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Resumo: Este trabalho ¢ fruto do projeto “Intervengdes dramaticas em espago escolar: escape
room com temas sociais”, vinculado ao Programa de Iniciagdo Cientifica e Tecnologica
(PICTEC) e subsidiado pela Fundag¢do de Apoio ao Desenvolvimento do Ensino, Ciéncia e
Tecnologia do Estado de Mato Grosso do Sul (FUNDECT), visa implementar estratégias
interativas e inovadoras para engajar alunos da Escola Estadual Ramona da Silva Pedroso,
Dourados/MS, em temas sociais. A metodologia central do estudo ¢ a criacdo de um escape
room, uma gameficacdo que utiliza a dramatizacio para abordar temas de forma dindmica e
interativa. Serdo desenvolvidas duas produgdes: uma sobre saude mental - setembro amarelo e
outra sobre a importancia da vacinacgdo. A escolha pelo escape room se da pela sua capacidade
de atingir um grupo maior de pessoas em menos tempo, ao contrario de processos dramaticos
que levariam dias. As tematicas foram selecionadas por sua relevancia social e alinhamento
com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) no tema de Educagao para a Satde, além dos
Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) da ONU. O trabalho ¢ dividido entre os
quatro bolsistas da escola onde o projeto ocorre, onde, junto do orientador, pesquisam,
projetam, roteirizam e executam o trabalho. Os resultados esperados incluem a melhora na
compreensao dos alunos da escola sobre a importancia dos temas, se tornando replicadores das
ideias vivenciadas por eles.
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