobrir quais sdo 0s seus pontos a serem
melhorados.

Para tanto, o pesquisador é uma peca fundamental nesses estudos, utilizando de sua
prépria observacdo como fonte confiavel. Dessa maneira, as atividades ludicas, coletivas e
interativas, devem fornecer informagdes para que haja um estudo a partir do comportamento
das pessoas nele envolvidas, considerando os pontos de vista relevantes.

Os dados sdo coletados e analisados para que se entenda e aprimore a dinamica,
ressaltando a possibilidade de favorecer o processo de ensino-aprendizagem proveniente desses
ambientes e o seu fendmeno. Deve-se atentar, também, para as coletas dos pontos de vistas dos
participantes, testando junto ao préprio informante, ou articulando os dados com outros
observadores, obtidas antes, durante e apds as dinamicas.

A pesquisa qualitativa ocupa, atualmente, um reconhecido lugar entre as inimeras
possibilidades de se analisar os fendmenos que englobam os seres humanos e suas emaranhadas
relacdes sociais, constituidas em diversos ambientes.

Ainda de acordo com os estudos qualitativos observados nas relacfes educativas, 0s
mesmos apontam que um fenémeno serd melhor compreendido no ambiente em que ocorre e
devendo ser analisado numa perspectiva integrada, ou seja, observando a maior possibilidades
das relaces existente.

De acordo a Denzin e Lincoln (2006), uma das caracteristicas basica da pesquisa
qualitativa envolve a abordagem interpretativa do mundo, ou seja, qual significado que seus
pesquisadores estudam nos objetos e em seus cenarios naturais, tentando entender os fenémenos
apresentados nas atividades envolvendo as relagdes sociais decorrentes com esses objetos e
entre os participantes, em paralelo, os termos dos significados que os participantes a eles
conferem.

Nessa linha de raciocinio, Vieira e Zouain (2005) concordam que a pesquisa qualitativa
se baseia na importancia dos depoimentos fornecidos pelos atores sociais envolvidos, aos
discursos e aos significados transmitidos por eles.

Por esta razdo, esse tipo de pesquisa preza pela descricdo detalhada dos fenémenos
ocorridos durante a dinamica educacional, seja ela fisica, emocional e/ou comportamental dos
elementos que o envolvem (AUGUSTO, et al., 2013).
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Nesse sentido Prodanov e Freitas (2013) cita a pesquisa ex-post-facto, ressalta e
questiona determinadas situagdes que se desenvolvem de forma natural depois de um
acontecimento, comumente empregado no ramo dos estudos sociais € do comportamento
humano.

No entanto, a proposta inicial era ter o videomonitoramento, contudo, foi descartada
posteriormente por restricdes financeiras, com isso, deixamos de coletar informacbes, como
gestos, perguntas, reacdes e atos dos participantes antes, durante e depois das dinamicas.

Embora tenhamos registrado por meio de fotografias, as mesmas ndo conseguem expor
as relagcbes emocionais, sociais entre os integrantes do mesmo grupo e com outros grupos, a
sensacdo de euforia quando solucionado as atividades assim como o comportamento dos
participantes perante a dificuldade de progresséo na dindmica.

Fatores importantes de acordo a Godoy (1995), em que expressa a forma empirica da
pesquisa, amparada pela captura de filmagens por videomonitoramento, embora seja
meramente descritiva, utilizando as gravacgdes realizadas durante a participacdo dos jogadores
destinadas a registrar atos, gestos, a interacdes entre sujeito-objeto, sujeito-sujeito, para assim
ajudar na coleta e compor um conjunto dos dados.

Assim, o videomonitoramento seria de acréscimo, visto que, atitudes dos participantes,
a montagem das atividades e organizacdo dos grupos ocasionou dispersdo das minhas
observac0es e percas de informac6es que poderiam ser coletadas pela captura de audio e video
e inclusas nesse trabalho, corroborando para a proposta.

Nesse sentido, apreciei a execucdo das atividades ludicas e coletivas, obtendo
informacdes audio e visuais, em seguida, por meio das atividades escritas de cada tema
escolhido pelo grupo, recolhidas apds a realizacdo das atividades.

Nosso caso, visamos explicar e entender como alcancaram a resolucdo dos enigmas,
percebendo os efeitos agradaveis e interessantes obtidos nas suas agdes, observando sua
tendéncia em procurar prazer repetindo suas acles, decorrentes das atividades ludicas
funcionais.

Por outro lado, utilizamos a pesquisa quantitativa, embora permita analisar os resultados
de uma amostra para um grupo maior de pessoas, no nosso estudo de caso nos forneceu
informacdes importantes sobre quais acdes tiveram mais aceitacdo, qual pablico foi alcancado,
quais atividades tiveram maior ou menor dificuldade, qual o grau de relacéo entre as atividades
resolvidas pelo sexo feminino e masculino via o calculo da média, observamos o interesse dos

participantes com relacdo as atividades escritas e adequacgdo dos ambientes.
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Por ser estruturada e estatistica, possibilita inferir conclusdes e decisdes sobre a melhor
atitude a ser tomada para a melhoria das atividades realizadas durante a dindmica. A pergunta
quantitativa forma parte da maioria das pesquisas, ela deve alcancar objetivos especificos, tal
como, definir uma caracteristica dos seus respondentes, medir tendéncias dos dados ou
comparar grupos (SURVEYMONKEY, 2020).

E de acordo a Gatti (2004), para 0 emprego do método quantitativo é necessario perceber

dois aspectos:
... primeiro, que os ndmeros, frequéncias, medidas, tém algumas propriedades que
delimitam as operag8es que se podem fazer com eles, e que deixam claro seu alcance;
segundo, que as boas analises dependem de boas perguntas que o pesquisador venha
a fazer, ou seja, da qualidade teorica e da perspectiva epistémica na abordagem do

problema, as quais guiam as analises e as interpretacdes.

Entre as perguntas, conhecemos as caracteristicas dos “participantes, como a idade, o
sexo e escolaridade. Observamos alguns comportamentos, como habitos, tipos de atividades
recreativas sao atrativas e, posteriormente, as opinides dos respondentes, como o nivel de
satisfacdo com relacgéo as atividades, tempo, conteudo, espaco fisico, intervencdo do mediador,
sugestdes de insercdo de outras afazeres e melhorias (Apéndice B).

A ciéncia dessas caracteristicas ajuda a entender quem sdo 0s participantes, como eles
agem e de que gostam ou o que esperam quando participaram desse evento. A aplicacdo da
mesma pesquisa foi realizada em momentos e ambientes diferentes o que nos permitiu medir e
reconhecer tendéncias dos dados.

As sugestbes e opinides indicaram uma direcdo satisfatoria e, assim podemos
reconhecer padrées com a analise das tendéncias, repetindo a mesma pesquisa com o tempo,
dessa maneira contextualiza os resultados da nossa pesquisa.

Isso permite mensurar com eficiéncia nosso progresso no processo de ensino-
aprendizagem com a satisfacdo dos participantes, além de medir diretamente os efeitos dessas
iniciativas com as tecnologias educacionais, implementadas nos espa¢os formais e ndo formais
de ensino.

Ainda no contexto das pesquisas quantitativas podemos comparar grupos, uma vez que,
as perguntas da pesquisa aplicadas em diferentes ambientes e publico permite decidir qual
grupo, como entrar em contato com eles e quando o produto educacional precisa mudar para se

adequar a um publico especifico. Conjuntamente é possivel comparar a porcentagem dos
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participantes satisfeitos e base de referéncia para entender o desempenho com relacdo aos
outros participantes.

Essa pesquisa fornece subsidios para explicar como aconteceu a evolugdo do
conhecimento individual dos participantes, a partir do levantamento sobre o fato apds o
acontecimento de interacdo com o ambiente no qual estava inserido, isso aponta o que
aconteceu para a mudanca do cenario, seja, do ambiente fisico, do fator intelectual,
comportamental ou emocional.

Estas atividades com propdsito lidico foram desenvolvidas visando auxiliar as situagdes
da gamificacdo educacional, sendo necessarias atitudes de indagacdo e cooperacdo para a
resolugdo das atividades, assim como de investigacdo pois 0s acessos as dicas e as pistas

permitirdo solugdes de alguns enigmas.

4.2. SIRIUS ESCAPE ROOM

O intuito da Sirius Escape Room ¢ inserir tecnologias educacionais por meio de eventos
das Escape Rooms, enfatizando a gamificacdo educacional, para isso, foram construidos
enigmas e jogos educativos fundamentados na Teoria dos Jogos, Teoria Socio Interacionista de
Vygostsky, Teoria da Luz e da Cor, tendo como eixo orientador a Astronomia do Sistema Solar.

Nosso projeto inicial foi pensado para ser mais um ambiente atrativo no MACT/OAA,
contribuindo com o turismo cientifico da cidade, entretanto alguns fatores impossibilitaram a
execucdo, a citar valores financeiramente altos para a reforma dos toldos e construcdo do
ambiente.

Por conseguinte, alteracdes realizadas no projeto inicial foram executadas e, assim,
facilitou a logistica, a confeccdo dos banners e das atividades lidicas em Astronomia, com
énfase no Sistema Solar, de maneira que fosse possivel a portabilidade das estruturas plasticas
dos banners, os banners e dos materiais.

A priori, 0 evento contempla a necessidade do professor de dispor de um ambiente (sala
de aula, biblioteca, area de lazer, ...) que venha promover a exposicdo dos banners e,
posteriormente, 0 acesso aos materiais didaticos para a realiza¢do do evento, proporcionando a
dinamizacdo em equipes dos participantes.

Com isso, apos a aplicacdo das atividades, sem causar dispéndios aos estabelecimentos
cedidos para as dinamicas, as estruturas e materiais foram reorganizados e guardados de forma

adequada para a translacdo e aplicagdo em outro estabelecimento.
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Sendo assim, foram elaborados e confeccionados nove banners: dentre eles, um sobre a

dindmica da atividade da Sirius Escape Room (Apéndice C), outro sobre a Teoria da Luz e da

Cor (Apéndice D) e sete banners , os quais abordam um conjunto de sete temas da Astronomia

do Sistema Solar (Apéndices E, F, G, H, I, J, K), tendo como motivagao organizacional, visual

e interdisciplinar, a utilizacéo das cores do arco iris (Tabela 2).

Na Figura 30, abordamos os sete temas do Sistema Solar e correlacionamos com as sete

cores do arco iris, montando o painel geral da dindmica, onde podemos observar os temas, as

cores e suas respectivas atividades.

Figura 30 — Estrutura da Sirius Escape Room do Sistema Solar, especificando os temas e suas respectivas

atividades.
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A producdo desses materiais informativos, ludicos e coloridos estimulam desde os
sentidos visuais, como também, a leitura, a capacidade ldgica de matematica, 0 acesso as
informaces sobre a tecnologia e as descobertas cientificas.

Com isso, os participantes tém contato com os contetdos cientificos, das aplicagdes no
mundo, fazendo relacdo com seu dia-a-dia e na vida cotidiana que os circunda, possibilitando,
dessa forma, a capacidade de efetuar observacgdes, andlises, discussdes e inferir opinides sobre
as solucdes referente a ciéncia, tecnologia e sociedade.

O desenvolvimento dos enigmas (caca-palavras, palavras cruzadas, quebra-cabecas,
cddigo por imagem) foram realizados concomitantemente com os banners, as pistas e 0S
instrumentos a serem utilizados nos eventos.

Outro fator a auxiliar na resolucdo das atividades sdo as pistas e dicas, disponibilizadas
entre as atividades e nas caixas surpresas (preta, branca), para que sejam inicialmente faceis de
detectar e aumentem gradativamente o nivel de dificuldade dando possibilidades de se efetuar
outros caminhos e diferentes delegac6es entre os integrantes para os afazeres durante o evento.

Sendo assim, a independéncia das equipes na coleta de informacGes disponiveis nos
materiais expostos inicialmente, estimula a interacéo interpessoal e a troca de informacoes,
como também, a delegacdo de afazeres nas atividades ludicas dispostas apds a consulta dos
banners, permitindo uma dindmica interativa na maneira de obter os conhecimentos.

A escolha dos espacos, dos materiais, do uso do tempo, do/s discursos e das tecnologias
de comunicacdo utilizados durante o evento sdo aspectos essenciais na configuracdo das
equipes, permitindo os participantes a autonomia para designar os afazeres de acordo a
habilidade e competéncia individual, colaborando com o beneficio coletivo.

E de acordo ao modelo da Figura 31, os enigmas poderdo ser resolvidos em paralelo
para se chegar a finalizacdo da dinamica com éxito, designado por uma das rotas pré
estabelecida. As a¢bes sendo concluidas podem corroborar na resolucdo de outras atividades,
pois existem dicas e pistas que auxiliaram o entendimento do astro e assim facilitar em outro

procedimento



86

Figura 31 — Modelo Pirdmide para a resolugdo dos enigmas.

o
Pyramid

Fonte: NICHOLSON, 2015.

Quando a rota for verificada os jogadores necessitardo investigar as consequéncias que
as mudancas causam na atividade escolhida, desde as das demandas e delegacdes, sendo
consenso determinar as possiveis informacdes e atribulacdes que serdo Uteis e quais tarefas cada
participante tera que assumir. Desse modo, para se chegar ao resultado sera a interacéo entre 0s
participantes que definira qual sera a melhor ou mais acessivel rota a ser desenvolvida.

Como o estudo é de carater descritivo e a pesquisa tem o proposito exploratério, iremos
expor e discorrer sobre a quantidade de acertos nos dados coletados com as resolucdes das
atividades escritas das Caca-Palavras (CP), Palavras Cruzadas (PC), Codigo por Imagens ou
desafios de I6gica matematica (Cl) e dos Quebra-Cabecas (QC).

Para escolher a rota, os participantes terdo que perceber qual relacdo existente com as
cores, essa nocao perpassa pelas séries anteriores ao Ensino Médio, assim, teoricamente,
poderiam ser facilmente percebidas quando interagissem com as atividades.

A dinamica pode ser adaptada caso haja necessidade, pois teremos que ponderar o nivel
de escolaridade, a faixa etéria, 0 nimero de participantes, bem como a disponibilidade temporal
para a aplicacdo do evento, haja vista, a escolha de uma rota ou a divisdo das atividades
disponiveis para os integrantes das equipes escolherem.

As rotas estdo divididas de acordo a Tabela 4, construida para orientar os participantes
com as cores e seus respectivos temas, e por meio das referéncias na apresentacdo dos banners

facilitarem o entendimento e, consequentemente, a escolha de uma rota:
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Tabela 4 — As rotas com suas respectivas referéncias pra escolha das cores e dos temas.

Rota Referéncia Cor Temas
. Nossa Estrela: Sol
12 _Lu; . Sistema RGB Nosso Satélite Natural: Lua
priméria (Red, Green, Blue) Asteroides
. Nossa Estrela: Sol
Cor Sistema RYB
a .
2 primaria (Red, Yellow, Blue) Eg:;&;ls:eta. Terra
. Nossa Estrela: Sol
32 Cores Sistema ROY Laranja | Planetas
quentes (Red, Orange, Yellow) Amarelo | Nosso Planeta: Terra
Sistema BGV Asteroides

42 Cores frias Nosso Satélite Natural: Lua

(Blue, Green, Violet) A\ CIEW Cometas e Meteoroides

Satélites Naturais

52 LUZ, . Sistema C'YIY WL [EEW Cometas e Meteoroides
secundaria | (Cyano, Magenta*, Yellow) Amarelo | Nosso Planeta: Terra
. Nosso Satélite Natural: Lua
62 Cores Sistema GOV Laranja | Planetas

secundarias (Green, Orange, Violet)

WVIEERM Cometas e Meteoroides

* Magenta é a cor secundaria proveniente do pigmento azul e o pigmento vermelha dando
origem ao pigmento rosa, entretanto modificamos para o violeta, pois ndo temos essa cor na
estrutura da escolha do nosso arco iris.

Fonte: Proprio autor

Nesse sistema visamos abordar os conteudos vistos no Ensino Médio sobre Astronomia
e temas relevantes na difusdo cientifica, como Satélites Naturais, Asteroides, Cometas e
Meteoroides. Além disso, mostramos as tecnologias envolvidas para a obtencao de informacdes
dos objetos astronémicos e como essa tecnologia € revertida em beneficios a sociedade.

Outra perspectiva que se apresenta sdo as relacfes basicas de Matematica, Quimica,
Biologicas, histdricas e Literdrias por meio dos banners, das atividades escritas de caca-
palavras, palavras cruzadas, de raciocinio l6gico simples, assim como acesso a informacdes
com imagens de alta resolucdo para a dinamica dos quebra-cabecas.

. O projeto visava receber um grupo por vez, entretanto os eventos foram aplicados a
grupos simultaneos e, por isso, ouve mudancas na escolha das rotas, permitindo a execucao de
dindmicas para a escolha das atividades antes de comegar o evento.

A aplicacdo das atividades foi disponibilizada para grupos em escolas e no curso de no
curso de pés-graduacdo, permitindo obter informacdes para nosso banco de dados e analises

posteriores.
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4.3- A APLICACAO

A Sirius Escape Room foi aplicada quatro vezes em trés ambientes diferentes,
totalizando trinta e nove participantes durante os eventos. A primeira aplicagéo serviu para teste
e avaliagdo dos propdsitos: como adequacdo do tempo de permanéncia, quantidade de
participantes, como ocorreria a captura de imagens e dados, quais 0s niveis tematicos mais e 0s
menos acessiveis, que tipos de atividades ludicas sdo consideradas mais atraentes, entre outras
prerrogativas.

A principio, a ideia de construir uma ambiéncia em Astronomia nos locais onde
ocorreram as dindmicas, dessa maneira, a criagdo dos banners foi de fundamental importancia.
Efetuada a caracterizagdo do ambiente, onde constaram 0s nove banners, o primeiro com a
dindmica da Sirius Escape Room, o segundo com a Teoria da Luz e da Cor, juntamente, 0s
outros sete banners associados aos temas da Astronomia do Sistema Solar.

Como mediador, recebi os convidados solicitando aos participantes que se reunissem
para compreender o evento e quais as intencfes pretendidas para a realizacdo do mesmo,
salientando a necessidade de participacéo, colaboracédo, cooperacdo de todos para se obter éxito
no final do jogo.

Orientando-os sobre a dinamica e como proceder durante a permanéncia no evento, de
forma que se torne uma experiéncia agradavel e prazerosa entre os integrantes das equipes. Por
meio do banner, explanei sobre os procedimentos da Sirius Escape Room ressaltando seus
objetivos e 0 meu interesse na aplicabilidade dessa atividade, sendo parte do projeto do
MPAstro, constando como todo os aparatos e 0 evento servem de dado para a dissertacao.

Contudo, as abordagens foram especificas para cada turma, visto que a variacdo do
espaco, da quantidade de participantes e do nivel de conhecimento sobre a Astronomia eram
peculiares, tornando-se necessarias atividades prévias para a escolha das equipes e das
atividades.

Com intermédio dos egressos do MPAstro, os Professores Mestres James Cloy Leite
Cordeiro e Paulo Henrique Portela Oliveira, contamos com a contribui¢do da Professora Mestra
Tércia de Karla Moreira Neves, onde coordena alunos que integram o clube de Astronomia e
leciona Geografia para o Ensino Fundamental e Médio da Escola Pablica Estadual, o Centro
Integrado de Educacdo Assis Chateaubriand - CIEAC, localizado na Rua Doutor Arivaldo de
Carvalho, s/n, Bairro: Sobradinho, Feira de Santana — BA; CEP: 44028-120; Telefone: (75)
3624-1040; e-mail: cieachateaubriand@yahoo.com.br.
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Disponibilizados os alunos aplicamos a primeira e a segunda dinamica, com a
participacdo de integrantes do clube e estudantes do 1° e 2° ano do Ensino Médio do CIEAC,
nos dias 06 e 13 de novembro de 2019, respaldado pelo Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice A), lido e assinado pelos participantes ou responsaveis em todas as
aplicacoes.

Com as ideias e materiais prontos iniciamos as aplicagcdes da dindmica e sucedeu a
primeira na 12 turma do CIEAC, contudo, devido a um desencontro de horério ocorreu a
remarcagdo com os estudantes do dia 30 de outubro de 2019, para o dia 01 de novembro de
2019, por isso, poucos participantes puderam comparecer devido a outros compromissos e por
coincidir com a época do calendério escolar das aulas de recuperacéo.

Mesmo assim, a primeira aplicacdo, compareceram trés estudantes do Ensino Médio,
que colaboraram para a montagem das estruturas plasticas dos banners, como tambem, com a
separacdo e as escolhas das atividades. Por ser a primeira aplicacdo o tempo gasto pra
montagem das estruturas plasticas para a exposicdo dos banners, separacao das atividades e
organizacdo do ambiente para a realizacdo do evento foi oneroso e sendo reduzido com as
dindmicas posteriores.

Dessa forma, as dindmicas permitiram diferentes configuracfes, contribuindo na
adaptacéo e, posteriormente, coleta dos dados relevantes. Nesse sentido, a referéncia dos dados
nessa dissertacao se fara por meio das atividades escritas da CP e PC, que foram submetidas os
participantes e com o questionario de satisfacao (Apéndice B), assim, a partir desses conteudos
iremos transcrever os resultados e analisarmos sob a perspectiva qualitativa e quantitativa.

Outro fator que melhorou com o avango das aplicacfes, no que tange as coletas de
imagens fotograficas dos eventos, importantes para a dissertacdo e, a priori, ndo ocorreu na
primeira aplicacdo, com isso, informacBes ndo foram colhidas e que seria contribuinte como
relato visual das reacGes emocionais, coletivas e interativas dos participantes.

Por haver poucos participantes, atentei perceber o que mais chamaram a atencéo dos
trés participantes, visto que, o tempo dispostos por eles eram curtos, dessa forma, permiti que
eles escolhessem uma das atividades para resolverem e me entregassem. Houve uma grande
indecisdo por parte dos estudantes em escolher uma atividade, devido a grande quantidade de
informacdo dos banners, elas optaram por escolher os temas mais comuns.

Nessa 12 turma do CIEAC, os participantes apontaram os erros de digitacdo, como falta
de espago nas dicas das palavras ou excesso de espagos, visto que, as configuracOes se
alteravam a medida que a formatacdo era efetuada no editor de texto, provocando efeitos

inadequados, tanto no texto quanto na estrutura do quadro de caga-palavras como também na
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estrutura da palavra cruzada. Com as observacOes anotadas foram realizadas as devidas
correcBes para a proxima aplicacdo realizada na mesma instituicao.

Na 22 turma do CIEAC, a aplicacdo ocorreu no dia 06 de novembro de 2019 com o
maior nimero de participantes, foram contabilizados sete estudantes, todos do 2° ano do Ensino
Médio, sendo quatro do sexo feminino e trés do sexo masculino.

Os participantes do sexo masculino tinham a faixa etaria de dezoito anos enquanto do
sexo feminino de dezesseis anos, entretanto uma estudante necessitou sair antes do término e
apenas seis estudantes ficaram até o final da atividade, entregando o questionario de satisfagao.

A apresentacdo da 22 turma do CIEAC foi mais dindmica, tendo um tempo menor para
a montagem dos materiais e para a explicagéo das atividades envolvidas. Foi solicitado que eles
se dividissem em dois grupos com trés integrantes cada grupo e, logo apdés, escolhessem o tema
a ser trabalhado de acordo com o conhecimento que eles j& possuiam.

Foi necessario realizar uma alteracdo na forma de disponibilizarmos a escolha das rotas,
pois a iniciativa era que apenas um grupo acessasse a sala por vez, e estes tentassem descobrir
a relacdo das cores da luz e dos pigmentos com as rotas, 0 que demandaria mais tempo.

As aplicacOes ndo foram relacionadas com a interacao da cor, pois precisava obter dados
com relacdo ao tempo gasto para a resolucdo das atividades e assim reorganizar a dinamica
adequando as possiveis rotas com o tempo disponivel.

Esse fator temporal foi prejudicado, pois a primeira turma do CIEAC néo
disponibilizava o tempo suficiente ou ndo tinham assimilado a relacdo das cores com as
atividades, embora tenham sido expostas essas ideias antes do jogo, assim a interferéncia foi
realizada com intuito de otimizar o tempo e estimular os participantes.

Haja vista a alta carga de informacdo para poucos participantes assimilarem, indicou
uma limitacdo ao colocar trés temas com as atividades para cada grupo, o que poderia gerar um

desinteresse por parte dos participantes (Figura 32).

Figura 32 — Alunos do 2° ano, na segunda aplica¢do do CIEAC, junto com a Profa. MSc Tércia Neves.

Fonte: Profa. MSc Tércia Neves.
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Portanto, ficou decidido apenas a escolha de um tema e assim poder avaliar de forma
mais precisa, ou seja, observando tempo gasto, a interacdo entre eles e entre as atividades, o
espaco utilizado para a exposic¢éo e aplicacdo da dindmica e qual a reagcdo dos participantes ao
executar com éxito as atividades.

Apos a escolha do tema, os participantes tiveram vinte minutos para acessar as

informagdes disponibilizadas nos banners dos temas respectivamente escolhidos

Figura 33 — As escolhas e as discussfes sobre delegacbes das atividades.

Fonte: Profa. MSc Tércia Neves.

Dessa maneira, foi observada a rotina, desde o acesso aos banners, o didlogo entre o0s
integrantes das equipes, as resolugdes das atividades dos dois grupos. Quando acionado para
tirar duvidas, estimulei os estudantes a procurarem as dicas e assim foram gradativamente se
apropriando das ferramentas e evoluindo nas resoluc@es das atividades (Figura 33).

Inicialmente, uma equipe de estudantes escolheram a caixa laranja com o tema de
Planetas, mas pegaram o envelope errado, do tema Sol e apds algumas tentativas equivocadas
solicitaram ajuda e a troca foi realizada das caixas, como ja tinham resolvido o Cl, rapidamente
retornaram as resolucdes das outras atividades (Figuras 32 e 35) .

A curiosidade em manipular os objetos dentro das caixas surpresas era fundamental para
a resolucdo das atividades e foi explorada com sucesso pelos participantes (Figura 34).

Com 0 acesso as caixas organizacionais, as equipes foram divididas, em seguida, as
habilidades individuais apresentaram-se adequadas de acordo com a atividade, alguns ficaram
responsaveis pela resolucdo da CP e das PC, outros assumiram os Cl para acessarem o0s QC,

assim gque encaminharam as solucGes perceberam a relagéo entre as atividades (Figura 34).
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Figura 34 — Exploragdo das caixas extras que auxiliaram na resolucdo das atividades.

Fonte: Profa. MSc Tércia Neves.

A partir desse momento os integrantes das equipes se atentaram para resolver as
atividades e notamos o intercambio dos conhecimentos adquiridos na leitura dos banners,
favorecendo a resolucdo das atividades.

Enquanto procuravam encontrar oS quesitos mais acessiveis dos respectivos temas,
advertimos sobre a possibilidade de haver dicas entre as atividades, desse modo, a leitura

completa das questdes fornecerem recursos para a resolugdo de algumas perguntas.

Figura 35 — Os estudantes se reuniram apds escolherem os temas Sol e Lua.

Fonte: Profa. MSc Tércia Neves.

Com o advento das ferramentas perceberam a resolucdo de algumas atividades pela

utilizacdo da caneta mégica e do cubo astrondmico (Figuras 33 e 35).
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Com isso, a interacdo e cooperagdo se tornaram fundamentais para a resolucdo e

finalizacdo das atividades, principalmente as relacionadas aos QC (Figura 36).

Figura 36 — A interacdo e cooperagdo entre os integrantes da equipe atuando para finalizar as tarefas.

Fonte: Profa. MSc Tércia Neves.

Com o andamento resolucgdes das atividades, percebeu-se a satisfacao de prazer e alegria
expressa na fisionomia e nas atitudes dos participantes (Figura 37).

Figura 37 — Atividades dos quebra-cabegas do Sol e a expressdo de satisfacdo ao finalizar a tarefa.

Fonte: Profa. MSc Tércia Neves.
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Uma outra aplicacdo ocorreu no MACT/OAA, no dia 08 de novembro de 2019, nas
aulas cedidas do MPAstro da Professora Doutora Vera Aparecida Fernandes Martin, localizado
na Rua da Barra, n°® 925, Bairro Jardim Cruzeiro, Feira de Santana - BA, CEP: 44015-430;
Telefone: (75) 3624-1921. Os mestrandos compdem a 72 turma do MPASstro, nesse contexto,
participaram doze estudantes do curso de pds-graduacéo.

Durante o inicio da aula, a Profa. Dra. Vera Martin explanou sobre a intencdo de dispor
suas aulas salientando a importancia da relagdo dos estudantes na preparagdo do produto
educacional.

A mesma enfatiza a necessidade de conseguir parceiros para aplicacdo do produto com
intuito da coleta de dados, como também, nesse caso, estimular as ideias dos estudantes
ingressos no MPAstro.

Com relacdo as turmas do MPAstro e do Colégio Millenium, além do tempo, o fator que
influenciou foi a quantidade de participantes, por isso dinamicas diferentes foram realizadas
para a escolha das atividades em cada situacéo.

Pela escassez do tempo e pela quantidade de doze alunos, uma dinamica foi realizada
para a separacao dos trés grupos com quatro integrantes, e postos 0s sete temas das atividades
no quadro branco da sala, foram solicitados aos grupos que escolhessem um tema por rodada,
ocasionando em dois temas por grupo.

Dessa maneira, os banners foram colocados no sagudao do MACT/OAA (Figura 38), e
apos os vinte minutos de apreciacdo dos contetdos pelos grupos, os participantes retornaram

ao auditorio onde estavam expostos 0s materiais da Sirius Escape Room.

Figura 38 — Apreciacdo dos banners apostos no MACT/OAA para a consulta antes das atividades.

Fonte: Profa. Dra. Vera Martin.
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Com o auxilio da Profa. Dra. Vera Martin foram registradas fotografias no momento
posterior as explicagfes da substituicdo da aula e da separacdo dos temas, assim como 0
momento do contato dos participantes com os banners.

Apos o retorno ao auditoério, efetuou-se um didlogo com as equipes acerca da do tempo
e das dicas, pistas e das atividades, entdo tiveram o acesso as caixas tematicas e assim iniciou-

se a dinamica (Figura 39).

Figura 39 — Atividade realizada no auditério do MACT/OAA com a 72 turma do MPAstro, mostrando a
separacdo das atividades pela habilidade de cada participante.

Fonte: Profa. Dra. Vera Martin.

E apreciamos mais uma turma no Colégio Millenium, instituicdo privada, sob a
coordenacdo da Professora Lucidalva de Oliveira Boaventura e Diretora Edineuza Ribeiro de
Almeida, localizada na cidade de Conceicdo do Jacuipe — Ba, Rua Irma Dulce, n° 05, Centro.
Nessa ocasido, a aplicacdo da dindmica ocorreu com uma turma de dezoito estudantes do 3°
Ano do Ensino Médio, encerrando as atividades e as coletas dos dados.

Orientamos os dezoitos alunos a se dividirem em trés grupos de seis integrantes, e por
motivos comuns as outras aplicacdes, como tempo e espaco, uma dindmica foi aplicada a esta
turma para a escolha dos temas. Sem saber qual tema estava relacionado as cores do arco iris
foi requerida a cada grupo a escolha de uma cor por rodada, ofertando duas cores por grupo.

Ap0és a escolha das cores na sala de aula, foram expostos 0s temas correlacionados a
cada cor e, em seguida, convidados a acessarem 0s banners, apreciando as informacdes dos
temas apurado por cada grupo.

De acordo a Figura 40, os banners foram dispostos nas grades da area que circunda o

campo da escola e localiza-se no ambiente de laser e refeitorio da instituicdo, permitindo que
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pessoas, funciondrios e estudantes fossem atraidos pelos cartazes e, alguns desses observadores

despertaram-se para a leitura das informagdes.

Figura 40 — Exposicéo dos banners antes das atividades ludicas no Colégio Millenium.

Fonte: Proprio autor.

Com isso, aproximar o conhecimento produzido pela Astronomia, que na maioria das
vezes inacessiveis ao publico em geral e, quando acessivel, encontra-se bastante resumida nos
livros didaticos, dessa maneira, tornou-se uma atracao visual e informativa nas instituicdes onde
foram aplicadas.

Nesse espaco onde ficaram disponiveis 0s banners, ocorreu as orientacdes necessarias
para a realizacdo do evento, expondo as caracteristicas da Sirius Escape Room, os motivos da
dindmica e quais comportamentos seriam adequados para se ter uma agradavel e eficacia
participacao.

Posteriormente, expliquei sobre a relacdo da Teoria da Luz e da Cor, referindo-se as
escolhas dos temas pelas cores, logo apos, disponibilizei os conteddos dos cartazes e 0s
questionamentos oriundos dos participantes.

Ap0s os didlogos foi ofertado o tempo de vinte minutos para que fossem observados e
discutidos pela equipe(s) participante(s) os banners dos temas escolhidos por eles, com intuito
de fornecer informaces prévias das resolucBes das atividades dispostas na sala de aula.

Enquanto isso, os materiais das atividades foram preparados na sala de aula e decorridos
0s vinte minutos, dirigiram-se a sala onde tiveram acesso as caixas organizacionais coloridas e

suas respectivas atividades (Figura 41).
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Figura 41 — Organizacdo das atividades e das caixas organizacionais e surpresas.
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Fonte: Préprio autor.

Por ser uma atividade que modifica a estrutura da sala de aula, os alunos sentem mais a
vontade de dialogar entre si e acessar o professor mais facilmente, pois ndo conferem como
modelo de aula.

Nesse sentido, ndo conseguem perceber que podem ser avaliados desde a forma
comportamental como também por meio das atividades escritas, as quais avaliam a capacidade
de assimilacéo dos contetdos.

Entre os integrantes dos grupos foram delegadas as atividades, as quais eram assumidas
de acordo a habilidade de cada um, visto que muitos corroboravam com os outros quando eram

tiradas duvidas entre eles (Figura 42).

Figura 42 — Atividade realizada com os alunos do 3° ano do Ensino Médio do Colégio Millenium.

Fonte: Prdprio autor.
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Com o inicio das atividades 0s alunos se posicionaram de maneira mais & vontade para
a resolucdo dos exercicios, de modo que poderiam comunicar entre si, colaborando para a
solucéo das outras atividades dentro do grupo (Figura 42).

A modificacdo da sala de aula e acomodacdo dos estudantes, foram distribuidos os
materiais de acordo ao tema escolhido pelas equipes e, dessa maneira, iniciamos a dindmica
para a resolugéo das atividades.

Nessa fase inicial os alunos observaram quais atividades existiam nos envelopes e
delegaram quais seriam resolvidas pelos integrantes do grupo, permitindo a interagdo e
discussédo sobre as habilidades individuais que poderiam ser exploradas para a concluséo das
tarefas.

No entanto, foi percebido a falta de curiosidade para a exploragé@o das caixas surpresas,
com isso, as ferramentas uteis para auxiliar na resolucédo das atividades ndo foram corretamente
utilizadas, portanto as dicas e pistas de determinadas tarefas deixaram de ser observadas.

Com o tempo estipulado para a finalizagdo das atividades, alguns alunos se empenharam
e conseguiram finaliza-las no tempo determinado, possibilitando, posteriormente, a ajudar as
equipes que ndo tinham terminado as atividades, principalmente os QC.

Com auxilio dos integrantes das equipes que finalizaram as tarefas no tempo
determinado, a turma conseguiu montar dez QC dos doze disponiveis em toda a dinamica
(Figura 43).

Figura 43 — Participantes dos grupos interagiram com outros grupos com intuito de concluir o maior nimero de
guebra-cabegas.

Fonte: Proprio autor.



99

As atividades escritas de CP e PC foram recolhidas, juntamente o QS de todos 0s
integrantes da turma, desta forma, finalizando as aplicagdes e as coletas de dados dessa
dindmica.

A partir de uma amostra das atividades escritas dos CP e PC, assim como dos QS, vistos
como instrumentos de medicgéo serdo utilizados para validar nossa pesquisa educacional. Nesse
trabalho visa identificar quais sdo as motivagdes que levaram os participantes a interagirem
com as atividades e com outros integrantes, quais sdo as praticas adotadas por eles para a
resolucdo das atividades, quais atividades foram mais ou menos adequadas e, dessa forma,
podemos realizar comparacfes de desempenho das equipes e dos componentes durante a
dindmica.

Contudo, os resultados encontrados nos estudos muitas vezes podem ser questionados
metodologicamente, pois o instrumento de medigdo (questionario) ndo passou por nenhum
processo de validacdo. Entretanto nos fornece informagdes norteadoras para pesquisas sociais

mais aprofundadas realizadas futuramente.
4.4 — A AVALIACAO

A partir das atividades escritas e do questionario de satisfacdo a respeito dos temas e da
aplicacdo da Sirius Escape Room, formaram a base de dados da nossa avaliacdo para nosso
estudo de caso. Assim, as atividades escritas nos fornecem informacdes sobre os conteudos que
tiveram mais assimilacdo por parte dos participantes, sendo observados sob o ponto de vista da
pesquisa quantitativa.

Paralelamente, ocorreu observacao das interacdes dos participantes com os objetos, com
0 mediador e com outros participantes, sendo relatada a experiéncia vivida durante a dindmica
por meio do questionario de satisfacdo, com respostas e sugestdes que serdo analisadas sob a
perspectiva da abordagem qualitativa.

O emprego dessa técnica para coleta de dados permite vantagens e desvantagens. Por
um lado, temos a possibilidade de atingir grande numero de participantes, podendo ser
aplicados de maneira virtual, dessa maneira, alcancando areas geograficas distantes, a
flexibilidade de respondé-lo quando se julgar mais conveniente e a ndo exposicdo dos
pesquisados a influéncia das opinides do entrevistador (HOSS, CATEN, 2010).

O nosso questionario de satisfacdo é uma técnica de investigacdo composta por um

nimero determinado de vinte questdes apresentadas por escrito aos grupos de pessoas, que
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participaram da nossa dinamica, tendo como objetivo o conhecimento de suas opinides
(Apéndice B).

Nessa perspectiva, € um método bastante vidvel e pertinente para ser empregado,
quando se trata das questdes de cunho empirico, envolvendo opinido, percepgéo,
posicionamento e preferéncias dos pesquisados. (CHAER, DINIZ, RIBEIRO, 2011).

Contudo, podem apresentar resultados ndo esperados, ja que os itens podem ter
significados diferentes para cada respondente, permitindo expor opinides distintas. Outro
problema é a limitacdo da quantidade de questBes, pois questionarios muito extensos
apresentam tornam-se cansativos e com alta probabilidade de ndo serem respondidos.

De acordo a Prodanov e Freitas (2013), deve-se atentar para as coletas das informagdes
dos participantes, testando junto ao préprio informante, e/ou articulando os dados com outros.
Comumente empregado no ramo dos estudos sociais e do comportamento humano. Conhecida
como pesquisa ex-post-facto, questiona determinadas situagdes que se desenvolvem de forma
natural depois de um acontecimento, visando explicar e entender como alcancaram a resolucao
dos enigmas.

Dessa forma, podemos fazer conjecturas dos dados diretamente, analisando-os e
escrevendo sobre eles, como também, incluir descricOes e transcricdes de trechos das opinides
dos participantes. Assim, iniciamos um estudo a partir da perspectiva das pessoas envolvidas
na dinamica do evento, considerando os quesitos do questionario mais relevantes e das
atividades escritas escolhidas, enfatizando dentre a amostra de vinte questdes de satisfacdo e
trinta e cinco atividades escritas distribuidas em sete temas do nosso Sistema Solar.

A vista disso, apresento como informagdo, de que maneira essa dindmica contribuiu
para que o conhecimento em Astronomia do participante aprimorou apés a participacdo. Por
meio do questionario de satisfacdo, os participantes contribuiram com sugestdes favoraveis e
desfavoraveis, observamos as suas particularidades, experiéncias individuais e coletivas, bem
como a observancia dos participantes com as atividades propostas, a reacdo com o ambiente
onde estdo inseridos e 0 comportamento perante ao mediador.

Argumentado sobre a metodologia e os materiais utilizados na dinamica da Sirius
Escape Room, vamos apresentar os resultados coletados nas apresentacGes realizadas no
CIEAC, no MPAstro e no Colégio Millenium, com as respectivas analises. Nesse capitulo,
discorreremos sobre os acontecimentos favoraveis e desfavoraveis nas aplicacdes dessa
dindmica nos trés ambientes enfatizando o publico participante, nivel de conhecimento e,

posteriormente, apreciaremos as atividades resolvidas e os questionarios de satisfagéo.
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5. RESULTADOS

A partir da experiéncia efetiva de participantes de instituicdes publicas e particulares,
de Ensino Médio e Superior, na dindmica da Sirius Escape Room, contribuiram na identificacdo
de problemas, de melhorias e levantamento de hipéteses para estudos posteriores acerca da
inser¢do de tecnologias educacionais.

Nesse sentido, agregar conceitos e atividades acerca da aplicabilidade de eventos como
as Escape Rooms, contemplando a gamificacédo educacional, favorecendo o processo de ensino-
aprendizagem, de maneira a corroborar com a difusdo e ensino de Astronomia nos diferentes
espacos de ensino.

Por meio de entrevista e o video monitoramento, poderiamos obter dos entrevistados
condi¢des mais acessiveis, relatos, comportamentos e indicios para apontar 0s seus pontos de
vista sobre determinados assuntos que estejam relacionados com a atividade proposta.

Entretanto o video monitoramento ndo foi possivel executar, por motivos financeiros,
com isso informacdes deixaram de ser capturadas, como exemplo, dialogos com o mediador,
conjecturas nas execucOes das atividades, as reagdes emocionais dos participantes, que se
apresentaram na forma de alegria e satisfacdo ao concluirem as determinadas atividades.

Por outro lado, as nossas proposic¢des tiveram inicio com o conjunto dos dados obtidos
diretamente dos registros escritos das atividades de CP e da PC, como também o QS, das
descricdes e transcrigdes de trechos sugeridos disponibilizados no questionario e dialogos com
0 pesquisador.

Contudo gostaria de relatar alguns problemas no desenvolvimento dos testes, dentre 0s
quais, a montagem das atividades ficou comprometida devido a erros na confeccdo das PC, dos
banners e na impressdo dos QC, demandando atraso e desencontros com o inicio da atividade.
Nesse sentido, os problemas com as PC e com os quebra-cabecas foram percebidos durante as
aplicacdes e as correcdes sucederam-se posteriormente.

Entretanto, algumas equipes relataram que ndo tiveram um avanco na resolucdo das
atividades de CP nem das PC, entre 0os motivos, a alegacdo da ampla carga de informacdes, da
alta complexidade da atividade do CI, em seguida, percebida a falta de interesse em ler os
banners e o que se pedia nas atividades.

Iniciamos nossos relatos com a aplicacdo da 12 turma do CIEAC, onde compareceram
trés estudantes do Ensino Médio, colaborando como a montagem das estruturas e dos banners,

com a separagdo das atividades, sempre dialogando sobre a dindmica e as curiosidades
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percebidas nas midias com relacéo a divulgagdo cientifica em Astronomia. A escolha dos temas
ficou por conta dos participantes, sem haver interferéncia do mediador.

Entre os temas escolhidos tentaram resolver os Planetas, a Lua, o Satélite Natural, os
Asteroides, juntamente, os Cometas e Meteoroides. Contudo, as atividades ndo foram
consideradas estimulantes e poucas resolugdes foram registradas nas atividades e por falta de
tempo, ndo preencheram o questionario de satisfacdo.

Para a 12 turma do CIEAC foram registradas nas atividades escritas dos Planetas (CP —
0/11)°, enquanto um ndmero maior de registro no quadro de palavras dos Planetas CP (Q —
6/11)%; na atividade da Lua (CP — 0/10; PC 1/10); na atividade do Satélite Natural (CP - 10/11;
PC - 6/10) nessa situacdo houve um acerto maior na escrita comparado com o0 quadro de
palavras do Satélite Natural CP (Q —5/11); na atividade dos Asteroides (CP — 8/10; PC — 0/10),
houve um acerto maior na escrita comparado com quadro de palavras dos Asteroides CP (Q —
6/10), e na atividade de Cometas e Meteoroides (CP — 3/10; PC — 3/10) (Tabela 5).

Tabela 5 — Acertos na atividade escrita e no quadro da CP e PC, realizada com a 12 turma do CIEAC.

Caca-Palavras Palavra Cruzada
CP PC
Tema ,
NuUmero de Acertos | Acertos| Numero de
) Acertos
palavras Escrita |Quadro| Palavras
1. Sol 10 10
2. Planetas 11 0 6 10 0
3. Terra 10 10
4. Lua 10 0 0 10 1
5. Satélite Natural 11 10 5 10 6
6. Asteroides 9 8 6 10 0
7. Cometas e Meteoroides 10 3 3 10 3

Fonte: Proprio autor.

° Nessas relacdes relataremos a razdo do niimero de acertos pela quantidade de palavras propostas nas
atividades por meio da expressao — NUmero de acertos / Ndmero total = N°A/ N°T

& As atividades de CP poderiam iniciar pelas dicas, preenchendo os espagos disponiveis e/ou procurando
as palavras no quadro, entretanto o fim da atividade se daria com o preenchimento das duas situacfes. Ocorreu
que algumas atividades tinham quantidades diferentes entre a resolugdo da parte escrita com as dicas da CP e as
palavras encontradas nos quadros.



103

Observamos a curiosidade em responder as perguntas, mas 0s conhecimentos
insuficientes fizeram com que eles retornassem com as atividades em maos aos banners e,
assim, tentaram escrever as respostas que as encontravam nos cartazes.

Apreciando a resolugédo da atividade de CP destes estudantes percebemos que, na sua
maioria, ndo relacionaram as dicas com as respostas, pois cada enunciado continha o nimero
de palavras seguida do nimero de letras, por exemplo, Resp.: 2P — 10L — indicaria duas palavras
e dez letras, intuido que na maioria das respostas foram iniciadas com a procura aleatéria das
palavras para depois serem associadas aos enunciados. Pois as palavras estavam circuladas no
quadro de caca-palavras, mas ndo estavam respondidas no enunciado das dicas da atividade.

Na aplicacdo da dindmica para a 22 turma do CIEAC, compareceram sete estudantes,
todos do 2° ano do Ensino Médio, sendo quatro do sexo feminino e trés do sexo masculino.
Entretanto uma estudante necessitou sair antes do termino e apenas seis estudantes ficaram até
o final da atividade, entregando o QS.

Foi solicitado que eles se dividissem em dois grupos com trés integrantes cada e
escolhessem um tema a ser trabalhado por equipe de acordo com o conhecimento que eles ja
possuiam. Haja vista a alta carga de informac&o para poucos participantes assimilarem, criou
uma limitacéo ao colocar mais temas para cada grupo, podendo acarretar desinteresse por parte
dos participantes.

Portanto, a escolha de um tema permitiu avaliar de forma mais precisa, ou seja,
observando tempo gasto, a interacdo entre eles e entre as atividades, 0 espaco utilizado para a
exposicdo e aplicacdo da dinamica e qual a reacdo dos participantes ao executar com éxito as
atividades.

Ap0ds o encerramento da dindmica foram recolhidas as atividades escritas, dessa maneira
descrevemos sobre as respostas do tema que cada grupo escolheu. Uma equipe selecionou as
atividades sobre o Sol, nesse caso, observamos um conhecimento avancado sobre o tema, visto
que as atividades foram executadas com total de acertos (CP — 10/10; PC — 10/10), bem como
a resolucdo do Cl e a montagem dos QC.

O outro grupo ficou com o tema sobre a Lua, nesse caso observou-se pouco
conhecimento sobre 0 nosso satélite natural, pois na resolucdo das atividades notamos poucos
acertos foram realizadas. (CP — 3/10; PC — 6/10), nesse caso houve um acerto maior no quadro,
comparado a escrita da caca-palavra da Lua CP (Q — 5/10) (Tabela 6).

A atividade escrita da caga-palavras necessitou um ajuste, devido a espacos das dicas

ndo corresponderem com as palavras e no caso da palavra cruzada sobre a Lua precisou ser
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refeita devido a erros da estrutura da grade, ocasionando desencontros das palavras no momento

de resolver.

Tabela 6 — Acertos na atividade escrita e no quadro da CP e PC, realizada com a 22 turma do CIEAC.

Caca-Palavras Palavra Cruzada
CP PC
Tema .
Namerode | Acertos | Acertos NUmero de
_ Acertos

palavras Escrita | Quadro Palavras
1. Sol 10 10 10 10 10
2. Planetas 11 10
3. Terra 10 10
4. Lua 10 3 5 10 6
5. Satélite Natural 11 10
6. Asteroides 9 10
7. Cometas e Meteoroides 10 10

Fonte: Proprio autor.

Algumas corre¢des foram realizadas nas atividades escritas e ajustadas para aplicagédo
com a 3? turma, que ocorreu no MPAstro, com os estudantes da 72 turma do curso de Pos-
Graduacdo em Ensino de Astronomia, no MACT/OAA, sob a orientacdo da Profa. Dra. Vera
Martin, disponibilizando suas aulas para a realiza¢éo da dinamica.

Essa turma possui um conhecimento mais apurado com relacdo aos contetudos dos temas
da Astronomia do Sistema Solar, haja vista possuirem Ensino Superior e estarem cursando a
Pb6s-Graduacao, espera-se que as atividades ndo tenham grandes dificuldades para serem
solucionadas.

Embora fossem relatadas as caixas surpresas com os utensilios e dicas para a resolucdo
de algumas atividades, poucos participantes tiveram a curiosidade de acessa-las e, com isso
deixaram de obter as repostas de algumas atividades, principalmente com o uso da caneta
maégica e do cubo astrondémico.

Como essa turma, quantidade de temas discutidos e resolvidos foram maiores em
relacdo as turmas anteriores, com isso, foram observadas as atividades que ndo tinham sido
exploradas anteriormente, e continham erros de formatagdo ocasionando intervengdes nas

resoluc@es, quando era solicitada minha presenga, para tirarem as davidas.



105

Com o término da dindmica, foram recolhidas as atividades escritas das PC e das CP,
como também os QS. De acordo as atividades resolvidas, podemos relatar as seguintes repostas,
com relacdo a atividade do Sol (CP — 9/10; PC — 10/10), com relacéo a atividade dos Planetas
(CP—11/11; PC —9/10), com abordagem da atividade da Terra (CP — 10/10; PC — 10/10), nesse
contexto observou-se um acerto menor no quadro de palavras da Terra CP (Q —8/10), de acordo
a atividade da Lua (CP — 7/10; PC — 10/10), a atividade da palavra cruzada foi resolvida e
enfatizado os erros observados, com isso ela foi refeita devido a alguns erros recorrentes e as
corregdes finalizadas para a escrita dessa dissertacdo (Tabela 7).

Com relacéo a atividade do Satélite Natural (CP —11/11; PC — 0/10), a atividade também
precisou ser refeita devido a troca de termos na horizontal por termos na vertical, ocasionado
desencontros das palavras, entretanto as correcbes foram efetuadas para a escrita dessa
dissertacdo.

A atividade dos Asteroides (CP —6/9; PC — 6/10), nesse contexto observou-se um acerto
maior no quadro de palavras dos Asteroides CP (Q — 8/9). Dessa forma apresentamos os dados
referente as resolucdes das atividades escritas da CP e da PC decorrente da 3% aplicagdo na
turma do MPAstro.

Tabela 7 — Acertos na atividade escrita e no quadro da CP e PC, realizada com a 32 turma, com estudantes da 72
turma do MPAstro.

Caca-Palavras Palavra Cruzada
CP PC
Tema _
NUmero de Acertos | Acertos | Numero de
] Acertos
palavras Escrita | Quadro Palavras
1. Sol 10 9 9 10 10
2. Planetas 11 11 11 10 9
3. Terra 10 10 8 10 10
4. Lua 10 7 L 10 10
5. Satélite Natural 11 11 11 10 ok
6. Asteroides 9 6 8 10 6
7. Cometas e Meteoroides 10 10

Fonte: Proprio autor.

* Estas atividades foram corrigidas devido a erros de configuraces quando foram impressas.
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Dando continuidade a coleta de informagdes, organizamos 0s materiais e preparamos
para a aplicacdo da dindmica a 42 turma, constituida por dezoito alunos do 3° Ano do Ensino
Médio da instituicdo privada denominada Colégio Millenium. Essa instituicdo sob a
responsabilidade da Coordenadora Lucidalva Boaventura e a Diretora Edineuza Almeida, nos
cederam o espaco e publico para o desenvolvimento da dindmica.

Observou-se nessa aplicacdo que os alunos néo tiveram a curiosidade de abordarem as
ferramentas nas caixas surpresas, perdendo a possibilidade das dicas para a solucdo das
atividades.

Observando as atividades escritas transcrevemos as repostas de acordo ao Sol (CP —
10/10, PC —7/10), para as atividades dos Planetas (CP — 11/11; PC — 8/10) nesse contexto houve
um numero maior na parte escrita comparado ao quadro do caca-palavras dos Planetas CP (Q
—10/11), no tangente a atividade do planeta Terra (CP — 10/10; PC — 9/10), na atividade da CP
alguns reajustes foram feitos com relacédo a falta de espago no item 2 e no item 9 (Tabela 8).

A atividade do Sateélite Natural (CP —9/11; PC — 0/10), nesse contexto houve um acerto
maior na parte escrita com relacdo ao acerto no quadro das palavras do Satélite Natural CP (Q
— 8/11), outro fator foi a atividade da PC que estava com as perguntas trocadas com nos eixos,
por isso os estudantes ndo tentaram fazer alegando dificuldade, mas foram corrigidas ao serem
anexadas no corpo dessa dissertacao.

Para a atividade dos Asteroides (CP — 9/9; PC — 0/9), nessa conjuntura declararam muita
dificuldade em assimilar os contetdos na PC, juntamente com alguns erros de falta de quadros
na grade da PC.

No tocante a atividade dos Cometas e Meteoroides (CP — 6/10; PC — 0/10), houve um
acerto maior no quadro das palavras dos Cometas e Meteoroides CP (Q — 10/10), nesse caso
trocaram as respostas de lugar acarretando 0s erros na parte escrita, e na atividade da PC nédo
souberam responder nenhum quesito.

Haja vista, esse tema ser pouco abordado durante todo o ensino basico, propicio a
desestimular o interesse por tal assunto, embora a midia cite 0s eventos que o nosso Planeta
Terra esteja sujeito a estes astros, ainda assim, torna-se desinteressante para um publico maior.

Para melhor compreensdo dos numeros de acertos das atividades de CP e PC,

construimos a Tabela 8, para realcar as resolugdes das atividades.
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Tabela 8 — Acertos na atividade escrita e no quadro da CP e PC, realizada com a 42 turma, com estudantes do

Colégio Millenium.

Caca-Palavras Palavra Cruzada
CP PC
Tema 7
Numero de Acertos | Acertos | NUmero de
_ Acertos
palavras Escrita | Quadro | Palavras
1. Sol 10 10 10 10 7
2. Planetas 11 11 10 10 8
3. Terra 10 10 10 10 9
4. Lua 10 10
5. Satélite Natural 11 9 8 10 0
6. Asteroides 9 9 9 10 0
7. Cometas e Meteoroides 10 6 10 10 0

Fonte: Proprio autor.

Comparando as trés instituicbes com relacao a atividade da CP, de acordo aos acertos

tanto na parte escrita quanto no quadro construimos a Tabela 9.

Tabela 9 — Acertos das institui¢des nas atividades do caga-palavras na parte Escrita e no Quadro.

NUmero Instituicdes
Temas de CIEAC MPAstro Col. Millenium
palavras | Escrita | Quadro | Escrita | Quadro | Escrita | Quadro
1. Sol 10 10 10 9 9 10 10
2. Planetas 11 11 11 11 10
3. Terra 10 10 8 10 10
4. Lua 10 3 5 7 Sx
5. Satélite Natural 11 11 11
6. Asteroides 9 6 8
7. Cometas e Meteoroides 10 10

Fonte: Proprio autor

A partir da Tabela 9, estabelecemos o Grafico 2, para melhor visualizacdo das relacdes

com 0s acertos na parte escrita da atividade de CP das trés instituicdes.

* Estas atividades foram corrigidas devido a erros de configuraces quando foram impressas.
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Gréfico 2 — Acertos da atividade de caga-palavras.
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Fonte: Préprio autor.

Efetuamos as descricdes e comparacGes dos acertos das PC das trés instituicbes e

elaboramos a Tabela 10 e, posteriormente o Grafico 3.

Tabela 10 — Acertos das atividades de palavras cruzadas.

Temas Numero de Instituicoes .
palavras CIEAC | MPAstro | Col. Millenium

1. Sol 10 10 9 7
2. Planetas 10 9 8
3. Terra 10 10 9
4. Lua 10 6 10

5. Satélite Natural 10 —
6. Asteroides 10 9 08
7. Cometas e Meteoroides 10 0

Fonte: Prdprio autor.

7 A atividade continha erro de impresséo e os participantes ndo tentaram e/ou ndo conseguiram resolver
8 Os estudantes ndo tentaram fazer, dando mais atencdo as atividades as quais eles tinham mais

habilidades, nesse caso, 0s quebra-cabegas.
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Na Tabela 10 podemos observas a marca do "---" nos valores do tema do Satélite Natural
decorrente dos erros da atividade os estudantes ndo conseguiram lograr éxito, entretanto

construimos o Gréfico 3, dos acertos das palavras cruzadas.

Grafico 3 — Acertos da atividade de palavra cruzada.
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Fonte: Proprio autor.

Apds a exposicao dos dados coletados com as atividades de CP e das PC separados pelos
temas, vamos agora abordar os dados coletados por meio do QS das instituicdes onde foram
aplicadas.

Para facilitar a observacdo dos resultados, foram estudados os questionarios de
satisfacdo separadamente, o CIEAC, o MPAstro e o Colégio Millenium, tendo as consideracdes
transcritas dos dados do sexo feminino e do sexo masculino, e montado a tabela que
posteriormente originariam os graficos com as informacdes acopladas.

Com relacdo ao QS dos estudantes da segunda turma do CIEAC, as respostas nao
tiveram variagdes relevantes. Entretanto, as respostas do sexo feminino observamos um
interesse maior por atividades de entretenimento que envolvessem as PC. Entre as 3 estudantes,

uma alega que a instituicdo nem o professor ndo permitem a introducéo de novas metodologias
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educacionais inseridas no contexto escolar, outro fator relevante, a respeito dos contetdos néo
serem abordados na escola e, na atividade, serem dificeis de assimilacdo (LCCS, 17 anos),
correspondendo a 1 dos 3 dos questionarios.

Nesse sentido, 2 dos 3 participantes ndo responderam e nem opinaram sobre aquisi¢éo
de novos conhecimentos nem da satisfagdo em participar da Sirius Escape Room.

Com relagéo as respostas dos trés participantes do sexo masculino, 1 dos 3 participantes
alegou ndo costuma participar de atividades recreativas em grupo, e a unanimidade na
preferéncia pelas atividades que envolviam I6gica matematica na atividade do Cl, em contra
partida as PC tiveram pouca aceitacdo entre eles. Com relacdo aos contetdos, 2 dos 3
participantes relataram que ndo viram tais conteldos na escola ou sentiram dificuldades em
assimila-los.

Um fator chamou a atencdo, sobre a possibilidade de a atividade colaborar com a
comunicag&o na forma escrita ou oral, entre os questionarios, 2 dos 3 alegaram a negacao. Entre
0s questionarios analisados do sexo masculino, 1 dos 3 sinalizou que a atividade n&o desperta
interesse pela Astronomia nem pelas ciéncias naturais.

Todos sinalizaram a aquisicdo de novos conhecimentos, bem como a satisfagdo em
participar da dindmica, salientando a sugestdo do participante PPR, 18 anos que argumentou
em substituir os CP por atividades que envolvam charadas. Para melhor visualizar os dados

construimos a Tabela 11.
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CIEAC
Respostas 6 participantes
Perguntas Sim Né&o Sim / Néo Sim / N&o
Sexo Feminino Sexo Masculino
Pergunta 01 3 3
Pergunta 02 16,3 anos 18,0 anos
Pergunta 03 2° Ano 2° Ano
Pergunta 04 5 1 2/1 3/0
Pergunta 05 6 0 3/0 2/1
Pergunta 06 6 0 3/0 3/0
Pergunta 07 0 0
Pergunta 08 3 3 2/1 172
Pergunta 09 6 0 3/0 3/0
Pergunta 10 6 0 3/0 3/0
Pergunta 11 4 2 3/0 1/2
Pergunta 12 6 0 3/0 3/0
Pergunta 13 0 0
Pergunta 14 6 0 3/0 3/0
Pergunta 15 3 3 1/2 211
Pergunta 16 6 0 3/0 3/0
Pergunta 17 6 0 3/0 3/0
Pergunta 18 6 0 3/0 211
Pergunta 19 4 0 1/0% 3/0
Pergunta 20 4 0 1/0% 3/0
Total: 51 5

Fonte: Proprio autor.

De acordo a Tabela 11, os dados das respostas do QS optaram por construir um gréfico,

transformando a linguagem numérica em uma linguagem grafica para melhor entendimento e

visualizacdo do comportamento dos participantes quando submetidos a opinar sobre questdes

sociais e educacionais, assim como a impressao ao participar da dinamica.

® O simbolo do "* " indica que houve uma ou mais abstinéncia da resposta da questdo em curso
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Dessa forma, o Grafico 4 representa as respostas dos estudantes do CIEAC,

demonstrando, por meio das respostas, 0 quanto foi prazeroso, educativo e, por outro lado,

apresentando as dificuldades e sugestdes para o aprimoramento da dindmica.

Grafico 4 - Grafico das respostas do questionario de satisfagdo do CIEAC.
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Fonte: Prdprio autor.

As questdes 07 e 13 estdo sinalizadas adiante pois elas tém mais de uma opgéo de

resposta, como mostra o Tabela 12.
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Tabela 12 — Respostas das questdes 07 e 13 dos participantes do CIEAC.

CIEAC = 6 participantes
Pergunta 07 — Interessa-se por atividades de entretenimento que envolva jogos reais,
enumere de acordo a preferéncia: 1= mais interessante; 2 = pouco interessante; 3 =
interessante; 4 = menos interessante; 5 = desinteressante.

SEXO FEM Média SEXO MASC Média
3 3
Caca-Palavras CP=3,2,4 3,0 CP=13.2 3,0
Palavras Cruzadas PC=1,1,2 1,3 PC=3,25 3,3
Cddigo por Imagens Cl=3,5,3 3,7 Cl=111 1,0
Quebra-Cabeca QC=3,41 2,7 QC=114 2,0

Pergunta 13 — As condigdes de infraestrutura dos ambientes foram adequadas:
A) Sim, totalmente
B) Sim, parcialmente 3 3
C) Néo, parcialmente
D) Néo, totalmente

Fonte: Proprio autor.

Podemos observar a Tabela 12, ao disponibilizarmos uma escalar de valor numérico
para a preferéncia dos participantes com relacéo as atividades de entretenimento que envolva
jogos reais verificamos que a média entre os valores expostos pelo sexo feminino as PC
tornaram-se atividade mais atrativa, por outro lado, os ClI foi a menos envolvente

Entre o sexo masculino os CI tornaram-se as atividades mais interessantes de acordo a
média 1,0, enquanto que as PC foram os afazeres que ndo atrairam o interesse deles, tendo uma
média de 3,3. Com relacdo as condicGes da infraestrutura dos ambientes, houve uma
unanimidade entre as opini@es, relatando a condicéo parcialmente adequada.

Embora a amostra tenha poucos dados, inferimos que a preferéncia do sexo feminino
tende a optar por atividades que ndo requer uma linguagem matematica, enquanto a CP teve
médias iguais entre 0s Sexos.

Com relacdo ao QS respondido pelos discentes do MPAstro observou-se sendo quatro
do sexo feminino e oito do sexo masculino. Para melhor visualizarmos esses dados foi

construida a Tabela 13, com as respectivas respostas.
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MPAstro
Resposta 12 participantes
Perguntas Sim Né&o Sim / Néo Sim / N&o
Sexo Feminino Sexo Masculino
Pergunta 01 4 8
Pergunta 02 44,33 anos * 42,62 anos
Pergunta 03 Nivel Superior Nivel Superior
Pergunta 04 11 1 410 711
Pergunta 05 4 6 1/2* 3/4%*
Pergunta 06 11 1 410 711
Pergunta 07 0 0
Pergunta 08 4 8 0/4 414
Pergunta 09 12 0 410 8/0
Pergunta 10 12 0 410 8/0
Pergunta 11 11 1 3/1 8/0
Pergunta 12 11 1 410 711
Pergunta 13 0 0
Pergunta 14 12 0 410 8/0
Pergunta 15 2 10 1/3 1/7
Pergunta 16 12 0 410 8/0
Pergunta 17 7 5 212 5/3
Pergunta 18 12 0 410 8/0
Pergunta 19 11 0 410 710*
Pergunta 20 11 0 410 710%*
Total 143 33

Fonte: Proprio autor

Com esses dados construimos o Gréafico 5, para melhor visualizarmos as respostas, e

por meio dele estimar a porcentagem relativa as respostas assinaladas com "sim™ e "ndo". Foram

utilizadas as perguntas que caberiam apenas essas repostas, entretanto as perguntas 07 e 13,

tinham mais opc¢oes e foram relatadas separadamente.



Grafico 5 — Gréafico das respostas do questionario de satisfagdo obtidas no MPAstro.
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Fonte: Préprio autor.

Para as questdes 07 e 13 construimos o Tabela 14 transcrevendo as respostas dos

participantes do MPAstro.
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Tabela 14 — Respostas das questdes 07 e 13 dos participantes do MPAstro.
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MPAstro = 12 participantes

Pergunta 07 — Interessa-se por atividades de entretenimento que envolva jogos reais,
enumere de acordo a preferéncia: 1= mais interessante; 2 = pouco interessante; 3 =
interessante; 4 = menos interessante; 5 = desinteressante.

SEXO FEM Media SEXO MASC Media

4 6
Caca-Palavras CP=4,31 2,7 CP=2131.21 1,7
Palavras Cruzadas PC=3,4,1 2,7 PC=311131 1,7
Cddigo por Imagem Cl=24,2 2,7 Cl=53354,11 35
Quebra-Cabeca QC=3,11 1,7 QC=422111 1,8

Pergunta 13 — As condigdes de infraestrutura dos ambientes foram adequadas:

A) Sim, totalmente 2 3
B) Sim, parcialmente 2 4
C) Néo, parcialmente 0 1

D) Néo, totalmente

Fonte: Proprio autor.

De acordo a Tabela 14, escalonamos o interesse por atividade de entretenimento para

0s integrantes verificamos que a média entre os valores expostos pelo sexo feminino os QC

tornaram-se atividade mais atrativa, por outro lado, as outras trés atividades tornaram-se

menos envolvente

Entre o sexo masculino os CP e PC, seguido dos QC, tornaram-se as atividades mais

interessantes de acordo a média das opinides com relacdo as atividades, enquanto que os ClI foi

0 entretenimento que ndo atrairam o interesse deles.

Com relacdo as condigdes da infraestrutura dos ambientes, houve opinides relatando a

condicdo parcialmente adequada acompanhada de concordar com a boa infraestrutura.

Embora a amostra tenha poucos dados, inferimos que a preferéncia do sexo feminino

tende a optar por atividades que ndo requer uma linguagem matematica, nesse sentido os QC

teve médias aproximadas entre 0s Sexos.

Com relacdo a instituicdo privada, Colégio Millenium, obtivemos dezoito questionarios

de satisfacdo e seguindo a mesma metodologia de exposicdo dos dados, iniciaremos com a

construcdo da Tabela 15, dos dados coletados do questionario de satisfacao.



Tabela 15 — Dados das respostas do questionario de satisfacdo do Colégio Millenium.
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Colégio Millenium

Perguntas Respostas 18 participantes
Sim N&o Sim / Néo Sim / N&o
Sexo Feminino Sexo Masculino
Pergunta 01 12 6
Pergunta 02 17,33 anos 17,83 anos
Pergunta 03 3° Ano 3° Ano
Pergunta 04 16 1 11/0* 5/1
Pergunta 05 14 2 11/0* 3/2*
Pergunta 06 18 0 12/0 6/0
Pergunta 07 0 0
Pergunta 08 16 0 10/0* 6/0
Pergunta 09 18 0 12/0 6/0
Pergunta 10 18 0 12/0 6/0
Pergunta 11 17 1 12/0 5/1
Pergunta 12 18 0 12/0 6/0
Pergunta 13 0 0
Pergunta 14 17 1 12/0 5/1
Pergunta 15 6 12 5/7 1/5
Pergunta 16 18 0 12/0 6/0
Pergunta 17 2 14 0/10* 214
Pergunta 18 18 0 12/0 6/0
Pergunta 19 18 0 12/0 6/0
Pergunta 20 18 0 12/0 6/0
Total 97 27

Fonte: Proprio autor.

Com os dados do questionario de satisfacao dos participantes do Colégio Millenium,

descritos na Tabela 15, construimos o Gréafico 6, das respostas e suas respectivas porcentagens.
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Grafico 6 — Gréafico das respostas do questionario de satisfacdo obtidas no Colégio Millenium.
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Para as questdes 07 e 13 construimos o Tabela 16 com as respostas disponibilizadas
pelos participantes do Colégio Millenium. De acordo essa tabela, escalonamos o interesse por
atividade de entretenimento para os integrantes verificamos que a média entre os valores
expostos pelo sexo feminino os QC tornaram-se atividade mais atrativa, por outro lado, o CI
tornou-se a menos envolvente

Entre o0 sexo masculino os QC, tornaram-se as atividades mais interessantes de acordo
a média das opinides com relacdo as atividades, enquanto que os CI foi o entretenimento que
ndo atrairam o interesse deles.

Com relagéo as condigdes da infraestrutura dos ambientes, houve, na maioria, opinides
relatando a boa condigdo do ambiente, acompanhada da concordancia com a infraestrutura
parcialmente adequada.

Embora a amostra tenha poucos dados, inferimos que a preferéncia do sexo feminino
tende a optar por atividades que nao requer uma linguagem matematica, nesse sentido os QC

teve médias aproximadas entre 0s Sexos.
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Tabela 16 — Respostas das questdes 07 e 13 dos participantes do Colégio Millenium.

Colégio Millenium = 18 participantes

Pergunta 07 — Interessa-se por atividades de entretenimento que envolva jogos reais, enumere
de acordo a preferéncia: 1= mais interessante; 2 = pouco interessante; 3 = interessante; 4 =
menos interessante; 5 = desinteressante.

SEXO FEM Média SEXO MASC | Média
12 6
Caca-Palavras CP=32233.2413334 | 28 CP=2,43343 3,0
Palavras Cruzadas  |PC=3,34,22,31,1,224.2 | 24 PC=3,22414 2,5
Cédigo por Imagem |Cl =4,45,254,555523 | 41 Cl=1,35212 3,2
Quebra-Cabeca QC=11,1111441111| L5 QC=111,151 16

Pergunta 13 — As condigdes de infraestrutura dos ambientes foram adequadas:

A) Sim, totalmente 6

B) Sim, parcialmente

OlriwiN

2
C) Néo, parcialmente 3
D) Néo, totalmente 1

Fonte: Proprio autor.

Com os resultados coletados e condicionados nas diferentes formas de escritas,
podemos fazer uma analise mais detalhada, fazendo as consideracdes de acordo a observacao

das respostas dos participantes.

5.1. ANALISES

Diante dos resultados supracitados podemos destacar determinados gquestionamentos
enfatizando as decorréncias relevantes em comparacdo as repostas dos participantes. Nesse
sentido, iniciaremos nossas observacGes com os dados recolhidos das atividades das CP e das
PC, citando a pericia na montagem dos QC, e posteriormente com os dados do QS,
comentaremos os efeitos obtidos e os objetivos alcancados.

Com relacdo as atividades desenvolvidas pelo grupo do CIEAC, constituido de seis
alunos do 2° ano do Ensino Médio, com faixa etéaria de dezessete anos, e entre eles, participantes
do clube de Astronomia orientada pela Profa. MSc. Tércia Neves.

Com esse grupo foi possivel observar que os integrantes executaram as atividades com
o tema Sol e obtiveram 6timos resultados, com totais de acertos tanto no CP quanto na PC,

como também conseguiram finalizar os QC durante o tempo estipulado para a dindmica.
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Por outro lado, o grupo que escolheu o tema Lua teve dificuldades em solucionar as
atividades do CP, tendo um melhor desempenho nas PC, notou-se a impericia na montagem
dos QC, permitindo a colaboracdo dos integrantes do outro grupo para a finalizacdo das
imagens.

Nessa dindmica os estudantes conseguiram perceber os instrumentos disponiveis nas
caixas surpresas, branca e preta, e com a utilizacdo delas encontraram dicas importantes para a
resolugédo de algumas atividades, o que ndo ocorreu com as aplica¢fes posteriores.

Contudo, os QS desses participantes revelaram que 80% dos estudantes acreditam que
a instituicdo permite aos professores a inser¢cdo de novas tecnologias de ensino, embora
apresente essa mesma porcentagem quando questionados sobre a participacdo em recreacoes
em grupo.

Verificamos que os participantes ndo opinaram nas sugestdes, apenas relataram
verbalmente a insercdo do jogo de perguntas e respostas (quiz), quando questionados sobre o
interesse por atividades de entretenimento que envolva jogos reais, mas em nenhum outro
quesito foi registrado recomendacdes.

Com relacdo aos contetidos abordados na atividade e se estes ja foram vistos na escola,
50% da turma alega que sim. Nesse quesito € notavel uma parte dos alunos tivessem acesso as
informacdes sobre os temas do Sistema Solar por meio da enculturacéo cientifica promovida
pela Profa. MSc. Tércia Neves, com isso, estimulando o interesse pela Astronomia.

Sobre a ampliacao da capacidade de comunicacdo na parte oral ou escrita, cerca de 35%
reportaram que ndo houve influéncia, contrastando com os 65% que concordaram na melhoria.
Na abordagem dos conteudos, 50% da turma relataram ter dificuldade de assimilacdo dos
assuntos das atividades, haja vista, ndo terem sido discutidos anteriormente nas aulas e pelo
pouco tempo disponivel para acessar as informacdes dos banners.

Por volta dos 80% dos participantes alegaram que essa dindmica despertou o interesse
pela Astronomia e ciéncias naturais, nesse sentido, relataram que novos conhecimentos foram
adquiridos com o deleite em participar do entretenimento educacional proposto pela dinamica.

Os participantes da segunda aplicacdo sdo os estudantes da 72 turma do curso de P6s-
Graduacdo do MPAstro, constituido de doze integrantes, com idade média em torno dos
quarenta e trés anos e com Ensino Superior em diversas areas do conhecimento.

Durante a apresentacao da dindmica, foi explicado sobre seu funcionamento abordando
a Teoria da Luz e da Cor, e como seriam executadas as atividades. Com esse grupo maior e

pouco tempo disponivel, foi realizada a separacdo das equipes, sendo trés grupos com quatro
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integrantes, em seguida, disponiveis 0s temas e a escolha de um tema de cada vez, realizada na
sequéncia dos grupos, totalizando dois temas para cada grupo.

Na execucdo das atividades foi observada em duas equipes, a eficiéncia na delegacéo
dos afazeres para os integrantes, o que propiciou a rapidez na resolugéo, principalmente, no CI
e acesso aos QC. Por outro lado, nenhuma equipe se disp0s a averiguar o que tinha nas caixas
surpresas, dessa forma, ndo acessaram as dicas e utensilios disponiveis.

Com relacéo as atividades escritas, inicialmente, as caca-palavras obtiveram o nimero
de acertos excelentes em quase todos 0s temas, exceto a Lua e Asteroides, apresentaram 100%.
Ainda nessa andlise, as resolugdes das atividades das PC se destacaram em comparagdo as
outras instituicGes, apresentando maiores acertos.

Entretanto, a atividade PC de Satélite Natural ocasionou um erro na montagem da grade
de palavras, o que impossibilitou a resolu¢cdo da mesma. De acordo a Tabela 10, podemos
verificar a quantidade de acertos das PC realizadas pelas instituicdes, dessa maneira, 0 grupo
do MPAstro se destacou, tanto pelo nimero de temas e atividades trabalhadas, quanto pelo
numero de acertos das resolugdes.

Considerando os QS do grupo do MPAstro, onde ofereceram o maior nimero de
sugestdes, as quais vamos comentando no discorrer dessa analise. A respeito das metodologias
aplicadas nas escolas, se permitem inserir novas tecnologias de ensino que desafiam a
aprofundar os conhecimentos e desenvolver competéncias e habilidades, os participantes
confirmaram que sim (S), com apenas uma negacao (N), (S—7; N — 1), embora, pouco mais da
metade da turma ndo costume participar de recrea¢es em grupo (S — 3/ N — 4), mas gostam de
diversoes ludicas (S — 7/ N — 1), e de acordo ao participante ESA, 54 anos, enfatiza 0 apreco
por jogos de tabuleiro e que possam interagir com os integrantes do jogo, e 0 QS08%°, 45 anos,
salienta a preferéncia por "algumas (atividade ladica) ndo virtuais".

No tocante a enumeracdo das atividades que os participantes tém mais habilidade em
resolver, observou-se que entre 0s homens a preferéncia pela atividade de CP e PC, seguida dos
QC, tendo os CI como pouco atraente entre as atividades propostas. Nesse quesito, 0
participante QS08, 45 anos, sugere a utilizacdo de quiz (jogos de perguntas e respostas),
enquanto que o AHDS, 60 anos, oferece o plastimodelismo (quebra-cabeca em 3D com pecas

de plasticos) como mais uma opc¢do de jogo a ser inserido na dindmica.

10 Esse estudante do MPAstro preencheu o questionario de satisfagdo (QS) diferente, onde faltou os
espacos da abreviacdo do nome e a data, desta forma, para referéncia suas contribui¢cdes, enumerei o QS dele como
sendo QS08.
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No sentido dos contetidos vistos na dindmica, se 0s mesmos ja tinham sido abordados
na escola, e de acordo aos relatos nos QS, cerca de 65% afirmaram que ndo, enquanto que o
evento propiciou novas experiéncias de aprendizagens, bem como uma interagdo colaborativa
dentro do grupo, com isso, favorecendo o aumento da capacidade de pensar, analisar, refletir e
argumentar sobre os problemas durante a participagdo no evento. Em conformidade, mais de
80% alegam ter ampliado sua capacidade de comunicacdo oral e escrita.

As opinides sobre realizacdo da apresentagdo, 0 acesso a comunicagdo visual, as
atividades e a participacdo em grupo favoreceram a articulacdo do conhecimento tedrico com
atividade préatica, apontam positivamente para essa conjuntura. Contudo, podemos citar o
participante ESA, 54 anos, o qual sugere que a relacdo entre o tempo e 0 nimero de painéis
poderia ser alterada, argumentando com o propdsito da ampliacdo do tempo ou limitacdo dos
banners podendo optar pela mistura dos conhecimentos gerais e especificos.

No que se refere as condigdes de infraestrutura dos ambientes foram adequadas, cinco
participantes relataram que sim, totalmente, entretanto seis integrantes concordaram que as
condi¢des foram parcialmente favoraveis e um relatou desfavoravel a infraestrutura para a
resolucdo das atividades.

Essa foi uma das questdes mais comentadas e com sugestdes para melhoria das
condicdes de infraestrutura dos ambientes, embora concordassem com as adequacdes. Por
serem aplicados no chdo do auditério do MACT/OAA, a maioria dos participantes nao se
sentiram confortaveis, salientaram, principalmente, mesas amplas para a montagem dos quebra-
cabecas, como citam AHDS, 60 anos, PLPR, 31 anos e CCX, 47anos.

Os equipamentos e materiais disponiveis para a atividade foram adequados para a
quantidade de estudantes e de acordo a GMFB, 43 anos, ideais. Com relacdo a dificuldade de
assimilacdo dos contetidos, a maioria relatou que ndo houve dificuldade (S—1/N —7), contudo
0 CCX, 47 anos, comenta a necessidade da apresentacdo dos conteudos abordados aos
estudantes, antes de iniciar a aplicacdo das atividades, assim como sugere QS08, 45 anos, 0s
conteudos trabalhados com antecedéncia venham a permitir uma desenvoltura maior dos
participantes.

A mesma alega que os contetidos abordados tiveram dificuldade de assimilacédo, pois o
pouco tempo para acessar 0s conteidos e resolver as atividades seriam a principal causa. Nesse
sentido, a depender do grupo escolar que estiver trabalhando podem ser dificeis para
compreender, por exemplo, os cddigos por imagens aplicados aos alunos do Ensino

Fundamental e Médio teriam dificuldade para resolver.



123

A abordagem sobre a comunicacédo entre o organizador e o grupo foi apropriada, apesar
disso, 0 QS08, 45 anos, enfatiza a falta de clareza nas etapas a serem seguidas, e ficou
responsavel pela atividade que foi delegado a ele.

Quando questionados sobre o tempo disponivel para realizacdo das atividades sugestdes
foram expostas, como 0 QS08, 45 anos, comenta a falta de entrosamento da equipe em delegar
as atividades e isso demandou muito tempo, acarretando uma dificuldade na finalizacdo das
tarefas.

O integrante CCX, 47 anos, aconselha adequar a complexidade e a quantidade de
atividades com o tempo disponivel, assim como AHFF, 27 anos, declara ser desafiador o curto
tempo disponivel, mas acredita que atribuir um tempo maior seria mais adequado, nesse sentido,
PLPR, 31 anos, concorda na expansdo temporal, e ESA, 54 anos, salienta a ajuda de se trabalhar
em grupo, podendo diminuir a quantidade de atividades para se caber no tempo determinado.

Os participantes declararam que os temas das atividades despertaram interesse pela
Astronomia e ciéncias naturais, afirmando aquisi¢cdo de novos conhecimentos e a participagdo
na dindmica da Sirius Escape Room foi agradavel, como relata CCX, 47 anos, "é desafiador e
ao mesmo tempo divertido”.

No espaco das sugestdes a participante GMFB, 43 anos, enfatizou algumas ideias ja
citadas, por exemplo, uma interferéncia nas instrugdes mais aprofundadas acerca dos codigos
por imagens acompanhadas de mais dicas, e explorar a curiosidade das caixas surpresas (branca
e preta).

Entre as opiniGes temos ESA, 54 anos, bem como, CCX, 47 anos, afirmando que a
dindmica da Sirius Escape Room é uma proposta muito boa e criativa, podendo ser adaptada a
qualquer cliente, considerando o nivel de dificuldade e complexidade adequando as atividades
com o trabalho prévio dos assuntos assim como, 0 tempo necessario para a participacdo do
evento. Por outro lado, PLPR, 31 anos, solicita uma melhoria nas pecas do quebra-cabeca.

Uma das participantes MPastro questionou a escrita de duas perguntas da atividade da
palavra cruzada dos Planetas, sendo estas revisadas e reformuladas de acordo a solicitacdo da
mesma, proporcionando a interpretacdo mais adequada do enunciado. Outro fator foi a palavra
cruzada sobre a Lua, que houve a modificacdo da aplicacdo anterior, mas ocasionou erros na
grade impedindo a resolucéo desta.

Dando continuidade a nossa analise compreendera as sugestdes dos questionarios de
satisfagdo dos participantes do 3° ano do Ensino Médio do Colégio Millenium, composto de

dezoito integrantes, com idade média de dezessete anos.
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Foram separados em trés grupos com seis participantes, dessa maneira, foi escolhido um
representante e disponibilizada as cores do arco iris onde cada representante teria a
oportunidade de escolher uma cor por vez, ocasionando duas cores (temas) para cada equipe.

Das instituicdes aplicadas essa apresentou os resultados mais emotivos, visto que, foi
estipulada uma pontuacdo nas notas da IV unidade, para as equipes que terminassem as
atividades. Essa gamificacdo educacional permitiu observar o comportamento dos participantes
quando submetidos a atividades lidicas com a cobranca de executd-las com habilidade e
rapidez.

Conforme o tempo decorria as delegacdes foram efetuadas e os responsaveis pelas
atividades se debrucaram para solucionarem. Cada resolucéo era comemorada com a equipe,
especialmente os CI que acessavam o0s QC.

Com a finalizag&o do periodo permitido para a dindmica foram recolhidos as atividades
escritas e 0 QS. De acordo as atividades, podemos ressaltar a CP que obteve excelentes
resultados, apresentando pouca dificuldade na resolucdo do Satélite Natural, Cometas e
Meteoroides.

Por outro lado, a atividade da PC teve resolugdes razodveis com os temas do Sol,
Planetas e a Terra, a respeito das atividades com os temas de Asteroides, Cometas e
Meteoroides ndo conseguiram responder nenhuma questdo, contudo a de Satélite natural foi
retirada, pois continha erros na grade de palavras da PC.

Com a resolucdo aos CI, eles teriam acesso gradativo as caixas organizacionais
coloridas, isso provocou uma colaboracdo acentuada na resolucdo dos cédigos. Reacdes de
euforia, com pulos e gritos, quando as correntes eram abertas demonstravam o grau de
satisfacdo no momento das solu¢des bem sucedidas.

Essa situacdo de satisfacdo influenciou de forma positiva em um grupo, entretanto,
desestimulou momentaneamente a outra equipe, necessitando a interferéncia do mediador para
incentivar e mostrar a capacidade que eles tinham para a resolucédo da atividade.

Nos QC as imagens disponibilizadas como guias para orientar nas montagens eram
desprovidas de informac0es, ora das estruturas internas ou interagcbes com outros astros ora de
informacdes acerca das caracteristicas quimicas e/ou fisicas dos astros. A intencao era permitir
a leitura das informagbes a medida que fossem montando as pecas e, com estas, poderiam
auxiliar as atividades do CP e PC.

No que se refere ao QS temos 0s seguintes relatos. Sobre a possibilidade de insercéo de

novas tecnologias permitida pelas metodologias vigentes na escola, 90% dos estudantes
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enfatizam a permissdo da instituicdo e dos professores também. Nesse sentido mais de 85%
costuma participar de atividades recreativas em grupo e todos curtam divers@es ludicas.

Nessa questdo, tivemos quatro sugestdes, embora todos afirmaram que sim e expuseram
mais algumas atividades que podem ser inseridas nessa dinamica, como cita ASS, 17 anos, e
AKCAD, 17 anos, 0s jogos de quiz (pergunta e respostas) e o ludo, enquanto a participante JSL,
17 anos, sugere a caga ao tesouro, relatando a regra do jogo na sugestéo.

A aluna YSR, 17 anos, salienta que essas atividades incentivam o pensamento ludico e
que poderiam ser mais exploradas pelo professor/pesquisador. A participante SJS, 16 anos,
demonstra interesse pelo jogo da memodria.

Declararam a abordagem dos conteudos da dinamica foram realizadas em sala de aula,
assim como a aprendizagem de novos conteddos, corroborando na capacidade de pensar,
analisar, refletir e argumentar sobre os problemas durante o evento, além de melhorar a
comunicacdo oral e escrita.

No que diz respeito a realizacéo das atividades tedricas que antecederam a parte pratica,
o0s estudantes afirmaram que auxiliaram a dindmica. Contudo, as participantes AKCAD, 17
anos e ASS, 17 anos. alegaram a necessidade de ter mais tempo para acessar 0 banner ou apds
0 inicio da atividade ter a oportunidade de visitar os cartazes mais 3 vezes, e de acordo, ASS,
17 anos, testaria o poder de memorizar dos participantes.

Com relacdo a infraestrutura dos ambientes tenham sido adequadas para a maioria,
algumas sugestdes foram colocadas, como a necessidade de um local mais amplo, adaptados
com mesas e cadeiras de maneira a promover um conforto, pois a atividade demanda um tempo
prolongado.

Ao questionar sobre os equipamentos e materiais disponiveis para a atividade foram
adequados para a quantidade de estudantes, mais de 90% confirmaram ser adequados, no
entanto, a participante ASS, 17 anos, cita ter equipamentos que foram usados por equipes que
beneficiaram nas resolucBes das atividades. Essa situacdo demonstra que grande parte dos
participantes ndo se preocupou em pesquisar as caixas extras, deixando de usufruir de dicas e
ferramentas que auxiliariam na resolucdo de determinadas atividades.

Cerca de 65% dos participantes nao tiveram dificuldade em assimilar os conteidos
abordados, de acordo a estudante ECDB, 18 anos, enfatiza que ndo ouve problemas pois alguns
assuntos foram discutidos em sala de aula.

A demanda do tempo disponivel para a realiza¢do das atividades foi muito questionada,
pois ndo permitiu que as atividades fossem finalizadas, gerando inimeras sugestdes, tendo a

solicitacdo de um tempo maior a mais aconselhada.
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A participante ECDB, 18 anos, salienta a aquisi¢do de novos conhecimentos, dentre
estes, as recentes classificagOes e curiosidades do Sistema Solar, e por outro lado a aplicagéo
da interdisciplinaridade.

Sobre a participacdo da dinamica, a estudante ECDB, 18 anos, relata o elogio da
experiéncia da aprendizagem de maneira ludica. Desse modo, a aluna ASS, 17 anos, sugere
mais atividades desse modelo a serem aplicadas na escola.

O espaco final permite que os participantes exponham suas experiéncias e opinides que
possam corroborar com a melhoria de nossa dindmica. Sendo assim, escolhi algumas para
demonstrar a satisfacdo dos participantes.

Nessa perspectiva, temos o participante GSS, 17 anos, comenta que atividades como
essa poderiam ser mais valorizadas no ambiente escolar. Pois todos os alunos apostam na
educacdo baseada em entretenimento de forma que todos participem.

A aluna ASS, 17 anos, reporta: "Gostei bastante, deveriam acontecer mais atividades
assim no ambito escolar para exercitar o lado dindmico sem retirar o aprendizado.™ Assim como
JVMSL, 18 anos, salienta que a atividade apresentada proporcionou um grande entretenimento
e conhecimento, além de promover o trabalho em equipe.

Podemos citar a participante, SJS, 16 anos, enfatiza que por meio dessa atividade préatica
sobre o assunto, foi possivel adquirir conhecimento. Esse tipo de aula favorece ao aluno maior
compreensdo, seja qual for o assunto didatico.

Nesse sentido, JSL, 17 anos, comenta sobre o intuito da Sirius Escape Room é muito
legal, pois € uma forma mais leve e divertida de aprender sobre o0 assunto, um pouquinho mais
de tempo seria legal e a possibilidade de fazer os jogos por etapa talvez melhorasse o

desempenho e o resultado.



127

6. CONSIDERACOES FINAIS

A educacdo é uma maneira de interceder na vida do ser humano, que necessita de
aprendizes, atitudes e ambientes propicios para ser efetuada. Nesse sentido, a conjectura
educacional engloba e articula os recursos pessoais, fisicos e espaciais para uma atuacao efetiva,
iniciada numa situagéo particular com reflexo no bem comum.

A dindmica Sirius Escape Room: Ambiente para a Difusdo e o Ensino de Astronomia
permitiu o estudo de tecnologias educacionais potencialmente aplicaveis em espagos formais
de ensino, tanto publico quanto particular, bem como em espacos ndo formais de ensino,
contribuindo como mais um atrativo no turismo cientifico promovido em museus e centros de
ciéncias. Nesse sentido, essa dindmica pode ser adequada a niveis escolares diversificados,
permitindo uma apresentacdo levando em consideracdo a idade, nivel cultural entre outras
questdes sociais, econdmicas e culturais.

Assim, observando a importancia das atividades ladicas e coletivas no contexto do
ensino-aprendizagem, apontamos o questionamento: “Como essas atividades ludicas e coletivas
podem contribuir na mediagéo do processo de difusdo e ensino de Astronomia, enfatizando a
gamificacdo educacional, por meio das escape rooms educacionais?".

Desse modo, o conhecimento nesse contexto emerge da inquietacéo e da iniciativa de
providenciar respostas e/ou solugdes para o questionamento, assim essa dinamica nos forneceu
informacdes favoraveis acerca da inser¢do de métodos para promover a educacéo cientifica.

Em virtude do processo de ensino-aprendizagem em ciéncias ocorrer, inicialmente nos
espacos formais de ensino e de maneira pronta e acabada, cria-se determinados paradigmas que
precisam ser reformulados.

Oferecendo oportunidades aos docentes a aprimorarem por meio de disciplinas no curso
de graduacdo e pos-graduacdo, com abertura de espacos ndo formais de ensino bem como
incentivos financeiros para a criacdo de metodologias educacionais e materiais didaticos que
fomentem o processo de ensino-aprendizagem em ciéncias e acompanhem as mudancas sociais,
econbmicas, tecnoldgicas e culturais.

Para tanto, mesmo que o educador tenha sido estimulado na sua permanéncia académica
a se reinventar, é necessario, no momento atual, um novo modo de pensar e fazer educacéo. E
preciso haver mudanca, e cabe ao professor, se dedicar a essa tarefa, buscando incentivar os
estudantes sobre a necessidade de agir de forma interdisciplinar, como também desperta o

prazer pela cultura cientifica.
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Sob essa perspectiva, empreitamos uma abordagem ao processo de ensino-
aprendizagem por competéncias, pois, incita a considerar os saberes como recursos a serem
mobilizados, a trabalhar por meio de problemas, a criar e/ou (re)utilizar novas metodologias e
praticas educativas, a planejar, a negociar e a desenvolver projetos com os alunos e com outros
docentes/profissionais, a optar por uma planejamento maleéavel, a considerar o improviso como
parte do processo, propiciar uma maior integracdo disciplinar.

Dessa forma, o enfoque por competéncias muda os oficios dos seus intervenientes, ou
seja, muda as relacdes do aluno/participante e do professor/mediador. O individuo tera que se
envolver, tera que se entusiasmar com as aprendizagens a realizar, se enaltecendo com o que
aprende por si, tendo a construcdo pessoal do saber por meio da interagéo.

Neste caso de certo modo, a dindmica da Sirius Escape Room promoveu a insercédo de
recentes tecnologias educacionais, fundamentadas na Teoria Sociointeracionista de Vygotsky,
relacionadas com a Teoria dos Jogos Educativos, assim, permitiram uma modelagem
diferenciada na maneira de difundir e ensinar Astronomia.

Desenvolvemos situacbes pedagogicas geradoras de sentido e de aprendizagem,
permitindo que cada aluno/participante seja requerido na sua zona de desenvolvimento
proximo. Optamos por uma aprendizagem interativa, ponderamos os efeitos das relacGes
interpessoais e, concomitante, individualizamos os percursos formativos.

Os objetivos pedagogicos dessa dindmica visam as competéncias e as habilidades
evidenciadas e/ou adquiridas pelos alunos/participantes ao longo da sua permanéncia no evento.
O processo de desenvolvimento e aprendizagem esta diretamente interligado com o progresso
do conhecimento e da personalidade, sejam construidos por meio da vivéncia de experiéncias
significativas e de atividades pedagdgicas atenciosamente arquitetadas e cuidadosamente
empreendidas.

No contexto da difusdo e ensino de Astronomia, e no Brasil, nossa dindmica torna-se
uma intervencdo inovadora oferecendo aos participantes um momento educativo de maneira
ludica, coletiva, colaborativa, competitiva e prazerosa.

Essas atividades bem planejadas possibilitam os participantes a construirem uma
renovada visdo de mundo, mesmo com conhecimentos basicos permite estimularem futuros
guestionamentos e ideias dos individuos, como resultado atitudes que reflitam melhorias no
ambiente e no bem estar no seu convivio.

As discussdes em atividades coletivas ajudam os alunos/participantes a identificarem
lacunas nos seus conhecimentos e a entenderem como a nova informacéo se relaciona com

conceitos mais amplos e inclusivos.
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Essa dindmica foi desenvolvida e organizada de modo a que cada aluno/participante
seja frequentemente confrontado com interaces e situacGes pedagogicas significativas para si
e adequadas as suas caracteristicas, assim, o individuo estimular-se-4 a procurar e fornecer uma
resposta aos outros do grupo e do evento, o que fomentara o processo educativo.

Dessa maneira, o efeito sinérgico promovido pelas emocbes e os afetos durante o
evento regulam o aprendizado e a formacdo de memdrias, ou seja, as emogdes contribuem
fortemente na motivacdo para a pessoa aprender, dando cor e sabor ao que aprende por Ssi.

Nosso projeto permite ser executado em diversos ambientes, além das escolas, como
exposicOes, feiras de ciéncias, museus e centros de ciéncia e tecnologia, difundindo os
conhecimentos sobre a Astronomia, em especial o Sistema Solar, por meio de informacoes
audiovisuais e jogos interativos.

Entretanto, o custo financeiro é relativamente alto considerando a qualidade dos
materiais, que por outro lado permitem a aplicacdo da dindmica por um longo periodo de tempo,
tendo a vantagem de poder ser agregado outras atividades ladicas incrementando e
diversificando a Sirius Escape Room.

No que concernem os impactos que essa dinamica pode oferecer, citamos os cientificos
e tecnologicos com a construcdo de novas tecnologias que auxiliem a educacéo cientifica, a
difusdo cientifica por meio da Escape Room Educacional, 0 acesso a alfabetizacdo cientifica
em espacos formais e ndo formais de ensino por meio de atividades ludicas e interativas.

Nessa perspectiva enfatizamos o impacto social, pois este viabiliza a difusao cientifica
para pessoas sem acesso aos meios restritos de comunicacao ou espagos destinados a pesquisa
cientifica, valorizando os espacos disponiveis para a difusdo e ensino de Astronomia com
produto educacional de qualidade, ludico e gratuito.

Ainda assim, podemos referenciar os impactos econdmicos, como a construcdo de
ambientes ludicos com fins de turismo cientifico, tornando a Sirius Escape Room um atrativo
educacional em espacos ndo formais de ensino com precos acessiveis para a manutencéo e
aquisicao de novos aparatos.

Esta atividade tem o potencial de estimular a criacdo de ambientes semelhantes, com
abordagem em diferentes segmentos do conhecimento técnico e/ou cientifico, levando em
consideracao faixa etaria, nivel de escolaridade, formacao cultural e, dessa forma, corroborando
no desenvolvimento de um cidadao capaz de atuar de maneira educada e consciente nas relacées
sociais, econdmicas, ambientais entre outras.

Assim 0 nosso produto educacional, Kit Sirius, juntamente com a dindmica Sirius

Escape Room apresentou-se favoravel na pratica do processo de ensino-aprendizagem no que
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tange a difusdo e o ensino de Astronomia, haja vista, a anélise das atividades escritas recolhidas

apos a dindmica concomitante com o questionario de satisfacéo.
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APENDICE A — Termo de consentimento livre e esclarecido

Pés-Graduacdo em Astronomia
MESTRADO PROFISSIONAL

UEFS A

D
¢

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
PARA O(A) ALUNO(A):
Vocé aluno(a) esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), de uma atividade de pesquisa

do Programa de Pos-Graduacdo em Astronomia, Mestrado Profissional, da Universidade Estadual de Feira de
Santana — UEFS.

O titulo da Pesquisa é “SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE
ASTRONOMIA” e tem como objetivo produzir o trabalho de conclusdo de curso do mestrando/pesquisador do
estudante JONECLEY ARAUJO DE MEDEIROS.

Os resultados desta pesquisa e imagem do(a) aluno(a) poderdo ser publicados e/ou apresentados em
encontros e congressos sobre Ensino e Astronomia. As informagcdes obtidas por meio dos relatos (imagens, videos,
anotac@es, questionarios ou entrevistas) serdo confidenciais e asseguramos sigilo sobre sua identidade. Os dados
serdo publicados de forma que ndo seja possivel a sua identificac&o.

E garantida a liberdade da retirada de consentimento a qualquer momento, bem como a participacéo nas
atividades da pesquisa. Em caso de divida sobre a pesquisa, vocé podera entrar em contato com o pesquisador
responsavel.

PARA OS PAIS OU RESPONSAVEIS:

Apos ler com atencdo este documento e ser esclarecido(a) de quaisquer duvidas, caso aceite a participacao
da crianca ou adolescente na pesquisa, preencha o paragrafo abaixo e assine ao final deste documento, que est4
em duas vias, uma delas é sua e a outra € do pesquisador responsavel.

Eu, , responsavel

pelo(a) aluno(a) ;

nascido(a) em / / , autorizo a participagdo do(a) aluno(a) na pesquisa, e permito
gratuitamente, ao estudante JONECLEY ARAUJO DE MEDEIROS, responsavel pela pesquisa, 0 uso da
imagem do(a) referido(a) aluno(a), em trabalhos académicos e cientificos, bem como autorizo o uso ético da

publicacdo dos relatos provenientes deste trabalho. Declaro que recebi uma copia do presente Termo de
Consentimento. Por ser verdade, dato e assino em duas vias de igual teor.
de de 2019

Assinatura do responsavel pelo(a) aluno(a)
Contatos: Orientador Responsavel: Prof. Dr. CARLOS ALBERTO DE LIMA RIBEIRO.
E-mails:<calr@uefs.br> Discente: <jonecleymedeiros@gmail.com> Telefone: (75) 31618289.
Endereco: Av. Transnordestina, S/N. Bairro Novo Horizonte. CEP: 44036-900. Feira de Santana Bahia.
Assinaturas: Orientador(a): Prof. Dr. Carlos Alberto

Discente: Prof. Jonecley Medeiros




APENDICE B - Questionario de satisfacdo
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Fundagdo de Amparo
a Pesquisa do Estado da Bahia

Pds-Graduacao em Astronomia

UEFS G

MESTRADO PROFISSIONAL

Sirius Escape Room
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Vocé é um parceiro importante e sua opinido conta muito para nés. Por isso, temos

interesse em saber sua avaliagdo sobre sua recente experiéncia em colaborar com nossa

atividade. Essa pesquisa faz parte da atividade e sua participacdo nos ajudarad a aperfeicoar

nosso produto educacional.

Solicitamos a gentileza de responder ao questionario a seguir. Caso seja necessaria a

citagdo seré especificada de acordo as letras iniciais dos nomes e sobrenomes, por exemplo,

Paulo Freitas Medeiros = P.F.M..

Agradecemos a sua disposigéo.

Letras iniciais de cada nome e sobrenome:

1 — Qual o seu sexo:
A () Feminino

2 — Quial sua idade:

Data:

B ( ) Masculino

3 — Nivel de escolaridade:

A () Ensino Fundamental ( ) Pdblico ( ) Particular
Instituicdo
Ano

B () Ensino Médio ( ) Pdblico ( ) Particular
Instituicdo
Ano

C ( ) Ensino Superior ( ) Pdblico ( ) Particular
Instituicdo
Curso

D ( ) Pés Graduacao ( ) Pdblico ( ) Particular
Instituicdo

Curso
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4 — As metodologias de ensino utilizadas no ambito educacional permitem aos

professores inserirem novas tecnologias de ensino que desafiam vocé a aprofundar

conhecimentos e desenvolver competéncias e habilidades: A( )Sim

B ( ) Néo

5 — Costuma participar de recreagdes em grupo: A ( ) Sim B()
Né&o

6 — Gosta de diversdes ludicas (jogos reais, jogos virtuais, brincadeiras, atividades
colaborativas, as competicdes, as representacdes litlrgicas e teatrais, ...): A ( ) Sim
B ( ) Néo

Sugestdes:

7 — Interessa-se por atividades de entretenimento que envolva jogos reais:
(enumere de acordo a preferéncia: 1= mais interessante; 2 = pouco interessante; 3 =

interessante; 4 = menos interessante; 5 = desinteressante)

A () Desafios matematicos B ( ) Quebra-cabecas
C ( ) Caca-palavras D ( ) Palavras cruzadas
E ( ) Outros
8 — Os contelidos abordados na atividade ja foram vistos na escola:

A ( ) Sim B ( ) Nao
9 — A atividade propiciou experiéncias de aprendizagem inovadoras:

A ( ) Sim B ( ) Nao

10 — O conjunto de atividades junto a colaboracdo em grupo possibilitou aumentar sua
capacidade de pensar, analisar, refletir e argumentar sobre as os problemas durante a
participacao no evento:

A ( ) Sim B ( ) Nao

11 — O evento contribuiu para vocé ampliar sua capacidade de comunicacéo nas formas
oral e escrita.

A ( ) Sim B ( ) Nao

12 — A realizacdo da apresentacdo, 0 acesso a comunicacgdo visual, as atividades e a
participacdo em grupo favoreceram a articulacdo do conhecimento tedrico com atividade
pratica:

A ( ) Sim B ( ) Nao

Sugestoes:

13 — As condicGes de infraestrutura dos ambientes foram adequadas:

A () Sim, totalmente. B ( ) Sim, parcialmente.
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C ( ) Nao, parcialmente. D ( ) N&o, totalmente.

Sugestdes:

14 — Os equipamentos e materiais disponiveis para a atividade foram adequados para a
quantidade de estudantes: A( )Sim B ( ) Nao
Sugestdes:

15 — Os conteldos abordados tiveram dificuldade para assimilacéo:
A( )Sim B ( ) Né&o
Sugestdes:

16 — A comunicacgéo entre o organizador e o grupo foi apropriada:
A( )Sim B ( ) Né&o
Sugestdes:

17 — O tempo disponivel foi suficiente para a realizagéo das atividades:
A( )Sim B ( ) Néo

Sugestdes:

18 — Os temas abordados despertaram interesse pela Astronomia e ciéncias naturais:
A ( )Sim B ( ) Nao

Sugestoes:

19 — Novos conhecimentos foram adquiridos pelo participante:
A ( ) Sim B ( )Nao

Sugestoes:

20 — Gostaram de participar do entretenimento proposto pela Sirius Escape Room:
A ( ) Sim B ( ) Nao

Sugestoes:

Com intuito de promover a melhora de nossa atividade disponibilizamos um espaco para
vocé, nosso colaborador, expressar suas sugestdes e opinides que serdo analisadas com muita

atencéo.

Atenciosamente:

Jonecley Medeiros
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APENDICE C - Sirius Escape Room: Ambiente para a Difus&o e o Ensino de

Astronomia

Universidade Estadual de Feira de Santana
Mestrado Profissional em Astronomia
Ambiente para a Difusio ¢ o0 Ensino de Astronomia
Meserandp: Jonecley Aradjo de Meddires Orientador: Praf Dr. Carlos Albérto de Lima Fertira

A Sirius Escape Room ¢ em ambiense do tipo escape mom ou sala de fuga Essa ilustracho sbaivo, foru de escata. do Sistema Solar. serl nossa onentagio
Estruturada como wea sala de jogo £z shardagens interdisciplisares com a Flsics  para coabecer 05 Astros gue complem 1osso sistema,
Optica, Matensitica, Pocisguds, Biologia, Antes. Geografia, entre outns ciacias

logicas, com civo temition em A 1

Mediante 2 aplicagho de atividades lidicas ¢ ista, 1 5
habiliudey e compeilinotas doé vis

Alem dos conhecmemos a cerca da Astronamia, cam énfase 1o nosso Sistenst
Solar ¢ suis outras itos 580 explocsdos como a Teoria da Cor e da

Lz, ah: do s curlosadades ¢ & S lacionasdo-as com as astron gue

compdem nosso sistemu!

A cxplacagho dos iens da sala diapanibilizec s Imdicagh

habilichudes & coenpetdic Sirius Escape Room

Sistema Solar

: : — T
: v 3 AR demlimicn da Sinus Escape Room encerma quando & equipe consegue resolver

Um ambicate temitico, Hdico ¢ interativo, com uma abordagens educacional <l e ;
fa Dl 3 bxtus & toro 60 et cecolher | o, sty todas a5 atividades ou quasdo o tempo decoerido extrapalar § bora de permanéneia.

terh 3 temas, com base 0o conhecinsento sobre o Teana di Luz ou Teana dus Cares. Recomendagdes para uma participacio agradavel ,

produtiva e significativa:
11} ¥ Lembre-se que essa atividade ¢ um jogo interativo ¢ ndo uma
S & a compelicao
Eel @ (] < Nao se estresse, caso ndao ocorra como voeé descjaria, isso faz
v - ' parte da atividade também

,.’ 009 009 ¥ Sua equipe sdo seus companheiros, entao tente dialogar o
.‘. ... “. méximo com eles, pois eles podem auxiliar nas suas atividades.
°0® 000 000 Boa sorie!

S Aproveitem a diversao!

s P s g, o VTN A

Astronomia .
. o1 t t
- Q 8 . .‘ ".".'.'.'@

Fonte: Proprio autor
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APENDICE D — Teoria da Luz e da Cor

Universidade Estadual de Feira de Santana
Mestrado Profissional em Astronomia
Strius Escape Room:

Ambiente pare a Difuséo e o Ensino de Astronomia

Mestrando: fonesley Aratjo de Medeirss Orientador: Fraf Dr. Carlos Albérte dé Lima Pergira
Teoria da Luz & Teoria da Cor
0 mistério da criagdo € as brvestigagdes da naturesa sempre exerceram grande fascinio sobre o homem ao longo da histbria da humanidade. Os
mhhcdzcﬂ@lﬂﬂmmmmmn&wmmpwmﬁm“moMmdn
ordens de idéias da ciéncia e da fE, foram sendo esciavecidos. (RAMBAUSKE, 2006)
TS e Sl & eama™ § @ = th"

anndnlshndnm,apl&t | [ = | A jpantir dos 7esultados das: misturas: do
andlise da natureza da luz, esta dﬁh

Pﬂqummuo-duclmmhhmlkmdaﬂubtklwl,m
hmmdenbpmsmlnupmmt § pia e fo
flsicas.

Domunowth.mbmumi)dndsm idiaso do ser by L desde 3 medicin
com eumes de mios X ¢ magens via witrassonografia, assin como, o wso 50 meios
de conwmicaghes conso rhdio. TV, Interset. WiFI ¢ entre outras. e mchoho e

B e
-

Fonte: Proprio autor



APENDICE E — Nossa Estrela: Sol

Mestrado Profissional em Astronomia

Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusao e o Ensino de Astronomia

Nossa Estrela: O Sol

Marrends: Jonicla; Ao & Meditve: Oamadon: Py Dx Coioc Albowo & Uima Poede

g Universidade Estadual de Feira de Santana

B Zcrcra o
Nas visia 20z Maseus de Citechs 23 curissidades com razpedio do S " 050l ¢  fomse de conecimeato

Ao varadas!
O gue & 0 5017 De cade vem o Soi? Como ele fuacioma? Do que ele & fand
O Sof & 3 Nozza Eswela! A eswrels sz provima do Nozzo Phoen Tera!
Efy esu chzfiads como mma esvedy sl amasdhs 590 G & pozsud 3 forma
&e uem esfeca! Conminmnida de zazes amino quease, danominado de plazm!
Locakizado o3 mado cemnal &o Nosso Smema Sofar, mapoasave] por vaxr
%0803 03 corpos, inchuindo desde oz myiores placesas 3% 3z mences parsiculas

eswelar max procima &3 Teera.
Ses emeodimesio promoe 2
faze mn o exmwdo de ouvas
eswelys mazs dmnoes.
E 32 ado gue asegwos a3
condales mcessias -3
empenana, fumisondade e calor

da dawinos! Todos exes corpos reafizam cebitas 20 redor do Sol! Mf‘ﬁkﬂphma
Seus estsdos, s3as caraclernicas & sua relxdo com o Noso Phoea Terra a AWCWOMM
promove iimeros efeitoz, que vi0 alem da parepgio bumana! promove vasias magles, desde de

Emboca zaf2 especal pana oo, exiem biltdes de eswels como o 20530 eclipses, aguecimen, e das

Sol espalnadas pela Via Lacsea. Extima-se s idade e tormo dos 4,6 Dilkdes

de 30051 e poco & Nozsa Eswrela
; MMleﬂp-:tue S mom‘ @eoio fazendo o
RN el pape! e combusmvel, por qrio das magdes wrmo Trazsf

Wu“omWewumm
bm“.hm&mnmm&wqxow

4"_'*!1“&@:@“91&“““'11
S5z, o5 3238, avavez da sadingdo & por 30 slo depend do medo paca 32

'm&awumm\u&

- M: Camads foemad por peguems eswutwas Bemzoers, "o
Caracterixicas do Sol* R #révsles~ Nesza camada ccoem 33 “Mamsas Solaces”, maflo meoos queze &

m-ﬂh“
Compreends cerca de 59,56% da mazza do Sistema Solar

. " Cromesferx £ umn mzdo exermy 3 fowsfen A maopsama =
Compasiche: Hideogeaio =312 3 6 Helor=3.{% = cromosfara 32 redm 3 mrir i forosfera 338 asingy 500 om de akinde com
Ditancia: 148 500 000 & =~ 1 ueidade asxoadomuca = 1UA 4000 K =, 220 53 soramests wen auenseso 33 asingic 9000 K 2 akinude de
Mazza: 1.559x107° g 03 332 928 M., 2000 fom guands ze isics 2 coroa. Onde ocorman as promsbarsocas solares
Rado: 95 300 omos 19 R,

que 32 alevam da cromosfen para acoma.

Corea: E 2 conda sz impressiomaze do Sof & 3 mais exseamy delas
(3banze patcames 10do o Smean Solir). A dezmidade dy mavura oo
camad & cexa &= 10 milles de vezes maoor gue o3 fowsfen o diminud

Temperatura Superficial: SO
Temperaturs vo Centre: 151K
Gravidade Superficial: 176 ;% o5 28 g,

coaforme s= afast do Sol
Proodicringia . cromostie, tamblm
). - chumai fx yuniiai ot Asvidades o3 superfice do Solcomo
| s cdinian & comeacda (pdanio) sm conca & 5000 fom & l aumezd das maxchas solms, geram as
| o =L, pripaios

e 3 puwr & cac

zem das cmaz eltvcas wamde
Ve (H.OeN)qaev-pmconasw
A manchas aiarcs o regdos (e Lance SRS QU0 AJANESE KA swles,  esyemam, M Sezzas
|somacters, com wm cicie do 11 mex, cm g omdmars domanchas v awe | Ssmculas 30 avasds 20z Polos Nore o
| mdsmes ¢ minmos Seam dcasbomu cm 134 pdo asmimems awader Sul : & -

emlo Samucl Helamck Schmake (1781375 Aucoras Boreal - Auswal
B e e T

Astronomia f b @
UEFS A Py eeirlr e

Fonte: Proprio autor
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Caca-palavras: Nossa Estrela

5ot g b (({S\>l Pdés-Graduacao em Astronomia
4 g - apesb = MESTRADO PROFISSIONAL
- Fauvnet::fj:ad:oi:zi;: da Bahia U E FS ‘1.;\

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pés Graduacdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1 1 — Nossa Estrela

1 — Fendmeno que ocorre de tempo em tempo, na regido mais externa de Nossa Estrela.
Distribuido variavelmente, possui uma cor mais escura, fria, e apresenta uma densidade de
plasma mais baixa do que a média dessa regido. Assim sendo, estas regides permitem a saida
de material da Nossa Estrela para o espaco.

Resposta: 2P 3L

Buraco Coronal

2 — E o envoltério luminoso da Nossa Estrela, que costumamos ver durante 0s
alinhamentos com Nosso Satélite, onde se cobre a parte central de Nossa Estrela demonstrando
a beleza dessa regido. E a camada mais larga e externa da atmosfera de Nossa Estrela, medindo
aproximadamente 13.000.000 km a partir da superficie, ndo tem limites definidos, pois varia
sua forma e tamanho, que acompanha o ciclo de Nossa Estrela.

Resposta: 1P5L Coroa

3 — E a camada da atmosfera de Nossa Estrela localizada antes da mais externa e possui
cor avermelhada e é visivel durante os eclipses solares, logo antes e apos a totalidade. Estende-
se por 10 mil km acima e a temperatura cresce da base para o topo, tendo um valor médio de
15 mil K.

Resposta: 1P 10L Cromosfera



143

4 — Essa regido tem a aparéncia da superficie de um liquido em ebulicéo, cheia de bolhas,
ou estruturas escuras, com formatos definidos e que duram cerca de 10 min cada. Essas
estruturas marcam os topos das colunas convectivas de gas quente, que se forma na camada
anterior.

Resposta: 2POL Fotosfera

5 — S&o estruturas escuras, com formatos definidos e que duram cerca de 10 min cada.
Possuem cerca de mil km de diametro, e cobrem quase toda a camada de Nossa Estrela com
excec¢do de alguns lugares especificos.

Resposta: 2P8L Granulos

6 — Fendmeno que cria regides irregulares que aparecem mais escuras do que na regiao
circundante. Foram registradas na China ja no ano 28 a.C. e seguem um ciclo de 11 anos em
que a quantidade varia entre maximos e minimos. Esta no 24° ciclo iniciado em 2013.

Resposta: 2P 21LL

Mancha solar

7 — E aparte central e mais massiva e densa de Nossa Estrela, com temperatura em torno
de 13 milhdes de graus Kelvin. E a regido onde a energia térmica e luminosa é produzida, por
reagOes termonucleares.

Resposta: 1P6L Nucleo

8 — Séo estruturas enormes e brilhantes que se destacam da superficie da Nossa Estrela,
geralmente em forma de laco e ancoradas na superficie e se estendem além das camadas mais
externas da Nossa Estrela. Essas estruturas contém plasma mais frio, e estdo relacionadas com
grandes ejecOes de massa, que ocorrem ainda na superficie de Nossa Estrela e se deslocam até
atingindo Nosso Planeta causando danos as redes elétricas e aos satélites.

Resposta: 1P212L Proeminéncia

9 — Nesta regido, o plasma ndo é denso ou quente o bastante para transferir o calor do
interior da Nossa Estrela, assim ocorre 0 aquecimento na zona anterior e na medida em que
colunas térmicas aquecem carregam material quente para a superficie onde a temperatura deste
material diminui. Esse material retorna em direcdo a base onde recebe calor recomecando o
ciclo novamente. Formam-se colunas térmicas com caracteristicas geométricas e fisicas
especificas na superficie de Nossa Estrela, possuindo cerca de 1000 a 5000 km de diametro.

Resposta: 2P 14L

Zona Convectiva
10 — Nessa regido o calor € transmitido lentamente por energia emanada de ions

hidrogénio e hélio que emitem f6tons, e viajam apenas uma pequena distancia antes de serem



144

reabsorvidos por outros ions. A densidade cai 100 vezes (de 20 g/cm3 para 0,2 g/cm?) do interior

para o0 exterior dessa regido. Estima-se que um féton possa levar em média mais de 150 mil
anos desde que deixa o centro da Nossa Estrela até atravessar toda essa regiao.

Resposta: 2P 13L

Zona Radiativa
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Caca-palavras: 1_1 — Nossa Estrela

As palavras deste caga-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem

palavras ao contrario e sem acentuag&o.
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Caca-palavras: 1_1 — Nossa Estrela

ZONACONVECTI VA

G

ZONARADIATIVA

A

CROMOSFERA
MANCHASOLAR
U
BURACOCORONAL
RANULOS
CE
OFOTOSFERA

PROEMINENCI A

Buraco coronal
Coroa
Cromosfera
Fotosfera

Granulos

Mancha solar
Nucleo

Proeminéncia

© © N o

Zona convectiva

10. Zona radiativa

Gerado em: geniol.com.br/caca-palavras
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Palavra cruzada: Nossa Estrela

f b @}1 Pds-Graduacao em Astronomia
apesb = MESTRADO PROFISSIONAL
A Peatios o't dasais UEFS v

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1_1 — Nossa Estrela

Verticais (V):

1V — Nome da Nossa Estrela;

2V — Elemento quimico essencial na producao de luz e calor da Nossa Estrela;

3V — Instrumentos de captacdo da luz de Nossa Estrela que transforma em energia
elétrica;

4V — Fenébmeno que ocorre no Polo Sul do Nosso Planeta proveniente de particulas
carregadas emitidas pela Nossa Estrela;

5V — Forca que mantém o sistema planetario em torno da Nossa Estrela.

Horizontais (H):

1H — Alinhamento da Nossa Estrela, Nosso Satélite Natural e Nosso Planeta;

2H — Fenémeno que ocorre no Polo Norte do Nosso Planeta proveniente de particulas
carregadas emitidas pela Nossa Estrela;

3H — Instrumento para medir o tempo utilizando a luz de Nossa Estrela;

4H — Viagem de matéria (particulas carregadas) da Nossa Estrela até chega ao Nosso
Planeta;

5H — Movimento dos Planetas em torno da Nossa Estrela.
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Palavras cruzadas: 1_1 — Nossa Estrela

1V

2V

el [ L] KV

[2H] | I

| 3H ] ] 5V 4V

4H| | L1
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Palavras cruzadas: 1_1 — Nossa Estrela

Resolugéo:
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Imagem guia: 1_1 — Nossa Estrela: estruturas
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Imagem guia: 1_2 — Nossa Estrela: interagdo com a Terra

Quebra-cabeca: 1_2 — Nossa Estrela: interagdo com a Terra
INTERAGAQ DO'SOL COM Aurora
O PLANETA TERRA /—— Mancha solares polar

Radiagoes

-J///V /__ Flare ~ eletromagniéticas _\

Campo magnético ,
terrestre

N

~——= Vento(solar

g
2
S
2
@
w
a
<
8
2
=
i
I}
2
H

~ s “a .
~——_Proeminéncia

\

Adaptado. Imagem disponivei emn: S~S——— oti
<http:/flilith.fisica.ufmg.br/~cristina/climaespacial/2pag. htmii>. campo magnetuco solar




APENDICE F — Planetas

Universidade Estadual de Feirade Santana
Mestrado Profissional em Astronomia
g Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusdo e o Ensino de Astronomia

| : “ S

~

Mestrands: Jorecley Arzsio de Medaires Oriensador: Prof D Carlos Alberso de Lima Pereira

Nosso Sistema Solar & Sondas esp.aca‘m.
constituido de inimeros alcangaramdistincias
consideradas muito altas ¢
astros, e com o avango da .
tecnologia descabrimas revelaram inumeras
i 5 oo!
muito mais objetos com uv{brm;oex A-?ond!
detalhes de magens ¢ Voyager 2da .'}ASA,
informagoes gcacone langada ea?.(r 7, enoa no
swpresndentes do Nosso espago utfnemlar
Sistema Solar! complera mais de 40 anos
de expedigdo!

Planetas Jovianos

g

A Teid Aseniczes hemaceesl (AU) pessse sxhve que "plmem™ © cutes
cepes de maze Satm Sclm xocto o3 3o, y=mo dofisidos on iy ctcgoom  Sde plmcm de gmnda dmmala (didmens ¢ mmne)
ﬂ=:=‘==‘= W;“ﬂx““ ) Ciades come “0s Gig=mecy Guicxs ou M=ot cxeema”

Umplmes dumesge ol qus Dz dea ez de Siatcrm Soler pelm sum dimemsdac

(3) =3%% on Grbits 2o rodoe de Sall erhén pcda us icde quimscs © ')

(2) som ==n3s gufcenes pem que Jus muscgevidade chocesds com = Eogax de h;hm*:ga: e de gaacy (Kideogdnic, Hélic,
cepe mgide pomstam que cic soums umm fom om opiibec hdematiscs (e Mzmnz) may yum ubomedn i T i
ﬂ‘“?‘" # = Feauen pequene micles xiEde mckac s insmee

fc) eon Empa 3333 vizshmcz = losgode mzabism A 3us ceopenicic & % 3 da ecbulas eiginal que dow Semmcic = Saws

S3c c3 quames pemcices Plmo

7 o PE 2y (dis pm—

Tambcn cenkeocde come Plamctsy memezcumchacs

7 2 =s3us =meoma micies, meatc comIm

g
7 "7 Planetas Anes
De zceede s AU, um plmcs =mic” fum csge cclasal qus
(3) ot om Gebitm 3o e=derde Sel
&) tom o au p=saus gr=vidade ==t ds com 23 fog de cope
sgxde de mede que cls maums uss o on oqualitse mdsoasities (spesxammdamomes
swodeadada)

fe) mdc tom Empa s 1ua vizshmcz e leogede ma e
Tedes o2 cumox chjeses cxome o methieny ocbitnde ac sdor de Sel doveddc 3
=indes pele coletve "Poquana Cegperde Sators Selx

“hage v, w— b | DT

Fonte: Proprio autor

153



154

Caca-palavras: Planetas

f b (({S\>l Pds-Graduacao em Astronomia
apesb = MESTRADO PROFISSIONAL
Fundagdo de Amparo

a Pesquisa do Estado da Bahia UEFS .n’\.

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1_1 — Planetas

1 — Considerado um dos menores Planetas do nosso sistema, embora seja 0 mais
proximo da Nossa Estrela, ndo € o mais quente. Ele foi investigado por muitos estudiosos na
tentativa de explicar o seu movimento de revolucéo diferenciado. Porém, a resposta a tal
questdo e sua correta predicdo ao movimento foi fornecida pela Teoria da Relatividade de
Einstein. Também conhecido como “Mensageiro dos Deuses”, pela rapidez em que se completa
uma volta em torno da Nossa Estrela:

Resposta:1P 8L Mercurio

2 — Existem caracteristicas entre o0s Planetas que o0s cientistas adotaram para
determinarem dois grandes grupos. O primeiro grupo consta dos quatro Planetas mais proximos
da Nossa Estrela, na literatura encontramos quatro nomenclaturas que, considerando sua

composicao quimica e fisica, referenciam essa categoria planetaria que séo:

Resposta: 1P 8L Rochosos
Resposta:1P 9L Teluricos
Resposta: 1P 1oL Interiores
Resposta: 1P 0L Terrestres

3 — Corpo celeste que desperta muita curiosidade entre os cientistas e ndo cientistas.

Ocupa o quarto lugar a partir da Nossa Estrela. Atualmente inimeras expedi¢des néo tripuladas
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pousaram e sondas espaciais orbitam-no explorando informacGes acerca da composi¢éo fisica
e quimica desse objeto. Conhecido como Planeta Vermelho:

Resposta: 1P5L Marte

4 — Planeta que ocupa a terceira posi¢do do Sistema Solar. Unico ambiente que permite
a existéncia de vida humana e de milhares de espécies da fauna e flora, sendo o primeiro a
possuir satélite natural:

Resposta: 1P 50 Terra

5 — Recente classificagdo da Unido Astrondmica Internacional (IAU), discutida em
2006, convencionou uma classificagdo para organizar novos Astros do Nosso Sistema
Planetario que orbitam Nossa Estrela. Tal classificagdo adotou que determinados Astros tenham
tamanho e massa suficiente para assumir uma forma quase esférica e ndo orbitem um planeta
possam ser denominados de:

Resposta: 2P 21L ____ Planeta Anédo

6 — Foi descoberto dentro do Cinturdo de Asteroides, em 1801, pelo astrénomo siciliano
Giuseppe Piazzi. Classificado inicialmente como planeta, mas posteriormente reclassificado
devido a descoberta de outros objetos semelhantes em outras regides do Sistema que se
enquadravam na nova classificacdo UAI. Seu nome provém da Deusa grega romana do milho
e das colheitas:

Resposta: 1P 50 Ceres

7 — O nome refere-se a Deusa Afrodite (da beleza e do amor). Popularmente conhecido
como Estrela Dalva, e possivel localiza-lo no céu ao amanhecer e ao entardecer. Ele apresenta
fases como Nosso Satélite Natural e a descoberta desse fato por Galileu (~1600) foi uma
contribuicdo definitiva para a aceitacdo do modelo pelo qual Nossa Estrela assume o centro do
Nosso Sistema Planetario:

Resposta: 1P 5L Vénus

8 — Localizado muito distante da Nossa Estrela, esse Planeta foi recolocado para a nova
classificacdo. Devido a recentes descobertas de novos Astros com algumas caracteristicas
fisicas e quimicas semelhantes. Atualmente se discute se Estée corpo espacial pertence ao
sistema planetario duplo, pois ha um satélite natural com as mesmas peculiaridades e ambos
giram em torno de um centro onde ndo existe outro corpo celeste:

Resposta: 1P 6L Plutéo
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Caca-palavras: 1_1 — Planetas

As palavras deste caga-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem

palavras ao contrario e sem acentuag&o.
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Palavras cruzadas: Planetas
{ﬂ\\ Pds-Graduacao em Astronomia
fapesb «E"ll MESTRADO PROFISSIONAL
e mon SR UEFS P

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduagdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia — FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1_1 — Planetas

Verticais (V):

1V — Qual a nova classificacdo da Unido Astrondmica Internacional (IAU — em inglés)
para organizar os recentes astros descobertos no Nosso Sistema;

2V — Planeta Gasoso mais distante de Nossa Estrela;

3V — Maior Planeta de Nosso Sistema;

4V — Planeta Gasoso que tem seu eixo de rotacdo na horizontal;

5V — Qual componente quimico mais abundante na constituicdo dos Planetas Gasosos;

Horizontais (H):

1H — Com ainclusdo da nova classificacao dos Planetas, qual desses novos planetas esta
mais proximo do Nosso Planeta;

2H — Planeta que possui anéis mais visiveis ao seu redor;

3H — Quial outra nomenclatura é atribuida aos Planetas Gasosos;

4H — Com a nova classificacdo dos Planetas discute-se o Sistema Planetario Duplo, onde
o Planeta tem seu Satélite Natural com a metade de seu tamanho, mas com massas comparaveis
e 0 centro de massa encontra-se fora do planeta;

5H — Dentro da nova classificagdo dos astros IAU, qual ocupa a posi¢cdo do maior

Planeta;
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Palavras cruzadas: 1_1 — Planetas
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Palavras cruzadas: 1 1 — Planetas

Resolugéo:

4V

2V

1V

C

| 1H |

S

2H

S\

3V

J

4H

SH

| 3H




Cddigo por imagens: Planetas

#

[T — MESTRADO PROFISSIONAL

o b b o b UEES

fapnb@ .. 8 .... Pés-Graduacao em Astronomia

CODIGO DA TRAVA LARANJA
PLANETAS

B¢ B

Sl

‘.“."

Fonte: Proprio autor

161



162

Imagem guia: 1_1 — Estruturas dos Planetas Gasosos

Quebra-cabeca: 1_1 — Estruturas dos Planetas Gasosos
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Imagem guia: 1_2 — Estruturas dos Planetas Gasosos

Quebra-cabeca: 1_2 — Estruturas dos Planetas Gasosos
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APENDICE G — Nosso Planeta: Terra

Universidade Estadual de Feira de Santana
g Mestrado Profissional em Astronomia
Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusao e o Ensino de Astronomia
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Caca-palavras: Nosso Planeta

M\ Pés-Graduacio em Astronomia
fapesb \({:.'4 MESTRADO PROFISSIONAL
T

Fundagdo de Amparo

a Pesquisa do Estado da Bahia U EFS

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1_1 — Nosso Planeta

1 — Atualmente, existem dois modelos que tentam explicar a constituicdo da interna do
Nosso Planeta. Qual modelo caracteriza-se pelo estudo das propriedades fisicas do interior do
Nosso Planeta, basicamente pela rigidez e fluidez:

Resposta: 1POL Geofisico

2 — Outro modelo sugerido para entender o interior do Nosso Planeta caracteriza-se pelo
estudo das composic¢des quimicas dos materiais rochosos:

Resposta: 1P 10L

3 — Faz parte da estrutura quimica e fisica mais central do Nosso Planeta. Esta dividida

Geoquimico

em duas areas, esta parte mais interna é formada por metais solidos como ferro e pouca
quantidade de niquel em altissimas temperaturas e pressdo. Alguns estudos argumentam a
possibilidade de uma estrutura cristalizada de ferro:

Resposta:2P13L

Nucleo Interno

4 — Esta estrutura envolve a parte mais interna do centro do Nosso Planeta, é formada
por metais liquidos como ferro e niquel, e tragos de outros elementos rochosos em altissimas
temperaturas. E responsavel pelo surgimento do nosso campo magnético:

Resposta: 2P 13L
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Nucleo Externo

5 — Segundo o modelo que estuda as caracteristicas fisicas do interior do Nosso Planeta
existem 4 regifes. Essa é a camada solida mais externa do Nosso Planeta, constituida de rocha
e minerais (predominantes: silicio, aluminio e magnésio), dividida em placas tecténicas. Possui
temperaturas inferiores com relagdo as outras camadas mais internas e podem variar
profundidade de 70 km a 100 km na parte oceanica e de 100 km a 150 km na parte continental:

Resposta: 2POL Litosfera

6 — De acordo ao modelo que estuda as caracteristicas quimicas e densidade dos
materiais do interior do Nosso Planeta existem 3 regides distintas, sendo subdivididas
considerando as especificidades de cada camada. A mais externa, denominada camada
superficial ou continental tem espessura média de 35 km, enquanto que nas bacias oceanicas
este valor é 6,3 km. As espessuras sdo maiores onde existem cadeias montanhosas ou
cordilheiras oceénicas:

Resposta: 1P6L Crosta

7 — Conforme as caracteristicas quimicas e densidade, a segunda camada partindo do
centro para a superficie ou magma pastoso, é constituido de minerais silicaticos ricos em ferro
e magnesio. A composicdo quimica é determinada a partir de experimentos de laboratério
(petrologia experimental), analises de meteoritos e rochas terrestres. A regiao mais externa pode
atingir profundidades de até 400 km e apresenta um aumento pouco atenuado da densidade em
funcdo da profundidade. Na regido mais interna, situada entre 1.000 km e 2.900 km de
profundidade e caracteriza-se por apresentar um aumento suave da densidade em funcéo da
profundidade:

Resposta: 1P5L Manto

8 — Na perspectiva das caracteristicas fisicas do interior do Nosso Planeta existem 4
regibes. Essa é a terceira regido a partir da superficie, se apresenta no estado semissolido
(comportamento plastico) e possui composi¢cdo homogénea na sua maior parte. Constituida de
oxido de ferro, magnésio e silicatos ferromagnesianos. Dispde da mesma nomenclatura de uma
camada atmosférica:

Resposta: 1POL Mesosfera

9 — Em conformidade com as propriedades mecanicas, essa regido esta localizada
aproximadamente entre 0s 100 km e os 350 km de profundidade, inclui uma zona denominada
zona de baixa velocidade de propagacdo das ondas sismicas. Daqui se infere que o material
rochoso nela existente, devido essencialmente as condi¢des de temperatura a essa profundidade,

apresenta baixa rigidez, podendo deslocar-se lentamente:
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Resposta: 1P 11L Astenosfera

10 — Caracterizada essencialmente pela rigidez e fluidez, essa camada compreende as
duas regides centrais do Nosso Planeta camada. A mais profunda, sendo solida, depois dos 5150
km de profundidade e a mais externa sendo fluida:

Resposta: 1P 9L Endosfera
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As palavras deste cacga-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem

palavras ao contrario e sem acentuag&o.
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Caca-palavras: 1 _1 — Nosso Planeta
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Palavras cruzadas: Nosso Planeta

f b @}l Pds-Graduacao em Astronomia
apesb = MESTRADO PROFISSIONAL
Fundagdo de Amparo

4 Pesquisa do Estado da Bahia UEFS n

%

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1_1 — Nosso Planeta

Verticais (V):

1V — Teoria que se baseia na hipotese do Nosso Planeta estaria ocupando o centro do
Universo com os corpos celestes, inclusive a Nossa Estrela, girando ao seu redor;

2V — Alinhamento da Nossa Estrela, Nosso Planeta e Nosso Satélite Natural,

3V — Unidade de medida utilizada para medir grandes distancias tendo como referéncia
a distancia entre Nossa Estrela e 0 Nosso Planeta;

4V — Efeitos climaticos no Nosso Planeta relacionado com a inclinacéo e o0 movimento
dele em torno da Nossa Estrela;

5V — Movimento do Nosso Planeta em torno do seu proprio eixo;

Horizontais (H):

1H — Nova nomenclatura do movimento do Nosso Planeta em torno da Nossa Estrela;

2H — Teoria que se baseia na hipdtese da Nossa Estrela estaria ocupando o centro do

Universo com os corpos celestes, inclusive o Nosso Planeta, girando ao seu redor;
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Palavras cruzadas: 1 1 — Nosso Planeta

3H — Imagens produzidas nos Polos Norte e Sul do Nosso Planeta, provenientes de
particulas carregadas eletricamente da Nossa Estrela;

4H — De acordo a Unido Astrondmica Internacional qual é a classificacdo planetaria do
Nosso Planeta;

5H — Alinhamento da Nossa Estrela, Nosso Satélite Natural e Nosso Planeta;

1v

3V

S\

2V av
sH] | | | [ [ ]
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Cddigo por imagens: Nosso Planeta

f.p.’b@ Rere ++... Pds-Graduagcao em Astronomia
ot s o = MESTRADO PROFISSIONAL

UEFS

%

CODIGO DA TRAVA AMARELA
NOSSO PLANETA

Fonte: Proprio autor
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Imagem guia: 1_1 — Modelo Geoquimico da Terra

Quebra-cabeca: 1_1 — Modelo Geoquimico da Terra

vsrene SO MODELO GEOQUIMICO DA TERRA

\\

Ntcleo Externo — R
\ ' 4 ;
N V|
\ ]
N\,
\\
N,

IMAGEM FORA DE ESCALA

Marnito Inferi = >
~J1

Manto Superior T
~~|

Crosta m=m—___
Dceanica —

Adaptado. Imagem disponivel em: Cros?a
<https:/fescolaeducacao.com.br/nucleo-terrestre/>. Continental
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Imagem guia: 1_2 —Modelo Geofisico da Terra

Quebra-cabeca: 1_2 —Modelo Geofisico da Terra

MODELO GEOFiSICO DA TERRA | Litosfesra

L™

b e Aste_nosfera

e Mesofera

IMAGEM FORA DE ESCALA

Adaptado. Imagem disponivel em! <https://revistazunai.com.br/camadas-da-terra-crosta-terrestre-manto-e-nucleo/>.
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APENDICE H — Nosso Satélite Natural: Lua

Mestrado Profissional em Astronomia
Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusdo e o Ensino de Astronomia

Nosso Satélite Natural: Lua

g Universidade Estadual de Feira de Santana

Nezrando: Joncley Aage & Madior Oamadon: Pra’ Dv Covlos Albevs & Uima Fowde
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Caca-palavras: Nosso Satélite Natural

& “se1- g b ({S\}l Pds-Graduacao em Astronomia
o 3 apes \(::‘ MESTRADO PROFISSIONAL
SEy] A Pesiln d Entado da Babla UEFS

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduag&o da Universidade Estadual de Feria de Santana -
PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPAstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1 _1 — Nosso Satelite Natural

1 — Existem 4 teorias que tentam explicar como os satélites naturais teriam surgido. A
primeira, propde que os satélites surgiram exatamente ao mesmo tempo em que se formaram
0s objetos do nosso sistema planetario, a partir da Nebulosa Protoplanetaria. A formagéo
simultanea ocorreu na génese do sistema, a essa teoria denomina-se:

Resp. 1P - 7L

2 — Dentre as teorias que argumentam a origem do Nosso Satélite Natural, uma afirma

_______ Acrecao
que os satélites poderiam ter se formado na mesma época que se formava o planeta, ou o objeto
no qual ele orbita, a partir de uma parte da massa desprendida pela forca do movimento de
rotacdo. A essa teoria denomina-se:

Resp.1P-6L Fissdo

3 — Outra teoria baseia-se na afirmacdo que os satélites naturais, a depender de suas
dimensbes (tamanho e forma), de sua estrutura quimica (constitui¢do interna e externa), de suas
caracteristicas fisicas (movimento de rotac&o e revolucéo, orbitas irregulares), foram apanhados
pela forga gravitacional do objeto maior. A essa teoria denomina-se:

Resp. 1P - 7L Captura
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4 — O aparecimento ou formacgdo dos satélites naturais ocorre de quatro processos. O
mais aceito entre os astronomos para explicar a formacdo do Nosso Satélite Natural, ocorreu
devido a um forte impacto envolvendo um corpo muito grande quando se estruturava como
planeta. Em consequéncia desse impacto uma determinada quantidade de massa foi ejetada e
sofreu processo de condensacdo em torno do Nosso Planeta, desenvolvendo o movimento de
revolucdo. A esse processo formagdo denominamos de:

Resp. 1P -7 Colisao

5 — Em astronomia, um termo da planetologia descreve um corpo orbitando outro, em
que o periodo orbital do objeto em Orbita € igual ao seu periodo de rotacdo, e por isso sempre é
0 mesmo hemisfério ou a mesma superficie que estd virada para o observador no objeto
principal. Esse movimento de rotacdo explica porque sempre vemos a mesma superficie do
Nosso Satélite Natural, e assim como muitos outros satélites. A essa rotagdo chamamos:

Resp.1P-8L Sincrona

6 — Um dos fendmenos astrondmicos mais belos que podemos observar a olho nu.
Ocorre quando Nosso Satélite Natural sofre a juncao dos dois fendmenos: eclipse lunar e super
lua. O primeiro acontece quando Nossa Estrela esté alinhada ao Nosso Planeta o qual gera uma
regido escura pela qual Nosso Satélite Natural fica coberto pelo desvio dos raios luminosos
avermelhado. De acordo com a super lua ocorre quando o satélite esta na sua fase cheia e no
ponto mais proximo da Terra, conhecido como perigeu.

Resp. 3P —11L

Lua de Sangue

7 — Também conhecido como manto intemperismo € o material que forma uma camada
sobre a superficie solida da crosta dos planetas e satélites naturais. Possuem uma composicao
heterogénea de poeira, solo, rochas quebradas e outros itens correlatos. Seu tamanho
convencionou-se que seriam particulas menores que 1 cm. Esse material compde a maioria da
superficie de Nosso Satélite Natural exceto em regibes com paredes ingremes, podem variar de
2m a 8m em determinadas regiGes como os mares (planas, baixas e escuras) e excede 0s 15m
em regides denominadas terrae (montanhosas, mais altas e claras):

Resp. 1P - 8L

8 — Varias teorias surgiram para explicar o surgimento do Nosso Satélite Natural. A

________ Regolito
mais aceita entre os estudiosos apontam para uma colisdo com um objeto do tamanho de Marte
quando o Nosso Planeta ainda estava em formagdo. Nomenclatura dessa teoria em inglés.

Resp. 2P — 9L Big Splash
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9 — De acordo com a teoria da colisdo como é denominado o objeto com o tamanho
aproximadamente de Marte, que atingiu o Nosso Planeta ainda na época da formagéo, ejetando
massa e assim originando Nosso Satélite Natural:

Resp.1P-5 Theia

10 — Movimento de rotacdo (em torno do seu eixo) que o Nosso Satélite Natural realiza
determina o periodo de rotacdo (tempo gasto para concluir uma volta), em torno de 29 dias e
12 horas, que é coincidente com o periodo orbital (tempo gasto para concluir uma volta em
torno do Nosso Planeta) determinado pelo movimento de revolucdo em ao redor do Nosso
Planeta, aproximadamente de 27 dias, 7 horas e 43 minutos. Esse periodo é conhecido como:

Resp. 1P - 8L Sinddico
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Caca-palavras: 1 1 — Nosso Satélite Natural

As palavras deste caga-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem

palavras ao contrario e sem acentuagao.
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Caca-palavras: 1 1 — Nosso Satélite Natural

B C T

I O

G L R EGOTWL 1 T OA A

S F 1 s s AO P

P A I S T R

L N A U E

A C O R G

S R A A

H O S I NOD I C

N L UADESANGU E

A
Acrecao 6. Lua de sangue
Fisséo 7. Regolito
Captura 8. Big Splash
Colisdo 9. Theia
Sincrona 10. Sinodico

Gerado em: geniol.com.br/caca-palavras
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Palavra cruzada: Nosso Satélite Natural

& “se1- g b ({S\}l Pds-Graduacao em Astronomia
o 3 apes \(::‘ MESTRADO PROFISSIONAL
SEy] A Pesiln d Entado da Babla UEFS

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds-Graduacao da Universidade Estadual de Feira de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1_1 — Nosso Satélite Natural

Verticais (V):

1V — Nome do Nosso Satélite Natural:

2V — Devido ao movimento realizado pelo Nosso Satélite Natural que apresenta a
mesma face para um observador aqui no Nosso Planeta, resultado de seu movimento de rotacao
coincidir com seu movimento de translacdo. Por ndo apresentar o outro hemisfério os
astrénomos a chamam de:

3V — Nome do fendmeno celeste que ocorre quando existe um alinhamento da Nossa
Estrela, Nosso Planeta e Nosso Satélite Natural, permitindo a mudanca da cor superficial de
Nosso Satélite Natural para um tom avermelhado. Coincidente com o fenbmeno da maior
aproximacdo do Nosso Satélite Natural:

4V — Regides planas, baixas e escuras na superficie de Nosso Satélite Natural, recebem
nomes em latim que foram atribuidas por astronomos a mais de 4 séculos. Correspondem por

17% de toda a area superficial. Sdo bacias de impacto que foram preenchidas com lava entre
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4,2 e 1,2 bilhGes de anos atrés, ricas em Ferro (Fe), e quase ndo existem do outro lado do Nosso
Satélite. Utilizadas para pouso das missdes espaciais Apollo:

5V — Luna, Diana e Selene, sdo outras referéncias ao Nosso Satélite Natural, e a partir
de uma delas se configurou um ramo da Astronomia, sendo a ciéncia que estuda a superficie,

sua constitui¢do, natureza e aspectos:

Palavras cruzadas: 1_1 — Nosso Satélite Natural

Horizontais (H):

1H — Fenémeno celeste que ocorre quando existe um alinhamento da Nossa Estrela,
Nosso Satélite Natural e Nosso Planeta, provocando uma superposicao e permitindo o estudo
da superficie mais externa da Nossa Estrela:

2H — Regiéo central do Nosso Satélite Natural, pode ser dividida em duas camadas, a
mais interna constituida de Ferro (Fe) e algum Niquel (Ni) no estado sélido, e a mais externa
contendo Ferro (Fe) no estado liquido:

3H — Fendmeno proveniente da interagdo gravitacional entre Nosso Satélite Natural e
Nosso Planeta, provocando alteracfes das superficies dos oceanos, e tornando-se mais ou
menos acentuada quando sofre interacdo com Nossa Estrela:

4H — Regido interna do Nosso Satélite que possui mais de 1000 km de espessura,
provavelmente formada de minerais como olivina e piroxena, que sdo compostos de &tomos de
Magnésio (Mg), Ferro (Fe), Silicio (Si) e Oxigénio (O):

5H — Regibes brilhantes na superficie do Nosso Satélite Natural que sdo oriundos de
impactos com Meteoroides, sd0 nomeadas com nomes de importantes astrbnomos, cientistas

ou exploradores:
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Palavras cruzadas: 1 1 — Nosso Satélite Natural




Palavras cruzadas: 1_1 — Nosso Satélite Natural
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Cddigo por imagens: Nosso Satélite Natural

fapesb @ . ..«. Pdés-Graduacao em Astronomia
st 2 amps - MESTRADO PROFISSIONAL

UEFS

<

CODIGO DA TRAVA VERDE
NOSSO SATELITE NATURAL

Fonte: Proprio autor
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Imagem guia: 1_1 — Estruturas da Lua

NATIONAL
GEOGRAPHIC

Quebra-cabeca: 1_1 — Estruturas da Lua

NATIONAL ESTRUTTURAS DA LUA
_| GEOGRAPHIC . ) |

Crateras
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Camadd
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{

Nucleo exterigr
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Adaptado. Imagem disponivel em: <na(iona|geographic.sapo.ptlciencialaclua[ﬁ:lade/1327-imerior-ldé-ou(2013>.




Imagem guia: 1_2 — Eclipse Lunar

Adap!ax{g Infagem disponivel e_rJn: \
<http://lilith fisica.ufmg.br/~cristina/climaespacial/2pag-html>.

Penumbra

Eclipse
Lunar Parcial

_ Eclipse
Lunar Total

Eclipse LunarPenumbral
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APENDICE | — Satélites Naturais

Mestrado Profissional em Astronomia
Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusdo e o Ensino de Astronomia

Satélites Naturais

Mesrrando: Jonscley Avadfe de Medairo: Ortenrador: Pref Dv Cories Aldovt d¢ Lima Sevede

g Universidade Estadual de Feira de Santana
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Caca-palavras: Satélites Naturais

f b @ Pds-Graduacao em Astronomia
apes \(:.4 MESTRADO PROFISSIONAL
Fundagdo de Amparo

4 Pesquisa do Estado da Bahia U E FS

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1_1 — Satelite Natural
1.  Planeta que contém maior numero de satélite natural no Nosso Sistema Planetario:
Resp. 1P - 7L Jupiter

2. Nome dos principais satélites naturais do maior planeta do Nosso Sistema Planetério:

Resp. 1P -2L lo
Resp.2P-9L Ganimedes
Resp.1P-6L Europa
Resp.1P—-70 Calisto

3. Teorias de criacdo e surgimento dos satélites naturais:

Resp.1P-70 Acrecao
Resp.1P-70 Colisao
Resp.1P-7L Captura

4.  Quais sdo os satélites naturais de Marte:
Resp. 1P — 6L Deimos
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Resp.1P-6L _ Phobos
5. Existem satélites naturais de diversas formas, entre eles se destaca a lua em forma de
esponja de Saturno:

Resp. 1P - 7L Hiperon

Caca-palavras: 1_1 — Satélite Natural

As palavras deste caga-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem

palavras ao contrario e sem acentuag&o.
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Resolucéo

1. Acrecéo
2. Calisto

3. Captura
4. Coliséo
5. Deimos

6. Europa

Caca-palavras: 1_1 — Satélite Natural

C
C H A C
o 1 P A
L P T G L
I E U R O P A D 1
S R A N E S
A O C | I T
O N R M M O
J U P I T E R O
D C S
E A
P H O B O S O
7. Ganimedes
8. Hiperon
9. 1o
10. Jupiter
11. Phobos
Gerado em: geniol.com.br/caca-palavras
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Palavras cruzadas: Satélite Natural

f b @}l Pds-Graduacao em Astronomia
apesb = MESTRADO PROFISSIONAL
Fundagdo de Amparo

4 Pesquisa do Estado da Bahia UEFS n

%

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pés Graduacdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1_1 — Satélite Natural

Verticais (V):

1V — Primeiros registros encontrados apontam para dois astronomos do século XVII,
com trabalhos independentes, investigaram o céu e perceberam que além do Nosso Planeta
havia satélites orbitando o Planeta Japiter. Um deles também foi protagonista do
aperfeicoamento do telescdpio e do estudo da superficie do Nosso Satélite Natural:

2V — Objetos espaciais sofrem perturbacdes gravitacionais em suas Orbitas alterando-
as, e nessa nova trajetoria sdo capturados pela interacdo com campo gravitacional de outros
objetos espaciais maiores, como planetas ou asteroides:

3V — Maior satélite natural de Saturno:

4V — Processo catastrofico que provém do impacto envolvendo outros objetos espaciais:

5V — Este satélite possui cerca de 400 vulcdes ativos, bem como montanhas formadas
por movimentos tectdnicos, sendo o objeto mais geologicamente ativo do nosso sistema solar.

Devido ao efeito de maré provocado por Jupiter, a superficie solida se eleva a 100 metros:



194

Palavras cruzadas: 1 1 — Satélite Natural

Horizontais (H):

1H — Nome do Nosso Satélite Natural:

2H — Este satélite gelado e branco com listras marrons em sua superficie se destaca
como um dos melhores candidatos para hospedar vida microscépica extraterrestre em nosso
Sistema Solar. Tem despertado tanto interesse a ponto de considerarem uma misséo
inteiramente dedicada a ela, prevista para 2020:

3H — A formac&o ocorre na génese do corpo principal, onde a mesma nuvem da origem
aos dois ou mais corpos. Este processo que se adéqua a formacdo de satélites com grandes
dimensoes:

4H — Outro astrénomo do século XVII percebeu que além do Nosso Planeta havia
satélites orbitando o Planeta Japiter, e acusado de plagio dos trabalhos de outro astrénomo, foi
inocentado depois da analises de documentos épicos e perceberam que eles utilizavam
calendarios diferentes e locais diferentes. Ele foi o primeiro a nomear os 4 principais satélites
naturais de Jupiter:

5H — Maior satélite natural do Nosso Sistema Planetario:

| 4H | [ ]




Palavras cruzadas: 1 1 — Satélite Natural

Resolugéo:
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Cddigo por imagens: Satélite Natural

' fapesb @ Pos-Graduacao em Astronomia
it hepie MESTRADO PROFISSIONAL

UEFS iy

CODIGO DA TRAVA AZUL CLARO
SATELITES NATURAIS

Fonte: Proprio autor



Imagem guia: 1_1 — Satelites naturais de Marte: Phobos e Deimos

Quebra-cabeca: 1_1 — Satélites naturais de Marte: Phobos e Deimos
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Adaptado. Image;h disponivel e \
<https:/ithumbor.forbes.com/thumbor/960x0/https%3A%2F %2Fblogs-images.forbes.com%2F startswithabang%2Ffiles %2F 2017%2F02%2F 64e8651eb1bfe3fa8bfff65a3858108d.jpg>
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Imagem guia: 1_2 — Estrutura interna de Ganimedes, maior satélite

natural de Japiter

Quebra-cabeca: 1_2 — Estrutura interna de Ganimedes, maior satélite

natural de Japiter
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Adaptado. Imagem disponiviel em; (
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| { |

198



199

APENDICE J — Asteroides

Universidade Estadual de Feira de Santana
Mestrado Profissional em Astronomia

Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusdo e o Ensino de Astronomia
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Caca-palavras: Asteroides

. e o b @ Pés-Graduacao em Astronomia
. apes =1 MESTRADO PROFISSIONAL
> Fundagdo de Amparo )

a Pesquisa do Estado da Bahia U EFS

%

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana -
PPG/UEFS
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:

SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1_1 — Asteroides

1 — De acordo com os cientistas as maiores concentracdes de Asteroides encontram-se
na Orbita média entre 2,1 a 3,2 UA, localizada na divisdo entre os Planetas Terrestres e 0s
Planetas Gasosos:

Resp.: 3P 20L

Cinturéo de Asteroides
2 — Os Asteroides sdo separados em 3 grandes grupos de acordo com a composi¢ao
quimica e no seu albedo (capacidade de refletir a luz). Na sua maioria sdo do tipo C, tipo M e

tipo S, que correspondem aos seguintes materiais:

Resposta: 1P7L. Carbono
Resposta: 1P5L Metal
Resposta: 1P 8L Silicato

3 — Qual o maior Asteroide encontrado, que depois de 2006, a Unido Astronémica
Internacional categorizou como Planeta Ando:

Resposta: 1P 5L Ceres
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Caca-palavras: 1_1 — Asteroides

4 — O segundo maior Asteroide encontrado, que agora ocupa a posi¢éo de primeiro lugar
depois da reorganizacgéo de alguns objetos pela Unido Astronémica Internacional:
Resposta: 1P 5L Vesta

5 — Teoria que argumenta a o surgimento dos Asteroides proveniente da mesma nuvem
de gés e poeira e mesma época em que se formavam os planetas:

Resposta: 1P 7L Acrecéo

6 — Teoria que explica a formacdo dos pequenos Asteroides que constituem o cinturdo
de Asteroide oriunda do impacto entre objetos que j& tinham se formados, originando
fragmentos de formas e tamanhos variados:

Resposta: 1P 7L Coliséo

7 — Entre quais planetas estdo situado os Asteroides, onde descobriram astros
semelhantes aos planetas que permitiu adiciona-los a uma nova categoria do Nosso Sistema
Solar:

Resposta: 3P 13L

Marte e Jupiter



As palavras deste caca-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal,

Caca-palavras: 1_1 — Asteroides

sem palavras ao contrario e sem acentuagao.
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Caca-palavras: 1_1 — Asteroides
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. Cinturéo de asteroides 9. Vesta
. Coliséo

Gerado em: geniol.com.br/caca-palavras
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Palavras: cruzadas: Asteroides

‘ o “senn g b @ Pés-Graduacao em Astronomia
i apes =1 MESTRADO PROFISSIONAL
c :uvl‘::ﬁ:ad:o‘\e:?u': da Bahia U E FS ‘A.k’

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pés Graduacdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB

Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:

SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1_1 — Asteroides
Verticais (V):

1V — Outro ambiente que se acumula muitos Asteroides esta situado depois da Orbita
de Netuno, ou seja, depois dos Planetas Gasosos:

2V — E o primeiro objeto descoberto no sistema solar que se originou fora dele. Desde
a sua descoberta tem mostrado caracteristicas incomuns que o tornam um objeto raro,
pertencente a uma classe de objetos ndo vista antes. De acordo a alguns cientistas, suas
caracteristicas ndo era um objeto normal. Media 400 metros de comprimento, sua largura era
dez vezes menor e sua superficie era avermelhada. Ele girava rapidamente, trajetdria cattica e
seu brilho mudava de maneira abrupta. Dessa natureza os telescOpios nunca conseguiram
detectar, e por isso seu nome quer dizer "mensageiro de muito longe que chega primeiro”, em
havaiano.

3V — H& muitas técnicas utilizadas para se estudar as caracteristicas fisicas dos
asteroides. Dentre elas podemos citar o estudo de particulas luminosas denominadas de

"fétons”, refletida pelos asteroides, tal técnica e chamada de:
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Palavras cruzadas: 1_1 — Asteroides

4V — E o terceiro maior corpo localizado entre as Orbitas de Marte e Jipiter e também o
maior corpo entre 0s objetos proximo a ele. Estima-se que suas dimensfes sejam 558 x 526 x
532 km. A sua composicdo é Unica, mas bastante similar a dos asteroides do tipo B. Foi
descoberto em 28 de marco de 1802 por Heinrich Olbers quando observava outro asteroide e
foi batizado em honra a deusa grega da sabedoria.

5V — Outra técnica de estudo desenvolvida pelas agéncias espaciais e centros de estudos
astrondmicos permite analisar particulas luminosas por meio do espectro luminoso,

determinando varias caracteristicas, como por exemplo, velocidade e composic¢éo quimica:

Horizontais (H):

1H — Com o avango da tecnologia observacional celeste detectou-se inimeros astros que
possuem satélites naturais. Entre estes, podemos citar o asteroide Ida que apresenta um satélite
pequeno. Acredita-se que esse satelite, que pode ser também um asteroide, tenha sido capturado
por Ida, por apresentarem superficies bem distintas. Como se chama esse satélite natural:

2H — Objetos que estdo localizados depois da oOrbita de Netuno sdo denominados
objetos:

4H — Os asteroides que estdo na rota de colisdo com a Terra sdo considerados assim 0s
gue passam por uma distancia menor que 0,05 UA (Unidades Astrondmicas) ou 7,5 milhdes de
km. Esses astros sdo categorizados como:

3H — Nos ultimos anos novas tecnologias foram desenvolvidas para a observacdo do
céu, com intuito de monitorar possiveis astros que tenham a possibilidade de entrar em rota de
colisdo com o Nosso Planeta. A Rede Internacional de Alerta de Asteroides (IAWN, sigla em
inglés), coordena campanhas de observacdes, e conta com o apoio de diversos paises. Alguns
paises utilizam equipamentos como antenas para monitorar o céu. Essa técnica € chamada de:

5H — Em 1° de Janeiro de 1801, o monge siciliano e fundador do Observatorio
Astrondmico de Palermo, descobriu um novo corpo orbitando o Sol em uma posi¢do onde a lei
de Titius-Bode previa a existéncia de um planeta. A lei de Titius-Bode é uma relacdo que
fornece aproximadamente a distancia dos planetas ao Sol. Este corpo encontrado com didmetro
de 952 km, considerado como um planeta na época, logo ap6s passou a ser considerado um

asteroide e desde 2006 é classificado como um planeta anao:
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Palavras cruzadas: 1_1 — Asteroides
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Palavras cruzadas: 1 1 — Asteroides
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Cddigo por imagens: Asteroides

‘ ; Pés-Graduacao em Astronomia
& fa‘,.esb@ 8 H—'-." RADO PROFISSIONAL
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CODIGO DA TRAVA ANIL
ASTEROIDES

Fonte: Proprio autor



Imagem guia: 1_1 — Localizagdo dos Asteroides no Sistema Solar

Quebra-cabecga: 1_1 — Localizacdo dos Asteroides no Sistema Solar
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Concepgcao artistica do Nossg S’istema Solar. Adaptado.Imagem disponivel em: <hnp:/Iwww.cdcc.usp.brlcdals‘essao-as!’rorvomi_al2018Iasteroides-30-06-201B.pdf>A
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Imagem guia: 1_2 — Estrutura interna do Asteroide Vesta

Quebra cabeca: 1_2 — Estrutura interna do Asteroide Vesta
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APENDICE K — Cometas e Meteoroides

Universidade Estadual de Feira de Santana
Mestrado Profissional em Astrononia
Sirius Escape Room:
Ambiente para a Difusao e o Ensino de Astronomia
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Caca-palavras: Cometas e Meteoroides

f b @ Pds-Graduacao em Astronomia
apesb = MESTRADO PROFISSIONAL
ik UEFS R

%

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduacgdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPASstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Caca-palavras: 1_1 — Cometas e Meteoroides

1 — Cometa mais conhecido do publico em geral, possui uma Orbita de curto periodo de
tempo, em torno de 76 anos, sua ultima aparicdo foi em 1986 e a proxima esta prevista para
2062:

Resp. 1P - 6L

2 — Objeto proveniente do espaco que sobreviveu a travessia da atmosfera foi encontrado

______ Halley
na Bahia, em 1784, e transladado para o Rio de Janeiro em 1888, a mando de d. Pedro II.
Atualmente é o maior do Brasil e ocupa a 16° entre os maiores do Nosso Planeta. Composto de
ferro e niquel, e outros componentes em pequenas proporcdes:

Resp. 3P - 19L

Meteorito de Bendengd

3 — Localizado no limite do Nosso Sistema Planetario, abriga milhdes de objetos com
possibilidades de se tornarem meteoroides, caso tenham suas Orbitas alteradas por perturbacées
gravitacionais interestelares, ha probabilidade remota de alcangarem Nosso Planeta:

Resp. 3P —11L ____ Nuvem de Oort
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4 — Origem do fendmeno popularmente conhecido como “Chuva de Estrelas Cadentes”.
Esse acontecimento se evidencia em determinadas épocas do ano, quando Nosso Planeta
encontra a Orbita especifica de um astro:

Resp. 3P — 15L

Rastro de cometas

5 — Principio do evento de vaporizacao de gases volateis e deterioracdo da parte interna
do cometa ocorrente nas apari¢des. Sendo um dos fatores responsaveis por diminuir em quase
1% a parte interna do cometa em cada aparigéo:

Resp.2P-10L Vento solar

6 — Os meteoritos sdo classificados de acordo sua composi¢do quimica. Os constituidos
de materiais rochosos, basicamente silicatos, correspondem a 93% dos encontradas ou
acompanhados na travessia da atmosfera. Estes sdo agrupados como:

Resp.1P-9. Aerolitos

7 — Os meteoritos compostos de materiais metalicos principalmente ferro e niquel foram
descobertos e muitos se tornaram famosos pelas dimensdes apresentadas, principalmente suas
densidades. Tais elementos séo catalogados como:

Resp.2P-9. Sideritos

8 — Entre os meteoritos encontrados existem uma categorizacdo que abrange 0S
compostos mistos, ou seja, hd elementos metalicos com proporgdes semelhantes aos elementos
rochosos na estrutura do meteorito que séo identificados como:

Resp.12P-211L Siderdlitos

9 — Os cometas sdo objetos celestes que orbitam Nossa Estrela e possuem o periodo
orbital e seu plano orbital de acordo ao seu local de origem. Os cometas que tem seu periodo
orbital curto, abaixo de 200 anos, e seu plano orbital semelhante ao plano dos planetas tem sua
origem em:

Resp. 3P — 16L

Cinturao de Kuiper

10 — Alguns meteoritos encontrados foram analisados por gedlogos e astrdnomos que
observaram estruturas diferentes na sua composicao, inclusive gases armazenados que nao eram
comuns no Nosso Planeta. Estudos detalhados acerca da origem desses corpos celestes
apontaram para fragmentos oriundos de impactos por colisbes que se desprenderam e foram
atraidos. Estes meteoritos sao provenientes de dois lugares que sdo:

Resp.3P-9L Lua e Marte
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Caca-palavras: 1 1 — Cometas e Meteoroides

As palavras deste caga-palavras estdo escondidas na horizontal, vertical e diagonal, sem

palavras ao contrario e sem acentuagao.

NS TRMHETILNAOANUVEMDTEOUORT
T S S I C I NTURAOUDEI KU I P ER I H
R L SI1 EEFSNZEVENTWOSOLARMN
Yy COSDOETHRI WTMHTTOUERL N
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CRREYALHUASTIRGCOCHANOUOAE
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DFNHALILIEYASODYOHATUDASH
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N UV E M D E O O T
S Cc I N TURA AOUDTEIK U I P E R
V E NT O S O L A R
D
E
R
Il S 1 D E R O L I T O s
M E E O R I T O D E B E N D E N G O
R A S R O DECOWMTET A S
S
L U A E MAR T E
A L L E Y
A E R O L I T S
1. Aerolitos 6. Nuvem de Oort
2. Cinturdo de Kuiper 7. Rastro de cometas
3. Halley 8. Sideritos
4. Lua e marte 9. Siderdlitos
5. Meteorito de Bendengo 10.  Vento solar

Gerado por: geniol.com.br/caca-palavras
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Palavras cruzadas: Cometas e Meteoroides

# Poés-Graduacio em Astronomia
fapesb R({:'ﬂ MESTRADO PROFISSIONAL
T

Fundagdo de Amparo

a Pesquisa do Estado da Bahia U EFS

Universidade Estadual de Feira de Santana - UEFS
Programa de Pds Graduagdo da Universidade Estadual de Feria de Santana - PPG/UEFS
Mestrado Profissional em Astronomia - MPAstro
Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado da Bahia - FAPESB
Mestrando: Jonecley Medeiros Orientador: Prof. Dr. Carlos Alberto

Tema:
SIRIUS ESCAPE ROOM: AMBIENTE PARA A DIFUSAO E ENSINO DE ASTRONOMIA

Data: / / Local:

Palavras cruzadas: 1 1 — Cometas e Meteoroides

Verticais (V):

1V — Regido do Nosso Sistema Planetario onde objetos sofrem perturbacdes e originam
cometas, inicialmente com longos periodos e orbitas especificas, e apos influéncias dos planetas
tornam-se cometas com Orbitas alteradas e curto periodo de tempo orbital; 2V —
Estrutura irregular, escura, fragil e interna, podendo ser rochosa ou metalica de um cometa,
coberta por materiais congelados, como gases e pequenas particulas ndo volateis, que ao se
aproximar de Nossa Estrela sofre interferéncias gravitacionais e iénicas, perdendo parte de sua
massa a cada aparicao;

3V — Estrutura que representa a imagem proveniente de pequenas rochas e poeira, de
cor amarelada, aberta e encurvada que permite visualizar o cometa quando se aproxima da
Nossa Estrela;

4V — Nome que se refere ao objeto que realiza a travessia de nossa atmosfera,
fornecendo uma imagem luminosa popularmente chamada de “Estrela Cadente” podendo
sobreviver ou ndo a travessia;

5V — Arcabouco que envolve a parte rochosa e compdem a parte volatil dos cometas,
inicia sua apari¢do a uma distancia de SUA ao se aproximar da Nossa Estrela, tendendo a

aumentar seu brilho e tamanho quanto mais proximo, também chamada de “cabeleira”,
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Palavras cruzadas: 1 1 — Cometas e Meteoroides

composta de gases a base de Hidrogénio e Oxigénio, juntamente com poeira,;

Horizontais (H):

1H — Forma geométrica plana que descreve as Orbitas dos cometas de longo periodo
orbital, oriundos das estruturas mais afastadas do Nosso Sistema Planetéario:

2H — Local de origem de cometas com longo periodo orbital, citado como ambiente de
bilhdes de objetos que circundam o Nosso Sistema Planetario:

3H — Material proveniente de asteroides ou rastros de cometas que conseguem resistir a
travessia da nossa atmosfera, provocando altera¢fes na superficie do Nosso Planeta conhecidas
como “Crateras de Impactos™:

4H — Armacéo proveniente de gés, iniciada na cabeca do cometa juntamente com a capa
de Hidrogénio, mas ejetada em outra direcdo, permitindo visualiza-lo quando se aproxima da

Nossa Estrela, deixando um rastro de luminosidade por centenas de milhares de quilémetros:

5H — Caracteristica geométrica da orbita dos cometas que possuem curto periodo orbital

(abaixo de 200 anos):
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Palavras cruzadas: 1 1 — Cometas e Meteoroides

RESPOSTAS:

v
EE EC[i[P[T[1]C[A]
|
2V N
JU|V|E|M|D\E\O\O\R T
U U
3V C R
C L A
A E o)
A c]AJU[D/AJIT|JO[NJI[Z]AJDJA] D
D 4V E
A M K
D 5V E U
BH] E [ X|C[E]IN|TIR[IT]CIJA] [
P o) E P
o) M o) E
E A R BEHIM]E[T[E][O|R[I[T]O]
| o)
R
A




220

Cddigo por imagens: Cometas e Meteoroides

fapesb @ . . Pés-Graduacao em Astronomia
‘ Aonta o s MESTRADO PROFISSIONAL
P LT T P -

UEFS v

CODIGO DA TRAVA R@XA
COMETAS E METEOROIDES

-a---ﬂ-m-&.:‘i?ﬁ
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Fonte: Proprio autor




Imagem guia: 1_1 — Concepcdo artistica da orbita de um Cometa

Quebra-cabeca: 1_1 — Concepcéo artistica da 6rbita de um Cometa

ORBITA DOS COMETAS

//

Orbita do.cometa —

Fragmentos
e possiveis Meteorodides

Cauda de gas
Cauda de poeira —_____ idnizado

\§

Concepgao artistica dos Meteoroides. Adaptado. Imagem disporiivel em: <https:/s\vww.spaceanswers.com/solar-system/which-comet-takes-the-longest-to-orbit-the-sun/>.
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Imagem guia: 1_2 — Meteorito de Bendengd, maior meteorito encontrado

no Brasil

Quebra-cabeca: 1_2 — Meteorito de Bendeng0d, maior meteorito

encontrado no Brasil

CARACTERISTICAS Ay
Catalogada entre os 62 meteoritos brasﬂelros
7 Encontrado no sertio da Bahla, em 1784, transladado | para o Rio de Janeiro em 1888.
) Sldento (Metallco) composto por Ferro - Fe'e Niquel - Ni.
\ e VDlmensoes 2, 20_ x 145 0 ;58 m € m‘assa‘ de 5.360 quilos.

\ |
IMAGEM FORA DE ESCALA

Imagem d sponivel em: <http‘é/lwww.museunacional.ufrjAbrldir/expos:'coes/geologialgebM2.html>.
{ | |
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APENDICE L - ORCAMENTO SINTETICO: SIRIUS ESCAPE ROOM

- M\ Pés-Graduacio em Astronomia
fapesb \({Eﬂ" MESTRADO PROFISSIONAL

UEFS

Fundagdo de Amparo
a Pesquisa do Estado da Bahia

ORCAMENTO SINTETICO: SIRIUS ESCAPE ROOM
Referéncia de Precos: Feira de Santana — BA — Fev. a Nov. de 2019

ITEM | CODIGO | UND DESCRICAO QUANTIDADE | PRECO (R$) | VALOR (R$)
1 0001 | UN MATERIAL QUANTIDADE | PRECO (R$) | VALOR (R$)
1.01 |001.1 UN | Banners de apresentagdo 9 65,00 585,00
1.02 |002_1 UN | Caixa plastica organizacional 8 17,00 136,00
1.03 |003_1 UN | Cavalete metalico para o banner Sirius Escape Room 1 60,00 60,00
1.04 |004_1 UN | Cavaletes para os bannerst! 4 26,40 105,60
1.05 |0051 UN | Corrente com cddigo numérico 3DIG 2 20,50 41,00
1.06 | 006_1 UN | Corrente com c6digo numérico 4DIG 5 8,96 44,80
1.07 |007_1 UN | Elastico — elastek N° 08 (peca ¢/ 10m) 2 4,90 9,80
1.08 |008_1 UN Envelope A4 - amarelo — 240 x 340mm (pct ¢/10 un) 1 3,96 3,96
1.09 |009 1 UN Fita crepe 18x50 1 4,20 4,20
1.10 (0101 UN Impressdo das atividades — Pal. cruzadas (16 folhas) 1 0,25 4,00
111 (0111 UN Impressao das atividades — Caga-palavras (20 folhas) 1 0,25 5,00
112 (0121 UN Impressdo do questionario de satisfacéo (4 folhas) 1 0,25 1,00
113 |013.1 UN Impressdo das imagens 14 2,00 28,00
114 (0141 UN Impressdo dos cddigos das travas 7 2,00 14,00
115 |015.1 UN Impressdo dos cubos astronémicos (8 paginas) 1 7,50 60,00
116 |016_1 UN | Mascara descartavel 2 4,40 8,80
117 (0171 UN | Plastificacdo das imagens 21 2,00 42,00
118 |018 1 UN | Pranchetas - madeira A4 ¢/ prendedor metalico 10 3,43 34,30
119 (0191 UN | Tinta spray para as caixas de papeldo (preto/branco) 4 23,00 92,00
120 |020_1 UN | Tinta spray para caixa organizacional 7 23,00 161,00
121 (0211 UN | Saco organizacional 23x30cm 16 1,10 17,60
122 |022_1 UN | Canetas ultravioletas 5 6,00 30,00
123 0231 UN | Papel oficio A4 — 500 folhas branco 1 19,55 19,55
124 |024_1 UN Lépis grafite B 10 1,30 13,00
125 0251 UN | Borracha branca record 40 (pct c/3) 2 1,69 3,38
126 |026_1 UN | Apontador ice neon Faber 1 3,90 3,90
127 |027_1 UN | Piloto para quadro branco 4 7,50 30,00
128 0281 UN | Apagador de quadro branco 1 6,00 6,00
129 0291 UN | Luvas Latex (par) 5 1,00 5,00
TOTAL 147 327,04 1568,89

11 Os valores descritos por cavalete estdo na préxima Tabela de custos
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APENDICE M - Estrutura do suporte de plastico PVC para os banners.

ORCAMENTO: SUPORTE DE PVC PARA OS BANNERS.

fapesb @

Fundagdo de Amparo
a Pesquisa do Estado da Bahia

Pds-Graduacao em Astronomia
MESTRADO PROFISSIONAL

UEFS

Referéncia de Precos: Feira de Santana — BA — Fev. a Nov. de 2019

ITEM | CODIGO | UND DESCRICAO QUANTIDADE | PRECO (R$) | VALOR (R$)

2 000_2 UN ESTRUTURA DE 1 SUPORTE DE PVC*'? QUANTIDADE | PRECO (R$) | VALOR (R$)
201 (0012 UN | Conexéo “T" —25mm — % 4 1,00 4,00
2.02 |002_2 UN | Conexdo “joelho”  —25mm—% 4 1,00 4,00
2.03 |003_2 UN | Conexdo “luva" —25mm-— ¥ 1 1,00 1,00
2.04 |004_2 UN | Tampas Caps —25mm - 2 1,00 2,00
2.05 | 005 2 UN | Ganchos Metalicos 16/30 4 0,25 1,00
2.06 | 006_2 UN | Cano de 100 cm —25mm - 1 3,00 3,00
2.07 |007_2 UN |[Canode 70cm —25mm - ¥ 1 2,10 2,10
2.08 |008_2 UN | Canode 50cm —25mm - 2 1,50 3,00
2.09 |009 2 UN | Canode 30cm —25mm - 2 0,90 1,80
210 |010_2 UN | Canode 25cm —25mm - 6 0,75 4,50
TOTAL 27 12,50 26,40

12 Orgamento de 1 suporte, como sdo 4 suportes. (4 x R$ 26,40 = R$ 105,60), *480 cm de cano 25mm — ¥ por
cavalete



