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Resumo: Este artigo apresenta os resultados da Olimpiada Interna de Nivelamento do Conhecimento (OINC)
desenvolvida na Escola Cidada Integral Senador Rui Carneiro, devido a preocupagao da equipe escolar quanto a
desmotivagao dos estudantes, além das préprias insegurangas dos docentes no periodo pandémico de aulas
remotas. As opgdes educacionais e tedricos-metodoldgicas vinculam-se ao método das Escolas Cidadas Integrais
(ECls) e as metodologias ativas de ensino aprendizagem. A pesquisa foi qualitativa. A OINC foi aplicada em trés
fases com os todos os estudantes da escola que tinham acesso a internet. Os pontos negativos observados dizem
respeito a caréncia de acesso a internet e ao sentimento de exclusio de estudantes que ndo puderam participar.
Os pontos positivos foram o aumento da motivagao dos estudantes e o resgate de alunos ociosos e ausentes.
Conclui-se que a experiéncia possibilitou a reintegragio dos estudantes e aumentou a esperanga da equipe
escolar em tempos de crise e incerteza.
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Abstract: This article presents the results of the Internal Knowledge Leveling Olympiad (OINC) developed in
the Escola Cidada Integral Senador Rui Carneiro, due to the concern of the school staff about the students'
demotivation, besides the teachers' own insecurities in the pandemic period of remote classes. The educational
and theoretical-methodological options are linked to the method of Integral Citizen Schools (ECls) and the active
teaching-learning methodologies. The research was qualitative. The OINC was applied in three phases with all
students in the school who had access to the internet. The negative points observed were the lack of internet
access and the feeling of exclusion of students who could not participate. The positive points were the increase
in student motivation and the rescue of idle and absent students. It is concluded that the experience enabled the
reintegration of students and increased the hope of the school staff in times of crisis and uncertainty.
Keywords: Integral Citizen School. Active Methodologies. Remote Learning. Olympics.

Resumen: Este articulo presenta los resultados de la Olimpiada Interna de Nivelacion de Conocimientos
(OINCQ) desarrollada en la Escola Cidada Integral Senador Rui Carneiro, debido a la preocupacion del personal
de la escuela por la desmotivacion de los alumnos, ademas de las propias inseguridades de los profesores en el
periodo pandémico de las clases a distancia. Las opciones educativas y teérico-metodoldgicas estan vinculadas al
método de las Escuelas Integrales de Ciudadanos (ECI) y a las metodologias activas de ensefianza-aprendizaje. La
investigacion fue cualitativa. La OINC se aplicé en tres fases con todos los alumnos del centro que tenian acceso
a Internet. Los puntos negativos observados fueron la falta de acceso a Internet y la sensacién de exclusion de
los estudiantes que no podian participar. Los puntos positivos fueron el aumento de la motivacion de los alumnos
y el rescate de los alumnos ociosos y ausentes. Se concluye que la experiencia permitio la reintegracién de los
alumnos y aumento la esperanza del personal de la escuela en tiempos de crisis e incertidumbre.
Palabras-clave: Escuela Ciudadana Integral. Metodologias activas. Aprendizaje a distancia. Olimpiada.

Introducao

O cenario da pandemia mostrou-se desafiador para as escolas brasileiras. Com a Covid 19 as
redes de ensino tiverem que reorganizar suas propostas pedagogicas auxiliando as escolas a
enfrentarem a nova realidade. Dessa forma, a pandemia impulsionou tomadas de decisao e eixos de
discussao para a elaboragao de agbes a fim de diminuirem os impactos oriundos do fechamento
temporario das unidades escolares. Assim, o ensino remoto que segundo o Ministério da Educacao
configurou-se como modalidade emergencial apoiada no uso de metodologias diversificadas a partir de
variadas tecnologias digitais (programas, projetos, plataformas, redes sociais, outros) ou nao digitais
(livros, materiais impressos), para apoiaram os processos de ensino aprendizagem. Modelos
tradicionais de ensino, como a aula expositiva, passaram a nao ser possiveis diante do distanciamento
social, fazendo com que as aulas fossem ser nao-presenciais (BRASIL, 2020a, 2020b).

Neste sentido, tornou-se necessario romper com estratégias vigentes e repensar a
aprendizagem frente ao contexto dos estudantes. Com relagao a isso, a escola publica da Rede Estadual
de Mamanguape, na Paraiba, ECI| Senador Rui Carneiro, que atende estudantes do Ensino Médio (3
séries, sendo: 4 turmas de |1° ano, 4 turmas do 2° ano e 2 turmas de 3° ano) em tempo integral participa
do projeto Escola Cidada Integral (ECI) reorganizou suas atividades pedagogicas, baseando-se em
metodologias ativas durante o ensino remoto. Assim, a escola organizou uma Olimpiada Interna de

Nivelamento do Conhecimento (OINC), a partir da preocupagao da equipe escolar quanto a
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desmotivacao e falta de interagao dos estudantes e das proprias tensoes/insegurangas do corpo
docente frente ao processo de ensino e aprendizagem no inicio da pandemia e das aulas remotas.

Considerando o contexto da escola, as metodologias ativas serviram de base tedrica, pois
assentam variadas estratégias, técnicas, agoes e usos que esta pode envolver, tais como: jogos, debates,
plenarias, projetos, aprendizagens baseadas e problemas, sala de aula invertida, entre outros. Por
conseguinte, as alternativas de metodologias ativas abriram janelas diante de problemas e desafios que
mobilizam o potencial intelectual dos alunos, enquanto estuda para compreendé-los. O estudante passa
a ser protagonista e o professor mediador das aprendizagens. Esta experiéncia compreende que ha
diferentes possibilidades de operacionalizagao das metodologias ativas e que a categoria de
metodologias ativas, como campo de aplicagao na educagao e outras areas de diferentes processos de
ensino-aprendizagem, mostra-se bem delineados pela literatura (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017;
LOVATO; MICHELOTTI; LORETO, 2018).

Deste modo, o desenvolvimento da experiéncia pedagogica na escola pode fornecer
perspectivas formativos-pedagdgicos-didaticos. Estas perspectivas sao implementadas através de
praticas de formagao continuada de professores, elaboragio de plano de nivelamento, aplicagao de
avaliacao diagnostica de processo e de saida e aplicagao de sequéncias didaticas ao longo do ano letivo.
Todas estas atividades sao elaboradas com Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2017)
e a Matriz de Referéncia de Descritores e Habilidades de Propulsio elaborada pela Secretaria da
Educacao e da Ciéncia e Tecnologia da Paraiba desenvolveu as Olimpiada Interna de Nivelamento do
Conhecimento (OINC) desenvolvida na Escola Cidada Integral Senador Rui Carneiro (SEECT-PB)
(PARAIBA, 2021).

Este trabalho tem como objetivo evidenciar os resultados de uma Olimpiada Interna de
Nivelamento do Conhecimento, desenvolvida em uma escola publica da Rede Estadual de Mamanguape,
na Paraiba em 2021, na perspectiva de uso das metodologias ativas no ensino remoto. Assim,
apresenta-se em primeiro momento o contexto da pesquisa, em seguida, os referenciais teéricos que
respaldam o projeto, e ainda, discorre-se sobre a experiéncia, as praticas, e os resultados alcangados.

Conclui-se o estudo com as consideragoes finais elencando os aprendizados obtidos.
Contextualizando o cenario da pesquisa

A Escola Cidada Integral Senador Rui Carneiro esta localizada no municipio de Mamanguape,
na Paraiba. O municipio tem consideravel participagao da agricultura familiar em sua economia e fica
localizado em uma regido de fronteira com o estado vizinho, Rio Grande do Norte. A escola funciona
em horario integral, iniciando as atividades as 07h|5min, com o momento do acolhimento diario, e

encerrando-se as | 7h.
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No ano de 2020 o ensino médio atendeu 9 turmas, sendo 4 do primeiro ano, 3 de segundo e
2 do terceiro ano, totalizando 270 estudantes matriculados na escola durante o horario integral. A
meta da escola perpassa pelo compromisso de oferecer um ensino de qualidade, proporcionando aos
educandos um ideal formativo de cidadaos e profissionais solidarios, autbnomos e competentes face a
vida em sociedade no século XXI.

Nesse sentido, dentre as bases tedricas e metodologicas que sustentam o modelo das ECls na
rede estadual da paraiba, destacam-se: o jovem e o seu projeto de vida; os eixos formativos de
formagao académica de exceléncia, de formagao para a vida e de formagao de competéncias para o
século XXI; os principios educativos do protagonismo juvenil (os quatro pilares da educagao, a
pedagogia da presenca e a educacao interdimensional); a tecnologia de gestao educacional (TGE); as
praticas educativas como tutoria, acolhimento dos estudantes e clubes de protagonismo e as
metodologias de éxito como estudo orientado e propulsao (antigo nivelamento), um dos objetos
centrais deste artigo (ICE, 20163, 2016b).

Com o advento do ensino remoto, a jornada de estudos sofreu alteragdes que foram cruciais
e inevitaveis diante da pandemia provocada pelo novo Coronavirus. Os estudantes passaram por uma
série de novidades na sua forma de estudar que ocasionaram algumas situagoes de alteragoes no
aprendizado que preocupou toda a equipe pedagogica. Observou-se: desmotivagao, falta de
participacdo, envolvimento, compromisso, interacao e até evasiao, devido ao ensino a remoto. Por
outro lado, o corpo docente, assustado, parecia inseguro e desmotivado com o desafio de ensinar de
maneira diferente do habitual e em contexto para o qual nao tinham formagao.

Um dos problemas encontrados entre os estudantes durante esse momento de pandemia e
educagio remota foi a falta de envolvimento, motivacao e dificuldades em desenvolver as aulas de
nivelamento. No intuito de fazer com que os estudantes se sentissem envolvidos e ainda pertencentes
a escola nesse momento tao dificil, além de oxigenar o nivelamento e o trabalho docente, a equipe
escolar desenvolveu — sob a idealizagao do autor principal deste artigo — a Olimpiada Interna de
Nivelamento do Conhecimento (OINC).

A intengao inicial de sua criagdo envolveu a tentativa de resgatar os estudantes evadidos e
aumentar a motivagao geral, interacao entre alunos e estreitar a relagao entre professor-aluno daqueles
que estavam frequentando as aulas. Dessa forma seria possivel trazé-los para mais perto da realidade
do ensino presencial, sem deixar de lado a seriedade e o compromisso de ampliar seus conhecimentos,
e, com isso, manter a escola viva. Além disso, a Olimpiada tinha como objetivo compreender
coletivamente com os pares como repensar o processo de ensino e aprendizagem nas circunstancias

impostas pela pandemia, vislumbrando curriculos contemporianeos, metodologias alternativas e
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entendimentos inovadores sobre o ensino remoto (PIRES, 2000; SANTOS, 2020; PIMENTEL;
CARVALHO, 2020).

O nivelamento é uma metodologia do modelo da ECI que busca desenvolver as habilidades
basicas essenciais de Lingua Portuguesa e Matematica que nao foram desenvolvidas no ano letivo
anterior, a fim de que os estudantes pudessem acompanhar o curriculo da série em curso de maneira
consistente.

A partir do ano de 2021, mediante um edital de chamada para escolha de um novo nome para
a metodologia de éxito, a jovem Amanda Feliciano Pereira venceu o edital ao sugerir o nome de
“Propulsao”. A SEECT-PB pontuou nas suas diretrizes educacionais que "Propulsdo é um substantivo
feminino que significa ‘acao ou efeito de propulsar, ou seja, de impelir para a frente’, rumo a
concretizagio dos projetos de vida dos (as) estudantes da rede” (PARAIBA, 2021, p. 28). Desta forma,
esta metodologia de éxito vem sendo empregada no modelo da ECI, nao apenas no sentido de reparar
fragilidades dos estudantes em Lingua Portuguesa e Matematica, mas também como um meio para
alimentar e fortalecer a centralidade do modelo, ou seja, o jovem e seu projeto de vida.

Nessa direcao, a OINC nao considerou apenas as habilidades de propulsao, pois nas suas
primeiras etapas agregou conteudos e eixos tematicos ja desenvolvidos nos meses anteriores alinhados
ao projeto de vida dos estudantes e imbuidos no programa estratégico da rede estadual. Foram eles:
Identidade e Autonomia, Natureza e Sociedade, Saide, Economia, Educacio em Direitos Humanos,
Ciéncia, Tecnologia e Inovagao.

A Propulsio foi abordada na etapa final e principal para a decisao dos vencedores, fazendo com
que os classificados para a ultima fase tivessem mais tempo de estudar e também acessar a plataforma
ISMART (Instituto Social para Motivar, Apoiar e Reconhecer Talentos) — plataforma disponibilizada
pelo Estado da Paraiba até o ano de 2021 para os estudantes (PARAIBA, 2020a, 2020b). Todas as fases
da OINC foram pensadas e executadas de forma interativa, dinimica e 100% remotas com a aplicagao

de ferramentas das metodologias ativas.
Eixos Norteadores como elementos Interdisciplinares

O advento da pandemia motivou as redes de ensino e as escolas a reorganizarem as agoes
pedagdgicas planejando atividades a partir de uma agenda estratégica proposta pelas redes de ensino,
as quais, estavam vinculadas. No caso da rede de ensino da Paraiba, adotou-se, a partir do Plano de
Estratégias Pedagogicas Articuladas, uma organizagao que teve por base seis Eixos Norteadores, tais
quais: ldentidade e Autonomia, Natureza e Sociedade, Salde, Economia, Educagao em Direitos

Humanos, Ciéncia, Tecnologia e Inovagao (PARAfBA, 2020a, 2020b, 2020c, 2020d).
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O planejamento pedagogico da escola e do professor vinculado a esta estratégia previa o envio
das atividades para os estudantes, e realizacao de demais agoes de acordo com as estratégias da escola.
As estratégias foram destinadas para estudos, realizagao de atividades e envio para a correcao do
professor, retorno das atividades para corregao do professor; e liberdade para o docente escolher
quais instrumentos, estratégias e metodologias adotar para o cumprimento dos Eixos Norteadores
propostos. Cada eixo, apesar de seus temas e especificidades, movimenta-se de modo interdisciplinar
perpassando conteldos diversificados.

Em relagao ao Eixo ldentidade e Autonomia, as tematicas giraram em torno da construgao e
percepgao de si, do universo ao seu redor, formado de lugares, pessoas, costumes e periodo historico.
As possibilidades de se compreender a identidade, a fim de desenvolver uma postura autdbnoma no
mundo. Os temas para reflexao e planejamento da pratica pedagégica foram: Nivelamento, Projeto de
Vida, Cidadania, Direitos Humanos, Cultura e outros (PARAIBA, 2020a, 2020b).

No tocante ao Eixo Natureza e Sociedade, ele integra as questoes voltadas a consciéncia
ambiental, ao desenvolvimento sustentavel da sociedade, os impactos ao planeta, além do trabalho com
valores como: responsabilidade, solidariedade, respeito, cooperagao e eficiéncia. Este eixo revela um
olhar reflexivo quanto a sua atuagao do sujeito na sociedade seus valores e atitudes, em agoes e
competéncias, criticidade, frente aos desafios sociais da modernidade. Alguns temas recorrentes a este
eixo sao: Sustentabilidade, Estudo orientado e Nivelamento (PARAfBA, 2020a).

O Eixo Saude de modo especial neste tempo de pandemia, ganhou destaque. Saber cuidar de
si e do outro requer a compreensao de cada etapa da vida, de todo o processo de desenvolvimento
humano, das escolhas e de suas consequéncias ao longo desta jornada. A saude vislumbrada nesta
acepgao é entendida como um equilibrio dindmico entre o organismo e seu ambiente, com o proposito
de se conseguir uma disposicao fisica e psiquica gerando bem-estar individual e coletivo. Neste intuito,
as tematicas trabalhadas estido associadas a habitos de vida saudavel, prevengao contra virus e bactérias
através de simples habitos de higiene, cuidados pessoais e sociais, entre outros (PARfIBA, 20203,
2020b).

No que tange o Eixo Economia, percebe-se a preocupagao em refletir e construir nogoes
acerca da produgao, distribuicio e consumo de bens e servigos, da utilizagao dos recursos, dentro da
escola, fora dela e nos diversos contextos sociais. Em momentos de crises o planejamento econémico
domiciliar deve ser parte integrante da rotina dos jovens e de suas familias, e a escola torna-se um
espaco para este aprendizado. Deste modo, a partir de interpretacoes da realidade e atividades
diversificadas, a proposta deste eixo sugestiona questoes como: Economia Domeéstica, Or¢camento

Doméstico e Consumismo (PARAfBA, 2020b, 2020c).
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O eixo Educagao em Direitos Humanos agrega diversos assuntos relativos a condigao humana,
a dignidade dos sujeitos pensando cidadaos que possam fazer o exercicio da cidadania e,
consequentemente, trabalhar para a transformagao das relagoes sociais em prol de um mundo mais
justo. A dindmica deste eixo percorre questoes como: dignidade humana; género e diversidade; direitos
humanos e cidadania; democracia e participacio social (PARAIBA, 2020b).

Pensar as transformagoes ocorridas com o desenvolvimento das tecnologias e os impactos
globais na circulagao de informagao, a chegada do telefone celular, computadores e da internet sao
assuntos que compoem o eixo Ciéncia, Tecnologia e Inovagao. As tecnologias digitais chegaram de
modo exponencial na sociedade, na escola e na vida das pessoas. Repensar as formas de lidar com as
mudancas tecnologicas, as novas formas de interagao estabelecidas nas redes sociais, e no mercado de
trabalho sdo essenciais na formagio dos jovens. Assim, destacar temas como redes sociais;
comunicagio; e uso da internet devem fazer parte do cotidiano da escola (PARAIBA, 2020b, 2020c,
2020d).

Os eixos apresentados foram elementos importantes na orientagio das atividades
desenvolvidas pelas escolas. As possibilidades tematicas, interdisciplinares, sugerem a agao de conectar
e relacionar os conteldos entre as disciplinas, estas caracteristicas foram essenciais para a organizagao

pedagogica que deram base a organizacao das olimpiadas desenvolvidas na escola.
Metodologias Ativas: Jogos Digitais e Gamificagdo como Ferramentas nas Olimpiadas

Pensar a pratica educativa requer objetivos que congreguem com as mudangas do mundo atual.
Uma das questoes que podem incentivar mudangas importantes nos processos de ensino aprendizagem
referem-se a formacao de individuos protagonistas, atuantes nos problemas que os cercam e formados
para atuar profissionalmente nas demandas atuais e futuras. Nesta logica, as Escolas Cidadas Integrais,
Escolas Cidadas Integrais Técnicas e Escolas Cidadas Integrais Socioeducativas apoiam suas agoes
pedagogicas, seus planejamentos, e sua gestio entendendo que o protagonismo juvenil pode
desenvolver pilares importantes no desenvolvimento dos estudantes.

Este estudo considera como protagonismo estudantil, neste artigo, os aportes tedricos das
Diretrizes Operacionais adotas pelas Escolas Cidadas Integrais, Escolas Cidadas Integrais Técnicas,
Escolas Cidadas Integrais Socioeducativas da Paraiba, que estabelecem que um jovem protagonista é
aquele que age com lideranga, toma decisoes, faz escolhas coerentes e embasadas no conhecimento,
tem compromisso com si mesmo e com o outro, e é visto como fonte de criatividade e liberdade
(PARAIBA, 2021).

Com base no entendimento de que as construgoes pedagogicas e o desenvolvimento das

aprendizagens acontecem nas interagoes, as metodologias ativas de ensino e aprendizagem aparecem
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como estratégias inovadoras, vinculadas a construgdao do protagonismo juvenil, ao apresentar
processos em que este estudante pode aprender a aprender, aprender a fazer e aprender a ser, a partir
de uma pedagogia pratica, dindmica e participativa (SEBOLD, 2010).

Por outro lado, o conceito de metodologia ativa nao é recente e engloba uma variedade de
estratégias de ensino tais como aprendizagem baseada em problemas, aprendizagem baseada e
projetos, aprendizagem por pares, sala de aula invertida, dentre outras. Segundo Maftum e Campos
(2008) esta perspectiva de aprendizagem exige que os alunos fagam um movimento de busca, estudo
e critica, de forma que construam sua autonomia e possam compartilhar os conhecimentos adquiridos
com seus pares.

A opcao nesta experiéncia pedagdgica por uma concepgao ativa e construtivista insere-se na
possibilidade de que o uso das metodologias ativas permite ampliar solu¢ées de problemas,
compreender melhor as lacunas existentes na aprendizagem e dar oportunidade de mobilizar o
estudante, a turma, e o professor para desenvolverem as competéncias necessarias para avangar. Nesta
perspectiva Moran (2015), ensina que é possivel planejar, acompanhar, mobilizar as competéncias
desejadas (intelectuais, emocionais, pessoais € comunicacionais) para aprender pela descoberta, ao
caminhar do simples para o complexo.

Considerando o aporte das metodologias ativas, a escola ao pensar uma olimpiada, e utilizar
jogos digitais, tais como, o Google Forms, PowerPoint e Kahoot com o objetivo central da realizagao dos
quizzes por parte dos estudantes e automatizagao rapida dos resultados, define estratégias variadas e
dindmicas. O uso de jogos pode ser bem aproveitado na escola por serem importantes recursos de
compartilhamento de aprendizagens, experiéncias, aprender novos desafios, desenvolver a criatividade,
ajudar uns aos outros e partilharem conhecimentos. Outras vantagens associadas referem-se ao
desenvolvimento da lideranga, o protagonismo, a resolucao de problemas e o trabalho em equipe.

Ao passo que o planejamento de metodologias ativas e o uso de jogos digitais fagam parte da
rotina pedagédgica, cabe destacar o papel do professor neste processo. Os autores Almeida e Valente
(201 1) ensinam que a construgao de conhecimento quando apoiada no uso das tecnologias digitais
exige uma postura nova do professor, e o entendimento dos desafios e possibilidade que integram
todo processo, desde o planejamento a organizacao da atividade as intervengoes na aula ou atividade,
sempre de maneira construtiva. A postura docente sera a de um mediador e facilitador do processo
de aprendizagem.

De fato, pensar um ensino focado em metodologias ativas e inserir os jogos digitais em uma
olimpiada na escola ¢ introduzir os jogos digitais no cotidiano escolar e refletir que este fato carrega a
necessidade de que o professor e o ambiente escolar estejam preparados para adaptar suas técnicas e

estratégias de ensino.
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Lévy (1993) destaca que as tecnologias também podem contribuir de forma significativa para o
desenvolvimento do individuo, que aprimora diversas habilidades, dentre as quais a memoria, a
imaginagao, a percepgao, os raciocinios, as novas formas de acesso a informagao, exploragao contextual
por mapas dindmicos de dados e novos estilos de raciocinio e conhecimento. O autor reflete que
pensar no uso das tecnologias, do mundo digital, de jogos e de diferentes artefatos transforma
profundamente nosso uso das faculdades de percepgao, de manipulagao e de imaginagao. Na escola,
organizar estas possibilidades em jogos coletivos como as olimpiadas amplia o repertério de novas
aprendizagens para os estudantes.

Todo contexto de metodologias ativas e jogos digitais estao vinculados e associados aos
contextos de ensino aprendizagem defendidos pela gamificagao. O uso de jogos, sejam eles digitais ou
nao, sempre fizeram parte da aprendizagem, entretanto atualmente ganharam novos aderegos e
organizagao com o desenvolvimento da internet.

Segundo Papert (2008), o termo gamificagao é uma questao mais recente e esta associada ao
avango do uso de games, da chegada das ferramentas tecnoldgicas com a acesso a internet, a
popularizacao e popularidade dos games, e de suas capacidades de motivar a agao, resolver problemas
e potencializar aprendizagens. Além disso, os games promovem novas ferramentas do conhecimento
e da vida dos individuos em diversos espagos e tempos. Para o autor, esta abertura e este potencial
dos games hoje, influéncia o mundo inteiro em diferentes camadas da populagao.

Jogos digitais em diferentes propostas e modelos integram a gamificagio. De modo geral a
gamificacdo, o que se tem como base de organizagdo e a organizacio baseada em sistemas que
envolvam a cooperagio, o desafio, o conflito, a competicao, a diversao, a interagao, sistema de
recompensas, conflito, cooperagdo, competicao, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro,
diversao e motivagao. Na educacdo todos estes elementos estdo associados a objetivos de
aprendizagens, ao conteudo e as habilidades e competéncias que se pretendem alcangar (PAPERT,
2008).

Os estudos de Borges et al. (2013) debate sobre o uso da gamificagdo como recurso
pedagogico e como ferramenta para melhorar a capacidade dos estudantes em executar atividades,
complexas e/ou repetitivas. A pesquisa traz a seguinte contribuicio de que a gamificacdo, como

aprendizagem ativa tem potencial para:

Aprimorar Habilidades: Estudos que propoe o emprego de sistemas gamificados
como recurso para melhorar a capacidade dos estudantes em executar atividades,
usualmente, consideradas complexas e/ou repetitivas;

Desafios: Esta categoria inclui estudos cujos autores afirmam que sistemas
gamificados que implementam atividades desafiadoras podem contribuir para a
melhoria da aprendizagem;
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Guidelines: Estudos cujos autores argumentam sobre os prés e contras da
gamificagdo, mas que no entretanto nao apresentaram evidéncias empiricas;
Engajamento: Os estudos classificados nesta categoria apresentam recursos,
abordagens e estratégias de gamificagao para obter e reter a atengao dos estudantes;
Maximizagao do Aprendizado: Esta categoria abrange estudos que propéem solugoes
gamificadas para aprimorar a maneira como estudantes podem aprender, visando
maximizar os resultados do processo de aprendizagem;

Mudanga de Comportamento: Nesta categoria foram incluidos os estudos que visam
promover algum tipo de mudanga comportamental nos estudantes;

Socializagao: Estudos nesta categoria discutem que a aprendizagem pode ocorrer em
condi¢oes mais favoraveis quando apoiados por ferramentas sociais gamificadas
(BORGES et al., 2013, p. 4).

Assim, surgem diferentes oportunidades ao repensar a escola no contexto digital, na postura
ativa da aprendizagem, na visao de educacao focada no protagonismo do estudante e na mediagao do
professor. Ademais, pode-se considerar que a multimodalidade possivel hoje com o advento da
internet, dos novos computadores e celulares, amplia novas formas de presenga, novos espagos além
dos previstos nas formas fisicas, novos modelos de interagao, um estar presente de forma digital virtual,
por meio de um personagem em um game on-line, a presenca digital nas midias sociais entre outras.
O grande desafio passa por pensar uma educagao que possa convergir com as possibilidades que se
mostram e contextualizar as necessidades das escolas, dos estudantes e dos tempos atuais. Portanto,
faz-se necessario aprender e reaprender, incluir os que ainda nao possuem acesso, e construir

ativamente pratica pedagogicas pensadas com a participagao, sobretudo, dos estudantes.
Desenho metodologico

Os passos metodologicos desenvolvidos no projeto tomaram como referéncia uma abordagem
de estudo qualitativa. Este tipo de metodologia evidencia a postura historica, critica, e dialética onde
visao de mundo dos sujeitos, as crengas e as realidades, além das concepgbes de construgao do
conhecimento s3o abertas e flexiveis. A op¢ao de cunho qualitativo assume o propésito de explicar a
realidade com base na interpretagao dos fatos, percebendo os fendmenos a partir de suas relagoes.
Além disso, este método privilegia as mudancas, a naturalidade do espaco, e da énfase, aos aspectos
qualitativos que cercam, sobretudo, as relagoes estabelecidas no espago, nesta pesquisa, a escola, e os
sujeitos envolvidos, que neste caso sao os estudantes, professores e equipe gestora (GIL, 2008).

Considerando a abordagem qualitativa, explica-se que a Olimpiada Interna de Nivelamento do
Conhecimento (OINC) foi desenvolvida com todas as turmas do Ensino Médio da EC| Senador Rui
Carneiro no periodo de 29 de julho a |13 de agosto no ano de 2020, sendo 4 turmas de |° ano, 3
turmas de 2° ano e 2 turmas de 3° ano e um total de 97 estudantes inscritos. Toda estrutura da OINC
foi regida por edital previamente elaborado pela comissao responsavel (Gestao, Coordenagao

Pedagogica e um Professor de Matematica) e professores colaboradores da escola. A realizagao das
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inscricoes foi responsabilidade de cada estudante mediante o preenchimento de um Google Forms
disponibilizado para os estudantes nos grupos de WhatsApp das turmas.

Devido aos eventos vivenciados em decorréncia da Pandemia causada pelo novo Coronavirus,
as Redes de Ensino estavam imersas no Ensino Remoto. Desta forma, optou-se por escolher recursos
estritamente digitais para o desenvolvimento da OINC que atendessem igualmente os interesses de
aprendizagem dos estudantes e que automatizassem os resultados apurados em suas fases de aplicagao.

Por conseguinte, todas as fases seletivas da OINC aconteceram com encontros sincronos
entre os estudantes e professores colaboradores através do Google Meet. O canal de comunicagao
oficial da OINC frente a comunidade escolar se deu por um grupo de WhatsApp e pela pagina do
Instagram da escola, onde foram divulgados edital, link de inscri¢ao, informes de cada fase, postagens
de motivagao e divulgagao de resultados. O resultado da terceira, e ultima fase, foi anunciada durante
uma live no Instagram da escola, e realizada a celebragao do dia do estudante.

Para aplicagao das trés fases da OINC foram utilizados o Google Forms, PowerPoint e Kahoot com
o objetivo central da realizagdo dos quizzes por parte dos estudantes e automatizagao rapida dos
resultados. Ademais, foram utilizadas as plataformas Mentimeter e Padlet como ferramentas de avaliagao
e registros escritos/visuais das impressoes, sentimentos, aprendizagens e avaliagio dos proprios
estudantes e professores que colaboraram com a OINC. Os recursos digitais selecionados sao

apresentados na Figura |:

Figura | — Recursos digitais utilizados na OINC — ECISRC.

Are you a student?

Google Meet

i-g.

PowerPoint

Mentimeter

Fonte: Os autores, 2022.
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A OINC foi organizada em trés fases classificatérias e eliminatérias conforme a estrutura

apresentada no quadro |, a seguir.

Quadro | — Fases da OINC na ECISRC.
Fases da OINC na ECISRC
FASE DATA DE APLICACAO ENFOQUE

1? Fase 29/07/2020 Conhecimentos Gerais

Eixos Norteadores:
2° Fase - ldentidade e Autonomia

04/08/2020 - Natureza e Sociedade
- Saide e Economia
3° Fase 10/08/2020 Nivelamento em Portugués e Matematica

Fonte: Os autores, 2022.

Em cada fase supracitada foi realizado um minucioso planejamento (in) formativo de aplicagao
junto aos professores colaboradores, junto a orientacdo dos estudantes acerca dos procedimentos
envolvendo cada recurso digital escolhido, fazendo inclusive, testes de aplicagao um dia antes de cada
fase. Assim, professores e estudantes puderam entender o funcionamento pratico e técnico por traz
de cada recurso digital, sendo em iniUmeros casos, o primeiro contato com a ferramenta digital. Dessa
forma, foi possivel realizar revisdes e corregoes na escrita de questoes, na repeticao de questoes, no
tempo de resposta de questoes, dentre outras coisas.

Outra vantagem observada na utilizagdo dos recursos digitais escolhidos para a aplicagao dos
quizzes da OINC foi a rapidez da apuragao dos resultados. As ferramentas utilizadas produzem de
forma automatica relatérios de resultados quantitativos, que puderam ser simplificados em planilhas
com a listagem e a pontuagao dos estudantes em cada fase, definindo assim a colocagao e classificagao.
Na I® fase a classificagiao se deu pela pontuagao maxima de 100 pontos onde os 42 melhores colocados
passaram para a 2* fase. Nesta, por sua vez, a pontuagao maxima foi de 40.000 pontos e os 25 melhores
passaram para a 3° fase. Por fim, esta Ultima fase tinha 100 pontos de maxima e os trés melhores
colocados formaram o podio da OINC, sendo celebrados como vencedores em cerimonia virtual
realizada em 13/08/2020, para méritos e honra destes estudantes com certificagdo, premiagio e
medalhas. Estiveram presentes trio gestor, professores e estudantes.

Outros dados qualitativos (depoimentos dos estudantes) foram gerados nestas plataformas e
poderao ser utilizados pelos professores para tragar o perfil de cada estudante, possibilidades de

personalizagao do ensino e reorientagao da pratica pedagdgica. Aos estudantes foi repassada uma ficha
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qualitativa de cada fase, para que pudessem tracar metas de reforgo escolar e identificar pontos fortes

ou pontos a melhorar em suas aprendizagens.
Resultados alcancados

Na |* fase da OINC o processo seletivo foi um quiz contendo 50 questoes de multipla escolha
(alternativas A, B, C) sobre conhecimentos gerais envolvendo os componentes curriculares escolares,
curiosidades, ciéncia, tecnologia, inovagao e atualidades. Sua aplicagio foi conduzida pelos professores
colaboradores, por turmas de mesmo ano na sala de aula virtual do Google Meet, agrupando as 4
turmas de |° em uma sala, as 3 turmas de 2° ano em outra e as 2 turmas de 3° ano em outra sala.

Cada professor da sua respectiva sala compartilhou sua telha com slides contendo as perguntas,
e os estudantes registravam suas repostas, a priori, em um gabarito rascunho disponibilizado pela
comissao. No final da aplicagao foi disponibilizado um link no chat da sala para os estudantes acessarem,
registrarem sua frequéncia e seu gabarito oficial preenchendo um Google Forms, o qual continha a
numeragao das perguntas e as alternativas. Esta aplicagao durou 2 horas, sendo que participaram 63
estudantes dos 97 inscritos. A Figura 2 mostra alguns registros fotograficos da aplicagao da |* fase da
OINC.

Figura 2 — Aplicagdo da |* fase da OINC — ECISRC.

40- Questdo (onic - fisica - Danilo) - O mundo esta
procurando implementar formas avancadas para detfectar a
femperatura dos seus habitantes. O fipo de camera usada

para este fim é chamada de.

1° FASE:
QINC-ECISRC

a) Camera de cores quentes.

b) Camera fermométrica.

NC - ECISRC

61:"' NN ¢) Camera fermografica.
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Fonte: Os autores, 2022.
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O Griéfico | apresenta, de forma geral, a distribuicao total de pontos da |I* fase da OINC. O
primeiro colocado nesta primeira fase teve um aproveitamento de 96%, acertando 48 questoes das 50

propostas. O estudante da dltima colocagao teve um aproveitamento de 50%, acertando 25 questoes.

Grifico | — Distribuicdo de pontos dos estudantes na |* fase da OINC.
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Fonte: Os autores, 2022.

Foi possivel observar cinco perguntas com uma taxa de respostas corretas inferior a 50%. Os
contelidos destas questoes versavam sobre: (I) fontes energéticas e historia de acidentes nucleares
mundialmente; (Il) objetos de estudo da literatura; (lll) ciéncia, tecnologia e inovagao envolvendo o uso
de drones para localizagao geografica de pessoas; (V) uma situagao-problema envolvendo fatiamento
de pizzas e fragoes equivalentes, sendo a questao menos acertada pelos estudantes; e (V) uma situagao-
problema envolvendo dngulo formado pelos ponteiros de um relégio que marcava 5 horas.

Estes resultados auxiliam os professores a reorientar as praticas pedagogicas, no sentido de
empregar metodologias ativas e atividades personalizadas para fortalecer as habilidades fragilizadas a
estes objetos de conhecimento e, assim, qualificar as aprendizagens dos estudantes.

Foram registradas trés perguntas com maior taxa de acertos por parte dos estudantes. Dos
63 estudantes presentes, 6| acertaram estas questoes, o que representa um aproveitamento de 96,8%.
As perguntas versavam sobre tradugdo em lingua inglesa para o portugués, data comemorativa da

independéncia do Brasil e o periodo historico da pintura do quadro da Monalisa.
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Apurada a classificagdo da |* fase e divulgado o resultado no WhatsApp da OINC e Instagram
da escola, foram classificados 42 estudantes para a 2* fase. Conforme regulamento do edital, todos
obtiveram desempenho igual ou superior a 74% de aproveitamento. Nesta 2* fase o processo seletivo
também foi realizado com um encontro sincrono do Google Meet, com a formagao de trés salas virtuais
para locagao dos estudantes.

A seletiva foi realizada pelo recurso digital Kahoot (plataforma digital baseada em jogos) através
de um quiz interativo com 40 questoes de multipla escolha (A, B, C), com tempo programado para
cada questao a depender do grau de dificuldade, sendo as mais simples de 60 segundos e as mais
complexas durando até 240 segundos. O professor responsavel pela aplicagao postou o link de acesso
para quiz e o PIN do jogo (apenas para os que necessitaram). Na entrada do game cada estudante
colocava seu nome completo e a sua turma correspondente para registro de frequéncia e identificagao
no rank de classificagdo. O processo de aplicagao durou | hora e 45 minutos.

Finalizando a aplicagao, professores e estudantes envolvidos resumiram em palavras—chave, a
experiéncia desta fase e os registros se tornaram nuvens de palavras construidas com o auxilio do
Mentimeter (plataforma digital usada para criar apresentagdes interativas com feedback em tempo real).

A figura 4, a seguir, apresenta alguns registros fotograficos da aplicagao da 2* fase da OINC.

Figura 3 — Aplicacio da 2° fase da OINC — ECISRC.

() Rebelido

Resuma em duas palavras o que vocé achou das Para vocé professor, como foi sua experiéncia em aplicar a

avaliagées da Olimpiada Interna da escola? avaliacdo da segunda fase da olimpiada usando o kahoot?
Q
o
E
O
e

2 boa
Iegol - os alunos colaboraram

Fonte: Os autores, 2022.
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Na 2° fase, a necessidade de acertar as questoes e a capacidade de responder o mais rapido
possivel, devido a contagem regressiva, marcaram a medicao do rank de classificagao. Neste sentido, o
primeiro colocado acumulou 31.250 pontos com 33 questoes corretas e 7 erradas. No total foram
classificados 25 estudantes para a 3* fase. Um relatério completo foi gerado dentro do ambiente do
jogo e servira de apoio para os professores aprimorarem as aprendizagens dos estudantes.

A nuvem de palavras resume o engajamento e o estimulo dos estudantes e professores. As
palavras em destaque como “legal” e “interessante” sao parte da nuvem relativa aos estudantes; e “os
alunos colaboraram” e “entusiasmante” compoe a nuvem de palavras dos professores aplicadores.

A divulgacio desta fase se deu em duas etapas, sendo a primeira no YouTube do professor
coordenador, que apresentou um pédio simbolico e interativo dos trés primeiros colocados. A lista
completa dos 25 classificados foi divulgada no WhatsApp da OINC e Instagram da escola.

A 3? fase foi marcada por um quiz realizado no Google Forms com 30 questoes de nivelamento
de Portugués e Matematica, sendo |5 questoes de cada componente curricular. O processo de
aplicacdo se deu de modo andlogo aos anteriores e teve uma duragao de 2 horas e 30 minutos.
Participaram 19 estudantes dos 25 classificados. Questoes como qualidade de internet e necessidades
de trabalho interferiram na auséncia dos demais estudantes. Os registros da aplicacao e de pontuagao

sao apresentados no Grafico 2, e na Figura 4 a seguir:

Grafico 2 — Aplicacao da 3* fase da OINC — ECISRC.
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Fonte: Os autores, 2022.
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Figura 04 — Resultado.
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Fonte: Os autores, 2022.

Comparando o desempenho dos estudantes em Portugués e Matematica, observou-se que
todas as questoes com uma taxa de respostas corretas inferior a 50% de acertos estavam associadas a
disciplina de portugués. Este dado abre um leque de reflexdes e possibilidades de investigagao sobre
os conhecimentos prévios dos estudantes, nao sé nas habilidades relativas as perguntas de Portugués,
mas também, envolvendo outras disciplinas. Ademais, estes dados podem embasar o trabalho interno
de nivelamento realizado periodicamente na escola.

Outro fato importante a se destacar é o podio dos vencedores. O primeiro colocado foi um
estudante de |” série, o segundo de 3" série e o terceiro de 2° série. Este cenario constitui um podio
representado por cada série da escola, refletindo o engajamento de todas as séries na OINC. Dessa

forma, ter como primeira colocada uma estudante de |* série reflete o quanto a OINC teve seu
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planejamento balizado na inclusao dos estudantes e democratizagao de conhecimentos. A Figura 5
mostra a avaliacio realizada pelos estudantes.

As avaligoes realizadas pelos estudantes realcam como a OINC péde ser um caminho didatico-
pedagdgico, que a um sé tempo desvelou aprendizagens, interagoes, integragoes, recomegos, impasses,
dilemas e desafios. A Figura 5 expoe o feedback dos alunos.

De modo geral, observa-se que os conhecimentos desenvolvidos foram comunicados pelos
discentes como importantes e envolventes. Indica-se que a participagao de todos apareceu como uma
possibilidade de ampliar as aprendizagens e promover uma melhor relagao entre os conteudos e as
metodologias utilizadas. A associagao entre a olimpiada e metodologias ativas mostrou-se promissora.

Evidencia-se que os jovens demostram que podem contribuir com o planejamento de novas
atividades quando expoem suas avaliagoes e apresentam os aspectos em que podem ser melhorados,
com base nas praticas em que participaram. Eles demostram que possuem liberdade para indicar pontos
de avanco, diminuindo a distancia entre o que se planeja, e o que de fato, pode ser essencial para a
aprendizagem no “chao da sala de aula”.

Entdo, a participagao dos estudantes expoe o entendimento de que as construgoes pedagogicas
e o desenvolvimento das aprendizagens sao favorecidos pelas interagdes possibilitadas junto ao
protagonismo juvenil e aprendizado ativo. A integragao entre jogos, tecnologias e o aprendizado ativo,
propicia ao estudante aprender a aprender, aprender a fazer, aprender a ser e aprender a viver nos
trilhos de uma pedagogia critica, pratica, dinimica e participativa (MORAN, 2015; LEVY, 1993;
SEBOLD, 2010).

Cabe considerar que as ferramentas metodolodgicas utilizadas, tais quais, YouTube, Mentimeter,
WhatsApp, Instagram da escola e o Google Forms associam-se ao que Lévy (1993) aponta sobre o uso
das tecnologias no desenvolvimento do individuo, na memoria, na imaginagao, no raciocinio, além das

novas formas de acesso a informacgao e conhecimento.
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Figura 5 — Feedback dos estudantes.

# Cida + 17 ® 2a

0 que vocé achou da 12 edi¢do da Olimpiada de Nivelamento do Conhecimento?
D 4

0 que foi bom?

Foi tudo muito legal,Serviu muito  *
de aprendizado.

Dannyely ferreira Mendonga de
Luna

Jodo Vitor Silva Cabral 2C ¢

0O conhecimento adquirido

A participagao de todos.
Eduardo Felix Araujo Dantas 1 ano
b

Foi bom para adquirir um pouce
mais de conhecimento

Tivemnos a chance de adquirir H
mais conhecimento, Brenda 2B

Foi bom, pois serviu para adquirir
mais conhecimento

Eu gostei,mas teve algumas que  :
ndo teve sentido

Foi 6timo para aprender mais. H

Um maneira mais divertida de
obter conhecimento e interagdo
com o0s colegas

Gostei bastante do contetido e 3
da redugao de questoes.

ajudou a gente entender
ver mais coisas do que
antes

Foi bom, pois serviu de
aprendizado

0O conhecimento adquirido
através da metodologia dindmica

No fi

O que vocé mudaria na
proxima?

Ter Poucas questdes.

Dannyely ferreira Mendonga de
Luna

Envolveria menos exatas

Os sites, que as vezes travava
muito. Eduardo Felix Araujo Dantas
1anoB

Brenda Luiza 2B

Nio mudaria nada

Jodo Vitor Silva Cabral 2C

As questdes foram boas, acho que
a unica coisa que eu realmente
cogitaria em mudar seria o tempo
das perguntas, como foi no casc
do site karrot

Os erros

N&o mudaria nada.

N&o mudaria nada.

nao mudaria nada

Néoe mudaria nada

Nada. Estava tudo muito bem :
elaborado.

N&o mudaria nada.

Tentaria fazer uma fase de
repescagem para que foi eliminado

0O que ndo foi bom?

Até o presente momento nao E
achei algo que nao foi bom

Muitas questdes Que foi
complicado,Mas foi bom por causa
do aprendizado,Entdo fica um
meio termo..

Dannyely ferreira Mendonga de
Luna

Envolveu muita matematica, e eu ¢
nio tinha conseguido entrar no

site do ismart. Eduardo Felix

Araujo Dantas TanoB

Até agora achei tudo bom,
Brenda 2B

Teve algumas gue eu tenho
certeza que estava certa,sé que
eu errei

N&o achei algo que ndo foi *

Até agora tudo dtimo.

conteudo muito
variado(pelo menos a
primeira fase), pega todo
mundo desprevinido

Todas feram perguntas 6timas E
As questdes de matematica.

As questdes de Matemdtica com
certeza.

Joao Vitor Silva Cabral 2C

Questdes de matemdtica kk

Fonte: Os autores, 2022.

O conjunto de estratégias utilizadas tendo como referéncia os aportes tedricos das
metodologias ativas, enriquecidas com uso de jogos digitais, foram importantes recursos de
compartilhamento de aprendizagens, experiéncias, desafios, criatividade, desenvolvimento da lideranga,
do protagonismo, da resolugao de problemas e o trabalho em equipe. Destaca-se que a escola buscou
com base nestas referéncias tornar a aprendizagem mais significativa, motivando os estudantes para
que se engajassem em projetos de modo ativo (MORAN, 2015; LEVY, 1993).

Por outro lado, ainda que aportes das metodologias ativas tenham sido utilizados nas

olimpiadas, um desafio observado na OINC foi a baixa qualidade de internet de alguns dos estudantes

frente as plataformas digitais. Dos 97 inscritos na OINC, apenas 63 estiveram presentes na |° fase.
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Uma parte dos estudantes alegou no grupo de WhatsApp da OINC que por causa da baixa qualidade
de conexao com a internet e/ou localizagao de moradia, tentaram entrar na sala virtual e/ou se manter
nela e realizar o quiz da fase correspondente, mas nao tiveram uma estabilidade na conexao. Essa
instabilidade se repetiu com alguns poucos estudantes classificados para 2° fase e por isto, também nao
conseguiram realiza-la. As limitagdes condicionam a comunidade a recriar estratégias e avangos,
buscando mitigar a distincia entre o que se planeja, e o que de fato, se implementa considerando a

realidade da escola as metodologias ativas, tecnologias e jogos.
Consideracoes finais

Pensar o espago educativo na pandemia foi desafiador, mas oportunizou novos aprendizados.
As metodologias ativas e o uso de ferramentas digitais, sobretudo os jogos, possibilitaram novas
experiéncias na pratica pedagogica estimulando novas formas de repensar o fazer pedagogico (DIESEL;
BALDEZ; MARTINS, 2017). Desta forma, a Olimpiada Interna de Nivelamento do Conhecimento
(OINC) trouxe animo, motivagao e ressignificacao para a pratica pedagogica de todos os professores
da nossa escola em um trabalho colaborativo e interdisciplinar, num momento critico de desesperanga,
esgotamento metodolégico e pouca participagao estudantil.

Para nossos jovens protagonistas a olimpiada trouxe motivagao, contribuigdes para resgatar
inUmeros estudantes ociosos e ausentes das atividades da escola nos encontros sincronos. Além disso,
a atividade possibilitou a eles aprender e mobilizar conhecimentos multidisciplinares nas trés fases da
OINC de maneira prazerosa, competitiva, competente, solidaria e autbnoma. Este cenario, para Moran
(2015), confirma as evidéncias de que modelos de ensino ativo promovem participagao e interesse,
pois, apesar das escolas apresentarem problemas estruturais, as instituicoes movimentam-se em
repensar suas praticas se contrapondo ao modelo vertical, autoritario e uniforme de aprender.

A maior dificuldade encontrada foi a conexao com a internet, que em alguns casos era de baixa
qualidade ou inexistente. Esta barreira fez com que os alunos que nao puderam participar se sentissem
excluidos, e demostra o quanto o acesso a internet de boa qualidade é importante para os estudantes
da atualidade.

Destaca-se, portanto, a viva esperanca de que mesmo em tempos de pandemia e regime
especial de ensino, os desafios emergentes na educagao sao oportunidades de se reinventar e de
reinventar a pratica pedagogica. Além disso, estas oportunidades possibilitam a agregacao de
metodologias ativas e da formacao de parcerias a fim de entregar o melhor ensino, a melhor escola e
a melhor formagao integral para nossos jovens protagonistas. Dessa forma, é possivel oferecer a eles
uma formagao académica de exceléncia, além de uma formagao para a vida e de uma alcateia de

competéncias para o século XXI.
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