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RESUMO

Este trabalho compartilha uma estratégia exitosa de ensino baseada na gami-
ficacao e interdisciplinaridade, utilizando a metodologia ativa Escape Room.
A interdisciplinaridade foi aplicada ao integrar questdes matematicas, como
porcentagens e equacdes, com elementos da educacao financeira e habili-
dades argumentativas, criando uma experiéncia holistica para os estudantes.
O objetivo foi desenvolver habilidades argumentativas e analiticas em tex-
tos diversos, bem como a resolucao de problemas matematicos envolvendo
porcentagens, equacdes polinomiais e sistemas de equacdes, favorecendo
também habilidades da educacao financeira. Para fundamentar a proposta,

utilizamos autores que discutem metodologias ativas e gamificacdo, como
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Moran (2015) e Kapp (2012), que destacaram o papel do estudante como
protagonista e o impacto positivo da gamificacdo no engajamento e na
aprendizagem. A metodologia Escape Room foi adaptada ao ambiente esco-
lar no evento “Sabado Interativo: Conhecimento em Ac¢ao”, promovido pela
Secretaria Municipal de Educagao de Campina Grande-PB, proporcionando
uma experiéncia imersiva e pratica aos estudantes do 8° ano. A tematica da
adolescéncia foi explorada através de questdes relacionadas aos dilemas tipi-
cos dessa fase, como identidade, escolhas e conflitos, criando um contexto
mais proximo dos estudantes para a resolucao dos desafios propostos, favo-
recendo a recomposicdo das aprendizagens, conforme defendido por Moran
(2015). O Sabado Interativo aconteceu em 27 escolas, envolvendo um total
de 1.709 estudantes do oitavo ano, em 2024. Os resultados indicaram um
alto nivel de engajamento, com estudantes relatando maior compreensao
dos conteudos abordados. Além disso, os professores observaram a identi-
ficacdo de lacunas de aprendizagem e a aplicacdo eficaz de intervencdes
durante o evento. A avaliagao foi realizada de forma continua, com a obser-
vacao do engajamento dos alunos durante os jogos e a analise do acerto ou
erro nas respostas dos desafios. Os resultados indicaram que a metodologia
foi eficaz na recomposicdo das aprendizagens, proporcionando uma expe-
riéncia inovadora e significativa para os estudantes.

Palavras-chave: Gamificacao, Interdisciplinaridade, Metodologias ativas,

Recomposicao das aprendizagens, Escape Room.
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INTRODUCAO

Nas ultimas décadas, a educacdo basica tem enfrentado o desafio de
ressignificar suas praticas de ensino para atender as demandas de uma
geracao de estudantes cada vez mais conectada, ativa e participativa.
Nesse cenario, as metodologias ativas emergem como alternativas poten-
tes para reposicionar o estudante no centro do processo de aprendizagem,
favorecendo o protagonismo, a colaboracdo e o pensamento critico.
Entre essas metodologias, a gamificagdo tem se destacado por incorporar
elementos dos jogos a sala de aula, estimulando o engajamento, a curio-
sidade e a resolugao de problemas de forma ludica e significativa.

A proposta intitulada “Sabado Interativo na Rede Municipal de Cam-
pina Grande: a escola como Escape Room” foi desenvolvida no ambito
da Secretaria Municipal de Educacao de Campina Grande-PB, com o
proposito de promover uma experiéncia pedagogica inovadora voltada a
recomposi¢cao das aprendizagens e ao fortalecimento de habilidades cog-
nitivas e socioemocionais. A agao envolveu estudantes do 8° ano do ensino
fundamental e utilizou a dindmica do Escape Room — uma metodologia
ativa baseada em desafios interdisciplinares que exigem raciocinio légico,
tomada de decisdo e cooperagao entre os participantes.

A escolha da gamificagdo como eixo estruturante justifica-se pela
necessidade de tornar o aprendizado mais atrativo e conectado a rea-
lidade dos estudantes. Conforme a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), o ensino deve garantir o desenvolvimento de competéncias que
integrem o conhecimento conceitual, procedimental e atitudinal, de
modo a preparar os estudantes para interagir criticamente com o mundo.
Nessa perspectiva, as atividades gamificadas possibilitam experiéncias
concretas de aprendizagem que articulam diferentes areas do conheci-
mento, fortalecendo o vinculo entre teoria e pratica.

A iniciativa partiu da compreensao de que o aprendizado se consolida
de forma mais efetiva quando o estudante é colocado em situacdes-

-problema que exigem raciocinio e colaboragao. A metodologia Escape
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Room foi adaptada ao contexto escolar por meio de desafios que uniam
habilidades de Matematica e Lingua Portuguesa, articulados a Educagao
Financeira e a temas contemporaneos da adolescéncia, como identidade
e escolhas. O ambiente ludico e desafiador criou condigdes favoraveis
para o desenvolvimento de competéncias relacionadas a resolugao de
problemas, argumentacao e analise critica de informacdes.

O objetivo geral da agado foi estimular a aprendizagem significativa
e recompor habilidades essenciais em Matematica e Lingua Portuguesa,
de forma integrada e interdisciplinar. Como objetivos especificos, bus-
cou-se promover o engajamento dos estudantes por meio de estratégias
gamificadas, desenvolver a cooperacdo e o pensamento critico diante de
situagdes desafiadoras e fortalecer a atuagdo docente a partir da experi-
mentagcao de metodologias inovadoras.

A atividade foi implementada em 27 Unidades Educacionais da Rede
Municipal, envolvendo 1.709 estudantes do 8° ano. Cada escola adaptou
a proposta as suas condig¢des e espacos, garantindo que o ambiente esco-
lar se tornasse um espago de investigagcao, cooperagao e aprendizagem
ativa. As observacdes registradas durante o evento e os relatos de profes-
sores indicaram um aumento expressivo no envolvimento dos estudantes,
bem como avancgos perceptiveis na compreensao dos conteudos e na
capacidade de argumentagao.

Em sintese, o Sabado Interativo demonstrou que o uso de metodolo-
gias ativas baseadas em jogos pode contribuir de forma significativa para
a recomposicao das aprendizagens, a valorizagao da interdisciplinaridade
e o fortalecimento do protagonismo estudantil. Este artigo apresenta os
fundamentos tedricos, os procedimentos metodoldgicos e os resultados
dessa experiéncia, reafirmando o potencial transformador da inovagao

pedagdgica no contexto da educagao publica municipal.
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METODOLOGIA

A proposta pedagdgica foi desenvolvida com base na abordagem
qualitativa, de natureza descritiva e carater interventivo, fundamentada
na concepgao de que o processo de ensino e aprendizagem se constroi
por meio da interacao, da experiéncia e da ludicidade. O estudo partiu
da utilizagcao da gamificagdo e da interdisciplinaridade como estratégias
metodoldgicas articuladas as competéncias gerais e especificas da BNCC,
especialmente aquelas relacionadas a resolucao de problemas, pensa-
mento critico e colaboragao.

A atividade com o tema “Sabado Interativo: Conhecimento em Acao’,
promovido pela Secretaria Municipal de Educagao de Campina Gran-
de-PB, teve como foco a recomposicdo das aprendizagens por meio de
praticas inovadoras. Participaram

da experiéncia 1.709 estudantes do 8° ano de 27 Unidades Educa-
cionais da Rede Municipal, sob a orientagcdo dos professores de Lingua
Portuguesa e Matematica e o acompanhamento técnico-pedagogico da
Secretaria.

A metodologia Escape Room, inspirada nos jogos de fuga, foi adap-
tada ao contexto escolar com o titulo “Equacgdes Literarias: Desafios do
Sabado Misterioso”, e estruturada a partir de uma narrativa central envol-
vendo uma adolescente as vésperas de seu aniversario. O enredo, baseado
no texto Catastrofe, de Alexandra Levy (2021), foi o ponto de partida para
a imersdo dos estudantes em uma sequéncia de desafios interdisciplina-
res que integravam raciocinio logico, leitura critica e argumentagao.

O planejamento pedagdgico contemplou o alinhamento dos conteu-
dos as habilidades essenciais dos 1° e 2° bimestres, associando Matematica
(porcentagens, equacodes e sistemas de equacdes) a Lingua Portuguesa
(interpretacgao e producgao de textos argumentativos), além de elementos
do programa DEI VALOR - Educacgao Financeira.

A execucgado da atividade seguiu uma sequéncia de cinco desafios

interligados, representando as “etapas” da sala de fuga:
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Desafio 1 -Lingua Portuguesa: Neste primeiro desafio, os estudantes
foram instigados a trabalhar com a habilidade EF89LP23 da BNCC
analisando os movimentos argumentativos em uma critica cinema-
tografica sobre o filme Divertida Mente 2. As habilidades abordadas
incluiram estrutura argumentativa, uso de recursos persuasivos e
analise de ponto de vista. A atividade teve inicio com a exibicao do
trailer do filme como estimulo a reflexao sobre as emocdes na ado-
lescéncia, seguida da leitura e analise do texto critico. Os grupos
participaram de um jogo de associacao entre tipos de argumento e
suas respectivas funcdes discursivas, desenvolvendo competéncias

de leitura analitica e interpretagao critica (Imagem 1).

Imagem 1 - Jogo da Associacao
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Fonte: Autor, 2025.

Desafio 2 - Matematica: No segundo desafio, com base na habi-
lidade EFO8MAOQ4, os estudantes enfrentaram situacdes-problema
contextualizadas no ambiente do saldao de beleza narrado na histo-
ria. Os conteudos mobilizados envolveram porcentagem, variagao
percentual e proporcionalidade. Cada estacdao continha uma
pista matematica que, quando resolvida, levava a descoberta da
“chave da porcentagem” necessaria para avangar no jogo. A meto-
dologia favoreceu o trabalho em equipe e o raciocinio dedutivo,
estimulando o uso de estratégias de calculo mental e validagao de

resultados (Imagem 2).
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Imagem 2 - Pistas Matematicas e Chave da Porcentagem

A conta de Ana Paula deu
RS 30,00 no saldo.
Se ela teve um desconto de
15% , quanto ela pagou?

Quem faz aniversario tem um
desconto no saliio de 20%. Se a
aniversariante gastou em servigos

RS 50,00. Apds o desconto, quanto
ela pagou? 4

A manicure do saldo ganha RS 450,00
fixos por més, mais 6% de comissao
sobre suas vendas. No més de margo ela
vendeu RS 1.200,00 em servigos. Quanto

ela recebeu no fim do més?

A chave para abrir o cofre esta
escondida no local que representa
100% da sala.

Nesse dia no saldo, foram atendidos 80
jovens, entre meninos @ meninas. Do
total atendido, 80% eram meninas. Qual

foi o ndmero de meninos atendidos
nesse dia?

Fonte: Autor, 2025.

Desafio 3 - Lingua Portuguesa: O terceiro desafio buscou desen-

volver a leitura critica de textos de opinido e publicacdes de redes
sociais, contemplando as habilidades EF89LP03 e EF89LP06. Os
objetos de conhecimento principais foram opinido, argumentacao,

linguagem digital e ética no uso da internet. Por meio da plata-

forma Padlet, as equipes analisaram textos diversos, elaboraram

comentarios fundamentados e publicaram suas reflexdes coletivas.

Essa etapa promoveu o uso ético e consciente das tecnologias digi-

tais, ampliando a capacidade dos estudantes de analisar discursos

multimodais e defender pontos de vista de forma responsavel (Ima-

gem 3).
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Imagem 3 - Atividade de analise critica

Estudantes da equipe:;
Texto escolhida

Géners textua

1. Gual o ferna priscigal de bexio? 2.Qusl 89 caferahos oo e

A Q wlor ubibga sigur=s evirateps eoecionl oy spelaties para

s P oo o e s, e . o e o
imgaciam & prroescho fo ear!
3. Quat palavras oy e unadin para o leiiee T Hi 4. O mtde do iswte (Formal, indermal, colegquial] afris a forma oo aiese @
algum o papeificn de bngusgen (come jargle, il kTt dedeadals neearal
(LU

B Para qusl pubiao alee 8 supe iediana o Belo em andine? % Cara [ wnagens, liSpup
et  periep b 9 leibr 3ot o sl de wala dpresentis?

10 Careo & U 10 piciand frerie @ sberdapen de inte? Corcoedam com g
tiep ddeadada?

i FT——
orartiria o 1l st sy pahe

Fonte: Autor, 2025.
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- Desafio 4 - Matematica: Neste momento, os estudantes aplicaram
0os conhecimentos de equagdes do 1° grau e sistemas de equagdes
lineares, vinculados as habilidades EFO7MA18 e EFO8BMAOQS8. As tare-
fas propunham a resolucdo de problemas contextualizados na festa
de aniversario da personagem. A combinagao correta das solugdes
formava um codigo secreto que destravava a “porta” para o proximo
desafio, simulando uma situacdo de escape room tradicional. Essa
dinamica reforcou o pensamento algébrico e o raciocinio sequen-
cial, promovendo o uso pratico das operacdes e propriedades da

igualdade (Imagem 4).

Imagem 4 - Cartdes e do codigo montado

O quEns & quints coigs da senha pana ibartar Ana Poula,
© primaine cddigs do senho pora lbertar Ana Poula, cofresponds 9 q. - it aabin: X
oo valer de x noenigmo obalxe: comrenponds nigma
Farr iR oM reperiTii a0 e ulbgthind (e Fadde e 4 Deeios Poro colcuion :.\A:lcu B0 BeU hormeanioe, sm odvegods coben um vk ies
[P R S S ——— e e 406 e, o 30 reci pue 1 UUXGEAL. B4 PO (AL B4R, S
h icqureschs FEran & mem ke B0 ek S chiedn 0 vloe £ 1 v et Tecaton F120 i de honoririon, quGmas horos sl (Tabahe.

e &

O ssgunda cadige da senha pora libertor Ano Pauls, comespands nnnunﬂ-nmmlhmlmmnwu
o valar de x no enigma abalas: ] [ walor 8 ¥ o enigmn aboino

[ Himn porticipnu de U prgroren e parenon 8 ek e

o b, ob vese i ks LR 6 ke i bmsrbersinin ) s do 12 o
STROID O TV D8 GOnno B D000 por 16 §KG BMS000 NS
Plx) = 5.00+ L¥ox partcier desss progioea o B8 00 por cnda e coEin.
. A.l-uJ-anwq; e ORhois B SHED0. Cuanh
onde M) © o proco pagn, M MeOm © ¢ mEEsEren o vEor dn Guantinde de
CUITATIOD 1DC000 U utune pOgiu 8% BO0. Emdc. quontos quitmenoe o
LSE pormomE

B S

5

o vator e amigms bt T & coDiGo DE SAiDA:

|rm smpeesa de teleforio fo onuncio ligogdes e —
interestadual o B 050 por minuto, e Ts 080N . onde T

represenla o VEIo! O S PODE, BIF TR0 8 1 & O TS0 o

Fgogoo om minutos. Umo Bgogdo gque duro 18 mén, gual

valor pago? S—

3

CODIGD FINAL:

3 2 E1R2m s

Fonte: Autor, 2025.

- Desafio 5 - Lingua Portuguesa: O ultimo desafio envolveu a ana-
lise de modalizadores linguisticos em textos jornalisticos, conforme
a habilidade EF89LP16. Os objetos de conhecimento trabalhados
incluiram adjetivos, adveérbios, locugdes e estruturas avaliativas que

expressam posicionamento e apreciagao. As equipes leram uma
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noticia (Imagem 5) sobre o impacto da internet na vida dos ado-
lescentes e participaram de um quiz digital (Imagem 6), no qual o
grupo vencedor descobria o desfecho da narrativa inicial. Essa etapa
consolidou aprendizagens anteriores e estimulou a metacognigao,
pois os estudantes revisitaram suas hipoteses e compararam-nas

com o final da historia.

Imagem 5 - Noticia do Desafio 5

Vicio em internet pode afetar comportamento e desenvolvimento de
adolescentes

Achado é de novo estudo que mostra que a dependéncia da internet pode levar a alteragdes
cerebrais em jovens de 10 a 19 anos.

Adolescentes viciados em internet passam por alteragdes cerebrais que podem levar a mudangas de
comportamento e ao aumento nas tendéncias de dependéncia. Os achados sdo de um novo estudo
publicado nesta terca-feira (4) na revista cientifica PLOS Mental Health.

A pesguisa, realizada por cientistas da University College London (UCL), foi feita a partir da revisdo
de 12 artigos envolvendo 237 jovens de 10 a 19 anos com diagnostico formal de dependéncia de
internet entre 2013 e 2023. A “dependéncia” e definida como a incapacidade de uma pessoa resistir ao
impulso de utilizar a internet, impactando negativamente seu bem-estar psicolégico, bem como a sua
vida social, académica e profissional.

Para realizar o estudo, os pesquisadores usaram imagens de ressondncia magnética funcional
(fMRI) para inspecionar a conectividade funcional — ou seja, como as regides do cérebro interagem
entre si — de participantes viciados na internet. Essas imagens foram colhidas tanto enquanto
descansavam, quanto quando completavam uma tarefa.

Segundo o estudo, os efeitos da dependéncia de internet foram observados em miultiplas redes
neurais no cérebro de adolescentes. Houve uma mistura de aumento e diminuicdo da atividade nas
partes do cérebro que sdo ativadas durante o repouso (rede de modo padrao). Por outro lado, houve
uma diminuigdo na conectividade funcional das regides do cérebro envolvidas no pensamento ativo
(rede de controle executivo).

Essas mudangas, segundo os pesquisadores, podem levar a um aumento da dependéncia em
adolescentes e a mudangas de comportamento associadas a capacidade intelectual, coordenagao
fisica, saide mental e desenvolvimento.

“A adolescéncia é um estagio crucial de desenvolvimento durante o qual as pessoas passam por
mudangas significativas em sua biologia, cognigdo e personalidades. Como resultado, o cérebro fica
particularmente vulneravel a impulsos relacionados ao vicio em internet durante esse periodo, como
uso compulsivo da internet, desejo pelo uso do mouse ou teclade e consumo de midia®, explica Max
Chang, estudante de mestrado na UCL Great Ormond Street Institute for Child Health e principal autor
do estudo, em comunicado a imprensa.

“As descobertas do nosso estudo mostram que isso pode levar a mudangas comportamentais e de
desenvolvimento potencialmente negativas que podem impactar a vida dos adolescentes. Por
exemplo, eles podem ter dificuldades para manter relacionamentos e atividades sociais, mentir sobre
atividades online e experimentar alimentagdo irregular e sono perturbado”, completa.

Fonte: Autor, 2025.
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Imagem 6 - Perguntas do Quiz

Releia a frase: "Achado é de novo estudo
que mostra que a dependéncia da internet
pode levar a alteragdes cerebrais em
jovens de 10 a 19 anos." Qual é a conotacdo
da palavra "dependéncia” no texto?

0:03

No trecho "As descobertas do nosso estudo mostram que isso
pode levar a mudancas comportamentais e de desenvolvimento
potencialmente negativas que podem impactar a vida dos
adolescentes", o advérbio "potencialmente” indica que:

As mudancas
comportamentals e
de desenvolvimento
sdo definitivamente

negativas.

as As mudancas

As
comportamentals e de comportamentais e de
desenvolvimento podem desenvolvimento néo
ser negativas, mas tém impacto sobre a
néio necessariamente. vida dos adolescentes.

Fonte: Autor, 2025.

Durante todo o processo, os professores atuaram como mediadores,
promovendo momentos de reflexdo e orientacdo para o trabalho cole-
tivo. As tarefas foram realizadas em grupos, estimulando a cooperacdo e
a negociagao de ideias.

A avaliagdo da proposta ocorreu de forma processual, considerando
tanto o desempenho cognitivo quanto os aspectos atitudinais e socioe-
mocionais observados: engajamento, lideranga, respeito e persisténcia
diante dos desafios. Foram utilizados registros fotograficos, observagdes
docentes e relatos reflexivos dos estudantes sobre a experiéncia.

A proposta metodologica permitiu que o desenvolvimento das habili-
dades propostas fosse construido de forma colaborativa e contextualizada,
com alto nivel de engajamento. A integragcao entre os componentes de

Lingua Portuguesa e Matematica possibilitou a articulagao de habilidades
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cognitivas, comunicativas e socioemocionais, reafirmando o potencial das

metodologias ativas para a recomposicao das aprendizagens.
RESULTADOS E DISCUSSAO

A implementagao do projeto “Sabado Interativo: Equagdes Literarias
- O Mistério de Sabado” revelou resultados expressivos tanto na apren-
dizagem dos estudantes quanto na mobilizagao pedagdgica das escolas
envolvidas. A atividade foi desenvolvida em 27 unidades educacionais da
Rede Municipal de Campina Grande, alcangando 1.709 estudantes do 8°
ano, o que representa uma iniciativa de grande alcance institucional e
impacto coletivo. Essa dimensdo numeérica reforca o potencial da acdo
como estratégia de ensino sistematizada e replicavel, capaz de articular
diferentes componentes curriculares e favorecer o protagonismo estu-
dantil.

O evento foi estruturado como uma vivéncia gamificada em formato
de Escape Room pedagodgico, em que cada desafio integrava conteudos
da Matematica, Lingua Portuguesa e Educacgao Financeira. A proposta,
ancorada em metodologias ativas, estimulou a aprendizagem significa-
tiva e a autonomia, promovendo a consolidagao de competéncias gerais
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como o pensamento cienti-
fico, critico e criativo; o repertoério cultural; e a argumentacéo.

Os resultados observados indicaram altos indices de engajamento e
participagcdo dos estudantes durante as atividades. Os professores relata-
ram entusiasmo e envolvimento continuo, destacando que até estudantes
com historico de desmotivagao se mostraram interessados em resolver os
desafios propostos. Essa adesdao demonstra a relevancia de praticas peda-
gogicas inovadoras que aproximam o processo de ensino das experiéncias
culturais e cognitivas da juventude.

A dindmica foi organizada em quatro desafios interdisciplinares, cada
um mobilizando diferentes campos do conhecimento. No primeiro, os

estudantes precisaram interpretar textos narrativos e identificar pistas
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escondidas, mobilizando competéncias de leitura e inferéncia textual. No
segundo, resolveram situagdes-problema envolvendo equacgdes e expres-
sdes numeéricas, aplicadas a contextos cotidianos, como o planejamento
financeiro e a tomada de decisdes. O terceiro desafio exigiu a interpre-
tacdo de graficos e tabelas, promovendo a alfabetizagdo estatistica e a
leitura critica de dados — habilidade fundamental para a compreensao da
realidade social. Por fim, no quarto desafio, os grupos elaboraram produ-
¢oes textuais narrativas que sintetizavam o percurso vivido, exercitando a
escrita autoral, a coesdo e a coeréncia discursiva.

A anadlise dos registros e observacdes revelou avancos evidentes na
resolucdo de problemas e na argumentacao, indicando que o formato
gamificado favoreceu a consolidacdo das aprendizagens e o desenvolvi-
mento de habilidades cognitivas superiores. Os estudantes demonstraram
maior capacidade de formular hipdteses, testar estratégias e justificar
respostas, elementos centrais das competéncias de raciocinio logico e
pensamento critico.

Do ponto de vista institucional, o alcance da acdo foi igualmente
significativo. A realizagdo simultdnea em diferentes escolas fortaleceu
o sentimento de pertencimento a rede municipal e incentivou a cola-
boragao entre equipes escolares, que adaptaram 0s espagos € recursos
disponiveis para transformar as salas de aula em ambientes de investi-
gagao e criatividade. A proposta se destacou como uma experiéncia de
inovagao pedagogica compartilhada, consolidando-se como um modelo
de pratica possivel em contextos diversos, inclusive com recursos limita-
dos.

Esses resultados corroboram as ideias de Moran (2015), ao defender
que a aprendizagem ativa ocorre em contextos de engajamento e intera-
¢ao, e de Kapp (2012) e Gee (2007), que ressaltam o potencial dos jogos
e da gamificagdo para promover o envolvimento emocional e cognitivo
dos estudantes. Em convergéncia, Bacich (2018) argumenta que o uso
de metodologias inovadoras amplia a autonomia docente e estimula a

criatividade no planejamento, enquanto Zabala (1998) reforca que a
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interdisciplinaridade € condicao essencial para aprendizagens duradou-
ras e contextualizadas.

Assim, o Sabado Interativo configurou-se como uma agao de impacto
pedagodgico e institucional, ao unir aprendizagem significativa, colabora-
¢ao e engajamento estudantil. A experiéncia demonstrou que, quando o
ensino é ressignificado e colocado em movimento por meio de desafios e
jogos, ele se torna mais acessivel, prazeroso e capaz de recompor apren-

dizagens essenciais.
CONSIDERAC()ES FINAIS

A experiéncia com o “Sabado Interativo: Equagdes Literarias - O
Mistério de Sabado” revelou-se uma agao inovadora e de alto potencial
formativo na Rede Municipal de Campina Grande. Ao aliar gamificagao,
interdisciplinaridade e metodologias ativas, a proposta reafirmou o papel
da escola como espacgo de criagao, experimentagao e protagonismo estu-
dantil, em consonancia com as competéncias gerais da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

O alcance do projeto — envolvendo 27 unidades educacionais e 1.709
estudantes do 8° ano — consolidou-o como uma experiéncia de rede,
demonstrando a viabilidade de praticas coletivas que superam o carater
pontual e isolado das agdes pedagogicas. A realizagao simultanea das ati-
vidades em diferentes escolas reforgou o sentimento de pertencimento e
identidade institucional, estimulando o trabalho colaborativo entre pro-
fessoras e equipes gestoras.

Os resultados observados indicaram avancgos significativos nas apren-
dizagens, especialmente nas dimensdes de leitura, escrita, raciocinio
légico e resolucdo de problemas. O formato gamificado e o carater desa-
fiador da metodologia Escape Room favoreceram o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e socioemocionais, como autonomia, cooperagao
e perseveranca, ampliando o engajamento e a confianga dos estudantes

em relagao as suas proprias capacidades.
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Além dos impactos diretos sobre o desempenho estudantil, a pro-
posta fortaleceu a autonomia docente e a inovagdo pedagodgica. Os
professores participantes relataram que o planejamento dos desafios exi-
giu estudo, criatividade e integragao entre areas do conhecimento, o que
contribuiu para o aprimoramento da pratica profissional e para a constru-
¢ao de novas formas de mediacdo da aprendizagem.

Em termos institucionais, o Sabado Interativo também reafirmou a
importancia da gestao articulada e da cultura de experimentacao peda-
gogica dentro das escolas publicas. A mobilizagdao das equipes escolares,
o envolvimento das familias e a adesao dos estudantes demonstraram
que a inovacdo é possivel mesmo em contextos desafiadores, desde que
haja intencionalidade formativa e alinhamento entre os diferentes atores
da rede.

Por seu carater participativo e formativo, a acao constitui um exemplo
de pratica pedagodgica sustentavel e replicavel, com potencial de amplia-
¢ao para outros anos e componentes curriculares. Sua continuidade
podera contribuir para o fortalecimento das aprendizagens essenciais e
para a recomposicdo das defasagens educacionais identificadas, além
de inspirar novas propostas que valorizem o protagonismo estudantil e a
aprendizagem significativa.

Dessa forma, o “Sabado Interativo” se configura como uma pratica
que transcende o espacgo e o tempo da aula tradicional, reafirmando a
funcao transformadora da escola publica e a possibilidade de inovar com
intencionalidade pedagdgica, em favor do direito de todos os estudantes

a aprendizagem.
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