Escape Room sull'apparato muscolare: "Il segreto del laboratorio muscolare”
Introduzione
Titolo: Il segreto del laboratorio muscolare
Trama: Il celebre dottor Myosin, esperto di fisiologia muscolare, ha lasciato indizi nascosti nel suo laboratorio. Gli studenti, nei panni di giovani scienziati, devono risolvere enigmi per sbloccare la porta finale e ottenere il "Codice Myosin", un documento fondamentale per prevenire il deterioramento muscolare.
Durata: 60 minuti
Obiettivi formativi:
1. Conoscere la struttura e le funzioni dei muscoli.
2. Applicare conoscenze teoriche in contesti pratici.
3. Promuovere il lavoro di squadra e il problem-solving.
Ambientazione
Stile visivo:
· Laboratorio scientifico realistico (proiezioni, stampe, modelli 3D).
· Tavoli con strumenti di laboratorio fittizi (pipette, microscopi, modelli muscolari).
· Illuminazione tenue con suoni ambientali (rumore di macchinari).
Stanze tematiche:
1. Stanza 1: Anatomia muscolare.
2. Stanza 2: Contrazione muscolare.
3. Stanza 3: Patologie muscolari.
Stanza 1: Anatomia dei muscoli
Enigma 1: Puzzle anatomico
Descrizione: I partecipanti devono completare un puzzle di un diagramma muscolare. Le tessere includono il nome e la funzione del muscolo (es. bicipite, quadricipite).
Obiettivo: Completare il puzzle per rivelare un codice nascosto (es. 4512).
Enigma 2: Scrigno numerico
Descrizione: Gli studenti trovano un lucchetto con codice numerico. La combinazione si ricava identificando quante ossa si connettono con alcuni muscoli specifici (es. il bicipite si connette a 2 ossa).
Obiettivo: Inserire il codice corretto per aprire lo scrigno.



Stanza 2: Contrazione muscolare
Enigma 3: Sequenza del movimento
Descrizione: Gli studenti devono ordinare correttamente i passaggi della contrazione muscolare:
1. Impulso nervoso.
2. Rilascio di calcio.
3. Scorrimento di actina e miosina.
4. Rilassamento. Obiettivo: Ordinare le carte per ottenere una parola chiave.
Enigma 4: Codice chimico
Descrizione: Una frase criptica è scritta su un poster (es. "ATP guida tutto: 3 Na+ fuori, 2 K+ dentro"). Gli studenti devono decifrare la frase per trovare il codice: 3-2-1. Obiettivo: Inserire il codice nel lucchetto per passare alla stanza successiva.
Stanza 3: Patologie muscolari
Enigma 5: Quiz digitale
Descrizione: Gli studenti accedono a un tablet con domande a scelta multipla sulle patologie muscolari. Rispondendo correttamente, ricevono frammenti di una frase. Esempio di domande:
· "Cos'è la distrofia muscolare?"
· "Quale è la causa dei crampi?"
Enigma 6: Video interattivo
Descrizione: Un QR code conduce a un breve video che mostra un esperimento sulla contrazione muscolare. Gli studenti devono individuare dettagli nascosti nel video (es. numero di molecole ATP mostrate). Obiettivo: La risposta finale sblocca la porta.
Materiali e Strumenti
1. Puzzle stampato su cartone spesso.
2. Lucchetti con codici numerici.
3. Carte per enigmi e sequenze.
4. Tablet con quiz digitale.
5. Video interattivo (creato o trovato online).
6. QR code stampati.
7. Modelli muscolari 3D o stampe schematiche.
Materiali per alunni BES/DSA:
· Versione semplificata degli enigmi con immagini chiare e didascalie.
· Audio-guida disponibile per ogni prova.
· Caratteri leggibili (es. OpenDyslexic).


Debriefing e Valutazione Finale
Discussione:
· Quali conoscenze hanno applicato?
· Come hanno collaborato nel team?
Feedback:
· Riflessione sulle difficoltà incontrate.
· Consegna di un attestato "Esperto di muscoli".

