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Abstract. The COVID-19 pandemic brought challenges to education. For the
team organizing the Knowledge Challenge, an annual event organized by EEL
USP since 2017, the obstacle was to hold the second phase of the event in 2020.
Unlike previous editions, where the second phase took place in person at EEL
USP, the aforementioned edition had to be carried out remotely. The
partnership with Startup Tinbolt enabled the accomplishment of this stage in a
remote way, and allowed the evaluation of the exercise of the Challenge’s socio-
emotional competencies. This article presents a quali-quantitative analysis of
the participants' behavior under two aspects: the fulfillment of group activity
and socio-emotional behavior from the difficulties within the presented context.
For the second phase were applied five missions, not mandatory, in order to
present the application and introduce the socio-emotional skills. The sixth
mission, mandatory, was elaborated as part of the activity of the second phase
of the Challenge. Observing the figures, there is a participation of 374 (53% of
the registered) in the first phase and 184 (26% of the registered) in the second
phase following the trend of previous editions. The results of the application of
the activities of the second phase allow us to conclude on the importance of
systematization of socio-emotional behavior.

Resumo. A pandemia do COVID-19 trouxe desafios para a educa¢do. Para a
equipe organizadora do Desafio do Conhecimento, evento anual organizado
pela EEL USP desde 2017, o obstaculo foi realizar a segunda fase do evento
em 2020. Ao contrario das edi¢oes anteriores, onde a segunda fase ocorria
presencialmente nas dependéncias da EEL USP, a referida edi¢do teve de ser
realizada de forma remota. A parceria com a Startup Tinbolt proporcionou a
realizag¢do da etapa em questdo de forma remota, e permitiu avaliar o exercicio
das competéncias socioemocionais do Desafio. O presente artigo apresenta
uma andlise quali-quantitativa do comportamento dos participantes sob dois
aspectos: o cumprimento da atividade em grupo e o comportamento
socioemocional a partir das dificuldades dentro do contexto apresentado. Para
a segunda fase foram aplicadas cinco missoes, ndo obrigatorias, com o objetivo
de apresentar o aplicativo e introduzir as competéncias socioemocionais. A
sexta missdo, obrigatoria, foi elaborada como parte da atividade da segunda
fase do Desafio. Observando os numeros tem-se uma participagdo de 374 (53%
dos inscritos) na primeira fase e 184 (26% dos inscritos) na segunda fase
seguindo a tendéncia de edi¢oes anteriores. Os resultados da aplicagdo das
atividades da segunda fase permitem concluir sobre a importdancia de
sistematizag¢do do comportamento socioemocional.
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Introducio

Em 2017, a Escola de Engenharia de Lorena - EEL, da Universidade de Sao Paulo
- USP, criou o evento Desafio do Conhecimento, uma agao oriunda da fusdo da OFL -
Olimpiadas de Fisica de Lorena com a OCLEP - Olimpiada de Ciéncias de Lorena das
Escolas Publicas. Nas edi¢des até 2019 o Desafio do Conhecimento foi realizado em duas
fases, sendo que a primeira, de forma virtual, em console desenvolvido pela equipe de
Tecnologia de Informacao (TI) da EEL USP, e a segunda fase presencial.

O evento nasceu como uma proposta inovadora e tem por objetivo estimular o
processo da aprendizagem primando pela valorizacao da criatividade, da atitude cientifica
e da inovacdo. Entende-se como atitude cientifica quando o individuo apresenta
comportamento que envolve maiores vinculos aos itens relacionados com a cultura
cientifica, tais como: conhecimento sobre o papel de institui¢des de pesquisa cientifica, a
capacidade de buscar informagdes e de interpreta-las em artigos cientificos, livros ou
textos de divulgacdo cientifica, o reconhecimento do carater social da ciéncia e do
cientista (GONCALVES, 2019). Além destas, associam-se também a capacidade de
organizar informacdes, relacionar fatos, propor e testar hipoteses (CARVALHO, 2013).
A cultura cientifica, cuja fungao ¢ denominada por Vogt (2006) como sendo “a criagdo e
a geragao de conhecimento, através da formula¢do de conceitos abstratos € ao mesmo
tempo, por paradoxal que pareca, tangiveis e concretos”, relaciona, em seu campo de
significacdes, a idéia de que o desenvolvimento cientifico ¢ um processo essencialmente
cultural, com ritos e autorreflexdes proprias (VOGT; MORALES, 2016). No ambito do
ensino basico, a Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) prevé a apresentagao
e a inserc¢ao dos alunos na cultura cientifica, incluindo o desenvolvimento de habilidades
relacionadas a este tipo de cultura durante todo o ensino basico.

As atividades propostas no Desafio do Conhecimento visam, além de introduzir
os participantes nos elementos da cultura cientifica anteriormente citados, desenvolver a
capacidade de compreensao, cooperagao, processo decisorio e criatividade na resolugdo
de problemas. Embora, a priori, correlacionadas com elementos culturais da ciéncia, estes
elementos também sdo parte importante de estratégias de ensino e de aprendizagem
voltadas a investigagdo (CARVALHO, 2013; BIZZO, 2012). Com a proposi¢ao de
enigmas, relacionados com a histdria da ciéncia, epistemologia da ciéncia, tecnologia e
sociedade, a primeira fase do Desafio procura estimular o uso das habilidades de
investigacdo associadas as caracteristicas da cultura da ciéncia para que cada participante
encontre as respostas dos enigmas propostos em cada edigao.

Os enigmas sdo tratados como problemas que requerem a investigagdo a partir de
cada informagao apresentada. Como na prética cientifica, as perguntas sdo a base para o
desenvolvimento de um programa de pesquisa que resultardo nos conhecimentos
cientificos. Contudo, o Desafio do Conhecimento nio propde questdes (ou enigmas) cujo
direcionamento leve a resposta apds uma simples busca: cada trecho do enigma contém
uma ou mais pistas relacionadas com a resposta correta; estas pistas sdo elaboradas de
modo a apresentar elementos culturais da ciéncia e estimular a pesquisa e o aprender a
aprender e o aprender a conhecer em cada participante. Ao longo dos anos em que o
Desafio do Conhecimento foi aplicado, verificou-se empiricamente que os alunos
participantes discutem as suas dificuldades e os conhecimentos adquiridos a partir dos
enigmas com outras pessoas que nao participam da competicdo. Acreditamos que a
adocdo da estratégia de enigmas como viés do ensino por investigacdo ao mesmo tempo



em que cada participante ¢ estimulado a buscar as respostas interpretando dados, fatos e
informagdes € uma estratégia valida para que haja a superagdo das concepcdes baseadas
no senso comum, que envolve a transposi¢do critica da curiosidade ingénua (aquela
relacionada com o senso comum) para que os alunos se aproximem, cada vez mais, da
curiosidade epistemologica (FREIRE, 2015).

A aplicacdo dos enigmas também possibilita aos alunos desenvolverem
habilidades de pesquisa e de analise de informacdes usando ferramentas computacionais.
O uso da internet, mesmo antes do contexto pandémico, ja era pratica comum entre os
jovens brasileiros: cerca de 80% dos estudantes a partir dos 16 anos acessou a internet
por algum dispositivo (celular, tablet ou computador), como € possivel concluir a partir
dos resultados da Pesquisa TIC Domicilios 2019 (BRASIL, 2020). O desenvolvimento
de habilidades para o mundo digital ndo € apenas uma premissa dentre as habilidades da
BNCC, como também dentro da didatica das ciéncias.

Fourez (2003) e Demo (2014) apontam a necessidade de o ensino de ciéncias
discutir temas relacionados com a cultura digital, incluindo as fontes de informacao e a
sua analise critica. Demo (2014) também defende que os alunos possam criar materiais
informativos, relacionados com a ciéncia e a tecnologia, como artigos da Wikipédia.
Assim, os alunos teriam contato direto com ferramentas de pesquisa de informagdo e
poderiam desenvolver as habilidades também relacionadas com a cultura da ciéncia:
analise de informagdes, dados e fatos, interpretacao, discussao e validagao entre os pares,
entre outras caracteristicas.

A segunda fase do Desafio do Conhecimento, historicamente, sempre foi realizada
presencialmente nas dependéncias da EEL USP. Realizada em grupos, cujos membros
eram selecionados de forma aleatoria, dentro do mesmo nivel de classificacao, a atividade
envolvia a resolugdo de um problema por meio da construgdo de um prototipo
experimental. A pontuagdao dos grupos e de seus membros era dada a partir das
competéncias socioemocionais relacionadas com o trabalho em equipe (como lideranga,
colaboracdo, comprometimento, etc), da finalizagdo de cada etapa estabelecida e o
atendimento aos critérios de apresentacdo do protdtipo. A avaliagdao era realizada por
monitores — bolsistas da universidade previamente treinados para avaliar o andamento
de cada etapa a0 mesmo tempo em que nao interferiam nas discussoes e resolugdes das
equipes avaliadas.

Em relagdo a essa tematica, Delors (2001), aponta para a necessidade de o aluno
aprender a fazer. O que consiste em ter desenvolvido competéncias necessarias para o
desenvolvimento do projeto de vida. Para isso, € possivel exercitar habilidades como:
relagdo em grupos, resolucdo de conflitos, solidariedade e empatia, que contribuem com
o desenvolvimento das competéncias.

Desde a implanta¢do do evento a equipe organizadora do Desafio ¢ constituida
por professores, alunos e ex-alunos do Programa de Pos-graduacdo em Projetos
Educacionais - PPGPE da EEL USP. Desta forma, o Desafio ¢ elaborado por uma equipe
de diferentes areas do conhecimento e que atuam no ensino de ciéncias em nivel
fundamental, médio e superior.

Com o cendrio que se apresentava durante a pandemia do COVID-19 surgiu um
grande questionamento para a organizacdo do Desafio do Conhecimento 2020: como
realizar a segunda fase, ja que no contexto pandémico, as atividades presenciais estavam
suspensas? Diante desta situacdo a organizag¢ao buscou estratégias que contribuissem com



a solugdo dessa problematica. O resultado foi a consolidagdo da parceria entre a
organizagdo do Desafio do Conhecimento e a startup brasileira Tinbolt — Tecnologias
Educacionais. A empresa desenvolve projetos socioemocionais por meio de uma rede
social propria, acessada a partir de aplicativo para smartphone, que permite avaliar a
presenca e o desenvolvimento de competéncias socioemocionais nos participantes. Desta
forma, abriu-se a possibilidade de reunir e engajar os participantes da segunda fase do
Desafio ao mesmo tempo em que se manteve o formato de atividade em grupo do evento,
mesmo em formato remoto.

Com a parceria firmada entre o Desafio do Conhecimento da EEL USP e a Startup
Tinbolt foi possivel realizar a segunda fase do evento, buscando focar em dois aspectos:
o uso da tecnologia na aplicagdo da atividade em grupo (neste caso, de forma remota —
a atividade em grupo ¢ uma caracteristica da segunda fase do Desafio do Conhecimento
desde a sua primeira edi¢ao) e a utiliza¢ao dos resultados das missdes como evidéncia do
exercicio das habilidades socioemocionais propostas aos participantes durante a
realizagdo das atividades.

Em 2017, o Ministério da Educacdo homologou a Base Nacional Comum
Curricular, conhecida por BNCC (BRASIL, 2018). Desde entdo, sistemas de ensino
publicos e privados realizam esforgos para a sua implementacdo e adogéo integral, no
ambito do ensino basico, desde 2020. A BNCC prevé, além de competéncias e habilidades
dentro da formacédo conceitual dos alunos, a formacdo e o exercicio de competéncias
socioemocionais (BRASIL, 2018). Ao homologar a publicacdo da Base Nacional Comum
Curricular que deverdo ser trabalhadas da educacéo infantil ao ensino médio, envolvendo
metas de aprendizagem permeadas pela educacdo socioemocional objetiva melhorar a
qualidade da educacéo brasileira.

Essa documentacdo da BNCC utiliza como estrutura dez competéncias gerais que
devem servir como um norte para a construcdo da proposta pedagogica nas escolas,
pensando na preparacao de individuos mais competentes para os desafios do seculo XXI,
onde se exige, além do desenvolvimento cognitivo, o uso de inteligéncia socioemocional.

Nesta edi¢do do Desafio 2020 foi a primeira tentativa de introduzir como exercicio
acoes que contemplassem as competéncias socioemocionais vinculadas a BNCC, visando
contribuir com uma ampla formacdo do aluno, formando individuos socialmente
responsaveis ¢ capazes de lidar com suas emogdes e na sua relagdo com o mundo,
contribuindo com a constru¢do de um ambiente mais saudavel e produtivo. No decorrer
do desafio foram enviadas missdes que possibilitaram o exercicio de habilidades
socioemocionais como: 0 pensamento investigativo, pensamento critico, cooperagao,
lideranca, resolu¢do de problemas, organizacao, entre outras.

O Tinbolt como um aplicativo (app) emprega uma rede social de desenvolvimento
humano/socioemocional, que considera a singularidade e instiga a troca do conhecimento
por meio das relagdes entre Mentor e Aprendiz. Um outro aspecto relevante da ferramenta
¢ a possibilidade de avaliacdes amplas e produgdo de relatérios a qualquer momento.
Além do armazenamento em banco de dados que possibilita a identifica¢do da evolugdo
das habilidades socioemocionais especificas e a possibilidade do desenvolvimento de
outras até entdo ndo identificadas no aluno, permitindo assim um complemento no
desenvolvimento da aprendizagem. O diferencial do app Tinbolt é a proposta de lancar



missdes que integram teoria e pratica de maneira singular, considerando a individualidade
e a liberdade no educar.

A aplicabilidade do Tinbolt durante o Desafio do Conhecimento 2020 se deu da
seguinte forma: os estudantes classificados para a segunda fase foram divididos em cubos
(termo utilizado pelo aplicativo para referir-se a ideia de grupos, comunidades, rede, etc)
e como aprendizes (termo utilizado pelo aplicativo para referir-se aos estudantes, alunos,
filha(o), pacientes, etc), receberam, as missdes que tinham como premissa abordar
caracteristicas socioemocionais em sintonia com o tema proposto pelo Desafio.

Importante observar que as missdes enviadas para os alunos foram adaptadas de
acordo com a proposta da organizacdo do Desafio e, nesse sentido, mostraram-se
eficientes pois de fato, proporcionaram o desenvolvimento das atividades em grupo e de
forma remota.

Vale ressaltar o alinhamento dos objetivos do Desafio do conhecimento e da
Startup Tinbolt com a BNCC:

“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunica¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar ¢ disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.”
(BRASIL, 2018, p.09)

Ap0s arealizagao do evento uma questao foi levantada: como o uso do app Tinbolt
pode contribuir durante o Desafio do conhecimento 2020? Assim, a partir dos dados
coletados pelo aplicativo, o presente artigo tem por objetivo apresentar dados quali
quantitativos que representam o comportamento dos participantes a partir do uso da
ferramenta Tinbolt na segunda fase do Desafio do Conhecimento 2020.

Metodologia

As atividades do Desafio do Conhecimento da EEL USP ocorrem em duas fases:
a primeira fase virtual, onde o aluno criou uma conta no site do evento e preencheu um
formulario on-line, o proximo passo foi escolher o melhor horario dentre os quatro dias
pré definidos pela organizagdo do evento. Essa fase foi composta por solugdo de enigmas
com duragao de duas horas para responder, sendo permitido a consulta na internet, livros,
professores e outras pessoas.

Para a segunda fase a perspectiva ¢ composta pelos primeiros estudantes de cada
ano, no limite de 30 (60 alunos do Nivel I, 60 do Nivel II e 90 alunos do Nivel IIT) que
atinjam, no minimo, 30% de acerto dos enigmas apresentados na primeira fase, limite
minimo necessario para avangar para proxima fase do Desafio (conforme regulamento
disponivel na pagina desafiodoconhecimento.eel.usp.br ).

O Quadro 1 apresenta uma distribuicdo geral da localizagdo dos participantes por
estado e o quantitativo de institui¢cdes publicas e particulares referente as duas fases do
Desafio 2020.

Quadro 1. Informacoes quantificadas do Desafio do Conhecimento 2020 quanto ao
numero de inscritos e suas origens: institucionais e de localidade.



DESAFIO ALUNOS ESTADOS CIDADES | INSTITUICOES
2020 INSCRITOS DE ENSINO
Lo 15(DF, ES, GO, MA, L
K Rl T B T
RN, RS, SE, SP, TO)
2% fase 184(69 publica | 6 (GO, MG, PE, RJ, RS, 20 32 IE (26 publicas e
115 particulares) SP) 6 particulares)

Fonte: autoria propria

O publico-alvo deste estudo foi composto por 184 alunos da rede publica e privada
que foram classificados para a segunda fase do Desafio do Conhecimento 2020 de seis
estados brasileiros. Os 184 participantes continuaram divididos em trés niveis, conforme
Quadro 2.

Quadro 2. Vagas disponiveis para a segunda fase do Desafio do Conhecimento 2020 e
numero de classificados por nivel.

Nivel Vagas disponiveis Classificados para 2 fase
I 60 52
1I 60 49
I 90 83

Total 210 184

Fonte: autoria propria

A segunda fase foi realizada de forma remota e em parceria com a Startup Tinbolt
- Tecnologias Educacionais, que criou uma rede social voltada a educacdo
socioemocional e que tem como objetivo conectar mentores e aprendizes a partir de
missdes que favorecam o engajamento.

Os 184 classificados receberam o resultado por mala direta no e-mail cadastrado
no ato da inscri¢ao juntamente com as instru¢des para o inicio da segunda fase utilizando
a rede social Tinbolt. Os participantes classificados foram divididos em 36 cubos com
uma média de 5 participantes por cubo de acordo com o ano escolar e respeitando a
distribuigdo por Nivel.

O Nivel I foi formado por 11 grupos do sexto e sétimo ano, totalizando 52
aprendizes (5 participantes em média). Ja para o Nivel II, foram 9 cubos formados por
estudantes do oitavo e nono ano, com o total de 47 aprendizes (6 participantes em média)
e o Nivel III com 80 aprendizes divididos em 16 cubos (5 participantes).

No Quadro 3 estdo descritas as cinco primeiras missdes com caracteristicas
socioemocionais, que tiveram um carater ndo obrigatdrio, porém complementares,
visando manter os alunos engajados entre o final da primeira fase e o dia da realizag¢ao da
fase final do Desafio (sexta missao).



As missdes de 1 a 5 foram alinhadas aos quatro pilares para a educagdo
apresentados pela UNESCO no relatério: “Educacdo: Um Tesouro a Descobrir;”
elaborado por especialistas de diferentes paises para a Comissdo Internacional Sobre
Educagdo para o Século XXI, com 0 objetivo de tragar orientacdes sobre a educacédo
mundial (DELORS, 2001). Os pilares apresentados sdo:

e Aprender a conhecer — Proporcionar o conhecimento do mundo, das
possibilidades e limitagdes;

e Aprender a fazer — Desenvolver as habilidades fundamentais para realizar
o projeto de vida;

e Aprender a conviver — Estimular a autonomia para fortalecer as interagdes
coletivas, valores e critérios de escolha percebendo vérias possibilidades;

e Aprender a ser — Exercitar e desenvolver a responsabilidade pelas proprias
atitudes e decisdes.

Quadro 3. Quadro descritivo das cinco missdes nao obrigatérias com caracteristicas
socioemocionais, alinhadas aos quatro pilares para a educacdo apresentados pela
UNESCO no relatério: “Educacao: Um Tesouro a Descobrir;” realizadas por meio do
Tinbolt.

MISSAO DESCRICAO OBJETIVO
1 "Meu cracha" - tirar uma selfie mostrando como se sentiam ao | - Aprender a utilizar o
chegar até a segunda fase do desafio. app;

- Aprender a ser.

2 “Comunidade” — apds uma contextualizagdo de coletivo — - Criag@o dos grupos/
Cubo, deveriam apresentar um registro de coletivo de seres Cubos;
vivos que convivam em grupos, tirando uma foto ¢ enviando - Aprender a fazer.

como evidéncia

3 “Quem sou eu!” — Assistir ao video “A minha relagdo com o - Estimular a interagdo
meio ambiente” a partir do link enviado no corpo da missio e dos participantes dentro
posteriormente responder ao formulario enviado. Como dos cubos;
evidéncia, o participante deveria gravar um video de até 30 - Aprender a conviver.

segundos falando sobre o tema do video e emitir a sua opinido.

4 "ECO 92" — Foi enviado no corpo da missdo um link de um - Exercicio e
formulario no google forms. Apds responder as questoes, 0 desenvolvimento do
participante deveria acessar um video abordando a histéria da | pensamento critico;
Eco092. - Aprender a conhecer.

5 “Eu me importo!” — A missao era identificar em sua casa - Relatar a propria
elementos da natureza, preferencialmente algum ser vivo, que | opinido a respeito de
encontrou um espago para crescer. Posteriormente, deveria tudo o que foi abordado
enviar uma foto como evidéncia. Por fim, o participante até esta etapa;
deveria fazer uma reflexdo das cinco missdes executadas, - Aprender a conhecer.

produzir um texto e enviar como evidéncia.

Fonte: autoria propria

Na sexta e Ultima missdo, obrigatodria, foi solicitada a criagdo de um meme para
servir de inspiragdo para que as pessoas agissem de forma correta, dentro do tema do
Desafio do Conhecimento 2020, colocando em pratica posturas de cuidado consigo e com
os outros. Porém a missdo deveria ser cumprida em grupo, reunindo-se com 0s outros



membros de sua equipe € com o Mentor (participante da organizagdo do desafio). A
reunido foi realizada via Google Meet com dia e horario pré-definido pela organizagao,
sendo que neste encontro as equipes deveriam construir uma sequéncia de imagens (ou
memes) que melhor representasse o processo historico desde a eco-92 até os
acontecimentos ambientais da atualidade (linha do tempo). O grande desafio era que cada
membro postasse uma evidéncia para compor uma linha do tempo. As equipes podiam
utilizar o cubo do Tinbolt simultaneamente a sua sala no Google Meet, e nele podia langar
mao de texto, imagens, frases e brincar a vontade na construcao da linha do tempo.

Resultados e discussao

Dos 709 inscritos para o Desafio do Conhecimento 374 realizaram os enigmas da
primeira fase (326 dentro do tempo de 2h) correspondendo a 53%. Foram classificados
para a segunda fase 184 (56,4%).

Analisando dados dos participantes classificados para a segunda fase, observa- se
que dos 184 classificados, apenas 174 interagdes das 920 esperadas entre a primeira € a
quinta missao ndo obrigatorias que representam 19%. A ndo obrigatoriedade aliada a
outros fatores contribuiram para este resultado e serdo detalhados a seguir.

No Nivel I tivemos a participacao total de 52 aprendizes, na Tabela 1 podemos
observar que 8% das missdes foram concluidas. Apesar do percentual baixo na execuc¢ao
das missdes houve um crescimento constante no engajamento a medida que se
aproximava a missao obrigatoria.

Sobre esse ponto, vale considerar os dados do IBGE (2019) apresentados pela
Pesquisa Nacional por Amostras de Domicilio (PNAD), realizada no ultimo trimestre de
2019, que apontam que os adolescentes entre 10 ¢ 13 anos de idade acessam menos a
internet se comparados os adolescentes de 14 aos 19 anos. Nesse sentido, percebe-se que
quanto menor a idade menor o acesso, o que pode levantar a hipotese que quanto menor
a faixa etdria menor autonomia, ¢ que ainda assim, verificou-se a execugao de 8% das
missoes.

Tabela 1. Dados referentes as 5 missoes nao obrigatorias para os participantes do
Nivel | (6° e 7° ano)

NIVEL I (260 MISSOES PARA 52 APRENDIZES)

MISSAO CUMPRIDA %
1 2 0,8
2 4 1,5
3 4 1,5
4 4 1,5
5 7 2,7

TOTAL 21 8

Fonte: autoria propria

Dando seguimento as analises, o nimero de participantes do Nivel I, composto
por alunos do 8° e 9° ano, foi de 42 classificados no total. Considerando o niimero de 5
(cinco) missdes a serem cumpridas por cada um destes participantes tem-se 210 missdes
a serem executadas neste nivel. O indice geral de execugdo dessas missdes foi de 9% para
este grupo. Os percentuais de execu¢do basicamente se mantiveram estaveis durante as
missoes, conforme apresentado na Tabela 2.

Tabela 2. Dados referentes as 5 missoes nao obrigatorias para os participantes do
Nivel Il (8° e 9° ano)



NIVEL II (210 MISSOES PARA 42 APRENDIZES)

MISSAO CUMPRIDA %
1 5 2,4
2 4 1,9
3 3 1,4
4 4 1,9
5 3 14
TOTAL 19 9

Fonte: autoria propria

Por fim, observamos o Nivel III que teve a participacao dos aprendizes do 1°, 2°
e 3° ano do ensino médio. Das 415 missOes a serem executadas pelos 83 aprendizes
classificados, 5,5% das missdes foram finalizadas. Os dados apresentados na Tabela 3
mostram uma oscilagdo no cumprimento das missoes dos participantes do nivel 3.

Tabela 3. Dados referentes as 5 missdoes nao obrigatdrias para os participantes do

Nivel Ill (ensino médio)

NIVEL 3 (415 MISSOES PARA 83 APRENDIZES)

MISSAO

CUMPRIDA

%

ab~rowNE-

1,7
1,5
1,7
0,7
1,0

TOTAL

N
WP w NN

6,6

Fonte: autoria propria

Lancando um olhar para os nimeros gerais (Tabela 4) tem-se uma participagao de
53% na primeira fase em relacdo ao nimero de inscritos e 92% na segunda fase do
Desafio, dentro dos classificados para essa fase. Considerando os classificados para a
segunda fase tem-se que: 22,5% apresentaram pelo menos uma das cinco missdes nao

obrigatorias.

Tabela 4. Resumo dos dados por nivel para as miss6es nao obrigatériasde1a5eo

resultado acumulado.

NIVEL I NIVEL II NIVEL III TOTAL
MISSAO 52 APRENDIZES 42 APRENDIZES 83 APRENDIZES ACUMULADO
CUMPRIDA % CUMPRIDA % CUMPRIDA % CUMPRIDA %
1 2 0,8 5 2,4 7 1,7 14 4,9
2 4 1,5 4 1,9 2 0,5 10 3,9
3 4 1,5 3 1,4 7 1,7 14 4,6
4 4 1,5 4 1,9 3 0,7 11 4,1
5 7 2,7 3 1,4 4 1,0 14 5,1
TOTAL 21 8 19 9 23 6,6 63 22,6

Fonte: autoria propria

A Figura 1 apresenta, em forma de grafico, os dados gerais da Tabela 4 permitindo uma melhor
visualizagdo das consideragdes feitas a seguir.
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Figura 1. Dados referentes as 5 miss6es nao obrigatdrias, niveis por missoes
executadas

Observamos que as missoes 1, 3 e 5 que envolviam os pilares “Aprender a ser”
(habilidade de organizagdo e responsabilidade) e “Aprender a conhecer” (pensamento
investigativo, pensamento critico e curiosidade) apresentaram basicamente 0 mesmo
percentual de realizagdo das missdes. Enquanto as missdes 2 e 4 obtiveram um percentual
mais baixo de execucgdo, sendo que estas correspondiam aos pilares “Aprender a fazer”
(resolugdo de conflitos) e “Aprender a conviver” (solidariedade e empatia).

Do total de 184 participantes 47 efetivamente ficaram atentos a todas as etapas do
Desafio (25,5%). Foi observado que os mesmos participantes que cumpriram as missoes
ndo obrigatorias realizaram a sexta missdo obrigatoria. Com base nesses nimeros nao ¢é
possivel concluir se houve engajamento por meio das missdes de 1 a 5 no tocante a
participagdo da segunda fase, uma vez que existem fatores que ndo foram analisados neste
artigo, como por exemplo, a falta de equipamentos (celular e computadores), falta de
acesso a internet, concomitancia com atividades remotas das escolas de origem, entre
outros.

Todavia, o uso do recurso tecnoldgico como a rede social Tinbolt além de tornar
possivel a execucao da 2* fase do Desafio do Conhecimento no contexto da pandemia,
em 2020, permitiu incluir aspectos socioemocionais e abrir uma reflexao sobre os critérios
de avaliacdo para as futuras edi¢des do Desafio do Conhecimento.

Consideracoes finais

Por fim, € possivel, refletir sobre o baixo indice nas respostas ndo obrigatdrias e
levantar a questdo: devemos tornar obrigatério o exercicio das competéncias
socioemocionais no Desafio do Conhecimento? Assim, fica a sugestdo de caracterizar
todas as missdes como obrigatdrias, para que possam contribuir com o entendimento e
responsabilizagdo do aluno na participacdo de todas as etapas do Desafio incluindo



avaliagdo das competéncias socioemocionais. Outra questdo que surge: a baixa
participag@o dos alunos na execug¢ao das missdes socioemocionais pode ser um indicativo
de pouco desenvolvimento das habilidades socioemocionais no comportamento dos
participantes?

Haveria outros fatores a serem considerados? Por exemplo: serd que a dificuldade
de acesso a internet e a falta de equipamentos influenciam o engajamento? Sera que o
fato dos participantes do nivel 3 terem uma maior participagdo, ndo estara vinculado a
uma maior autonomia para conectividade dessa faixa etdria? Desta forma, novos
caminhos surgiram para reflexdes e investigacdes futuras.
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