RELATORIO SOBRE EXECUGCAO DO CONTRATO n.° 06/2022 CPL/E
Implantacao e desenvolvimento do Projeto Gincana X em Escolas da Rede Municipal de
Caruaru

1. APRESENTACAO DO RELATORIO

O presente relatério tem como objetivo apresentar o detalhamento das ac¢6es realizadas pela equipe
da Live Lab na Implantacdo e desenvolvimento do Projeto Gincana X nas Escolas da Rede Municipal
de Caruaru.

As acdes desenvolvidas na etapa 1, estdo previstas no contrato 06/2022 CPL/E estabelecido entre a
LiveLab e a Prefeitura Municipal de Caruaru, através da Secretaria Municipal de Educacdo e
Esportes. Assim, o presente relatorio pretende consolidar informagfes sobre a consecucdo das

acOes e atividades previstas no ajuste contratual supracitado, a saber:

a) Apoio na acao de abertura e divulgagéo da Gincana X com as escolas selecionadas;
b) Cadastro das escolas no portal da Gincana X;

¢) Indicacdo dos mentores por escola por porte da LiveLab;

d) Entrega do resumo da situacao de cada escola no processo;

e) Envio de kit com recursos da Gincana.

Além de sistematizar o contexto da implementagéo da iniciativa esse documento ensejara a adogao
dos procedimentos previstos na clausula quarta do contrato firmado que prevé, para fins de

pagamento, a atestacdo das atividades realizadas em cada etapa prevista.

2. APRESENTACAO DA LIVELAB

A LiveLab é uma Associagéo Brasileira sem fins lucrativos, um laboratorio vivo de inovagéo social
gue desenvolve e aplica tecnologias e estratégias de jogos colaborativos para a transformacéo
positiva de individuos e territérios. Tem o intuito de promover meios que despertem e libertem o
espirito criativo e empreendedor de individuos e comunidades para que promovam iniciativas de
transformacao local e inspirem outros e outras realidades a replicarem esta pratica, contribuindo,
assim, para um impacto em escala.

A Associagédo foi fundada em outubro de 2014 e atua para fortalecer a sociedade civil, comunidades
periféricas, escolares e empresas, desenvolvendo metodologias e realizando eventos e experiéncias
piloto para o amadurecimento e fortalecimento de seus objetivos. Atualmente, a LiveLab esta
concentrada em desenvolver e aplicar a metodologia da Jornada X, voltada a promog¢édo do

protagonismo jovem em comunidades escolares de todo o Brasil.


https://www.livelab.org.br/
https://www.livelab.org.br/gincana-da-jornada-x/

3. APRESENTAGCAO DA GINCANA

A Gincana X tem como principio o aprendizado com base na experiéncia do individuo no seu coletivo
e em seu territério. Através de desafios, € proposta uma sequéncia de atividades visando o
desenvolvimento interpessoal. Os principios para as agdes serem feitas sdo o potencial do individuo
para articular as pessoas a sua volta e a disponibilidade para atuar onde esta, ou seja, a metodologia
aplicada se adequa a cada lugar, solucionando desafios locais com recursos disponiveis.

Em consonancia com a Nova BNCC e as 12 Competéncias Socioemocionais, a construcdo dessas
metodologias acontecem de forma interdisciplinar. Temos como objetivo valorizar as experiéncias
coletivas e, principalmente, conseguir articular pessoas com diferentes formacdes para atuar em
qualquer lugar, principalmente em comunidades em situac@o de vulnerabilidade social.

As experiéncias prévias do idealizador e coordenador metodolégico da Jornada X, Edgard Gouveia
Jr, com a organizacdo dos Encontros Nacionais e Latinoamericanos de Arquitetura (ENEAs e
ELEAs); o Museu de Pesca de Santos; os “Guerreiros sem Armas” do Instituto Elos; a metodologia
“Oasis” e “Oasis Santa Catarina”; e o jogo colaborativo “Play the Call” e as Conferéncias Nacionais
Infanto-juvenis de Meio Ambiente, demonstram e afirmam a potencialidade da proposta, pois se
baseiam também em mobilizacdes civis, manifestacdes populares e ferramentas digitais tao
presentes no cotidiano contemporéneo de diversas culturas.

Dessa forma, as tecnologias em desenvolvimento podem fomentar e fortalecer a autonomia
necesséria a diversos grupos que buscam empreender socialmente e, a0 mesmo tempo,
potencializar habilidades e talentos individuais tdo importantes para relacionarem-se em um
ecossistema social desafiador. Assim, provocamos grupos potenciais e fornecemos metodologias e
estratégias para as comunidades descobrirem-se empreendedoras.

Uma discussao importante é sobre a necessidade em combater a evasao escolar durante o periodo
de pandemia em que vivenciamos atualmente, considerando novos dados que demonstram que o
fechamento prolongado das escolas fez crescer o percentual de alunos desassistidos na Educacédo
Bésica: Houve aumento de 171,1% no namero de criangas e jovens de 6 a 14 anos fora da escola no
2° trimestre de 2021 em relagdo ao mesmo periodo de 2019 1.

Ressalta-se também que de acordo com o EDUCACENSO 2018 o numero de desistentes da rede
municipal de Caruaru foi de 1762, e em 2019 foram 1.987, tivemos um percentual de aumento de
12,7695%, os dados de no ano de 2020 nao foram obtidos, contudo, a tendéncia aponta para uma
elevacao, fato este validado por um cenario em que o processo de melhoria da qualidade do ensino
na rede municipal de Caruaru, assim como em outras redes publicas e privadas de todo o pais, foi
brutalmente atingida pelos efeitos da Pandemia de Covid-19, acarretando em perdas significativas de

aprendizagem.

! Link da matéria completa da Edigio n® 2715 04/02, da Revista Digital ISTOE: https.//istoe.com.br/o-drama-da-evasao-
escolar/.



https://istoe.com.br/o-drama-da-evasao-escolar/
https://istoe.com.br/o-drama-da-evasao-escolar/

A evasdao escolar traz consequéncias tanto para o aluno que evade quanto para a instituicao

em que ele estava estudando. O estudante que deixa de estudar pode ndo ter mais motiva¢éo ou
mesmo condi¢gbes para voltar a sala de aula, esta falta de acesso aumenta o abandono do sistema
educativo e, consequentemente, a desigualdade, e alimenta o circulo vicioso de marginalizacédo e
pobreza. Limitam-se as oportunidades de trabalho estavel e satisfatério, ocasionando o
empobrecimento das sociedades. Fomenta-se entdo uma cidadania passiva e acritica, com maiores
probabilidades de utilizar como recurso a violéncia para resolver os conflitos e desigualdades sociais.
Nessa perspectiva, a acdo Gincana da Jornada X, foi criada pelos desenvolvedores do jogo, que
perceberam ser necessério criar estimulos para que os jovens pudessem retornar, de forma segura,
as salas de aulas e ao convivio social. Para encorajar essa retomada as aulas presenciais, a gincana
reline comunidade, alunos e professores, todos integrados através de jogos e atividades lideradas
pelos jovens. Segundo o idealizador e coordenador metodolégico da Jornada X, Edgard Gouveia Jr,
"Chegou um momento em que, com a pandemia, comecou a cair muito o nimero de ligas do game.
E quando a gente perguntava aos jovens, as respostas sempre eram: 'meus amigos estdo mal'. Ai
eram quadros de depressédo, ansiedade; de repente estavam todos precisando de ajuda" O desafio
diante desse cenério, diz Edgard, era fazer algo que tocasse profundamente os estudantes e
trouxesse alegria e luz de volta a escola. "A evaséo escolar, que sempre foi um problema, esta
gigante. As criangas ndo estdo voltando as escolas porque estdo com medo, professor e sociedade

também. E a gincana nasce da ideia de combater essa inseguranca e a depressdo".2

3.1 — Metodologia

Por meio de 5 missdes distribuidas ao longo de 4 a 6 semanas, times de estudantes, estimulados por
seus professores (mestres do game / game masters), se organizam para engajar 0 maior nimero de
alunos, ex-alunos e membros das comunidades do entorno da escola (pais, vizinhos, comerciantes,
lideres comunitarios etc.);

Cada misséo é concebida para encadear grandes ativadores da mobiliza¢&o coletiva que culminam
numa grande celebrac@o comunitaria, a Gincana, iniciando pelos estudantes e professores extra
engajados, seguidos dos facilmente engajaveis até alcancar o entusiasmo coletivo capaz de alcancar

aos mais distantes e desmotivados.

Ativadores Como? Quem?

O Reconhecimento ao Mestre |Coordenacédo entrega envelope Diretoria e/ou

(ativa a conex&@o mestre- aluno) 0s mestres mais queridos Coordenacéo da escola

2 Link da matéria intitulada “Gincana vira estratégia para levar alunos de volta as aulas presenciais” do canal digital da UOL
- ECOA: https.//www.uol.com.br/ecoa/ultimas-noticias/’2021/10/25/gincana-vira-estrategia-para-| evar-alunos-de-vol ta-as-
aulas-presenciais.htm



https://www.uol.com.br/ecoa/ultimas-noticias/2021/10/25/gincana-vira-estrategia-para-levar-alunos-de-volta-as-aulas-presenciais.htm
https://www.uol.com.br/ecoa/ultimas-noticias/2021/10/25/gincana-vira-estrategia-para-levar-alunos-de-volta-as-aulas-presenciais.htm

O Chamado para a Aventura Mestre do Game entrega Mestre do Game
(ativa a curiosidade pelo o convite misterioso para seu (professores mais

desconhecido) Agente X amados/respeitados)

Ser Escolhido para o Time (ativa ] L )
) Montar a sua Liga e seu Diario | Agentes X (alunos mais
a busca pelo pertencimento e a o -
o de Bordo (pagina no Instagram) mobilizadores)
autovalorizacéo)

A Convocacao da Tribo (ativa o Ligas empreendem o ) )
Ligas (escolhidos do

entusiasmo pela mobilizacédo e a| crescimento e a pontuacéo da
Agente X)

pontuacao) sua Tribo

A Construcao Coletiva (ativa a | Caga aos talentos e recursos ] ]
L . ] Tribo (engajados pela
motivacéo para a captacéo e a | com o apoio dos professores, Liga)
o . . ga
organizagao) dos pais e da comunidade

A Festa Comunitaria (ativa a Realizacéo das Provas da Confraternizacéo das
celebracdo e a comunhdo no dia| Gincana e Celebragdo do | Tribos (pelo encontro das

da Gincana) Encontro Tribos)

Descricdo da Gincana X

Ao final das 4 a 6 semanas de mobilizagdo acontece a Gincana da Jornada-X, evento de culminancia
onde séao realizadas as provas entre as Tribos, uma série de atividades “m&o na massa”, como
pintura de murais, plantio de horta, batalha de conhecimentos gerais, busca ativa de alunos,
atividades culturais, esportes, brincadeiras regionais entre outras.

O cumprimento de cada uma das missfes corresponde a uma pontuacdo pré - determinada. A
equipe que tiver somado mais pontos podera receber algum tipo de reconhecimento a ser definido
pela unidade escolar.

Para que se possa entender a Gincana X é preciso entender as missdes da Gincana X. O processo
comeca quando a Secretaria contrata a LiveLab para implementar a Gincana X nas escolas da sua
rede. No préximo passo, a Direcdo de cada escola se inscreve no Portal da Gincana da Jornada X e
solicita o envio do Kit com os recursos da Gincana (os envelopes das 5 missdes, o manual, os
tutoriais...). Na primeira missdo, a Dire¢éo elege seus 3 a 5 Mestres do Jogo (Game Masters), 0s
professores mais queridos entre os alunos e entrega o envelope # 1. Na seguinte, cada Mestre do
Jogo (Game Master) elegerd o seu Agente X, um dos estudantes mais populares da escola e que
seja capaz de mobilizar um grande nimero de colegas. Com o incentivo do seu Mestre do Jogo
(Game Master), cada Agente X, formara uma Liga de até 5 estudantes, que na missao seguinte
montaréo uma Tribo com até 1/3 a 1/5 dos alunos da escola e mais 0 maior nimero de ex-alunos e

de adultos pertencentes a comunidade escolar, que conseguirem engajar.



3.2 — Implementagéo da Gincana X em 3 fases

As etapas da Gincana X serdo desenvolvidas e concluidas no prazo estimado de 15 semanas, com
as metodologias especificas para sua concretizagdo. A estrutura apresentada a seguir, de forma
esquematica, facilitard a compreensdo dos servicos que serdo executados pela LiveLab, assim
constituidos:

FASE 1

1.1 - Acdo de Abertura e divulgacdo da Gincana X com as Escolas selecionadas;

1.2 Cadastro das Equipes no Porta da Gincana X;

1.3 Indicag&o dos Mentores por Escola por parte da LivelLab;

1.4 Entrega do Resumo da situacdo de cada escola no processo;

1.5 Envio do Kit com os recursos da Gincana.

FASE 2

2.1 Em cada Escola, Gestéo escolar elege seus 3 a 5 Mestres do Jogo;

2.2 Cada Mestre do Jogo elegera o seu Agente X;

2.3 Em cada Escola, cada Agente X formara uma Liga de até 5 estudantes;

2.4 Em cada Escola, cada Liga montara uma Tribo com até 1/3 a 1/5 dos alunos da escola;

2.5 Webinarios organizados pela LiveLab dedicados ao apoio a vivéncia da Gincana X nas Escolas;

2.6 Vivéncia de 5 Missdes nas Escolas;

FASE 3

3.1 1° Escola com Culminéncia - Gincana da Jornada-X;

3.2 Culmin&cias da Gincana da Jornada-X;

3.3 Elaboracéo do relatorio sobre os resultados e o impacto da Gincana X em cada escola;
3.4 Entrega dos Relatérios.

4. ACOES REALIZADAS

Relatamos abaixo o que foi realizado para cada uma das atividades previstas na Fase 1.

Acdo 1: Apoio na acdo de abertura e divulgacéo da Gincana X

Detalhamento: O langamento da Gincana foi realizado em evento organizado pela Secretaria de
Educagéo e Esportes em 29/3/20222. Para auxiliar nesse evento a equipe da Gincana X encaminhou
varias sugestdes, algumas das quais foram efetivamente utilizadas no evento. Foram encaminhados:



e Sugestdo de material a ser utilizado no convite que o0 Secretdrio entregou a uma gestora

escolar para deflagar oficialmente a Gincana X (anexo 1)

e Criagcao de um video com uma fala de Edgard Gouveia Jr, presidente da LiveLab, com um
curtissimo discurso para ser usado no evento (anexo 2)

e Edicdo de um video preparado pela equipe da gincana, especialmente para o evento,

mostrando cenas da gincana piloto (anexo 3)

Acdo 2: Cadastro das escolas no portal da Gincana X;

Detalhamento: No mesmo dia em que foi assinado o contrato, a Secretaria de Educacao e Esportes
encaminhou um oficio especial a todas as escolas incluidas no projeto, informando sobre a Gincana
X e convidando todos os gestores e gestoras a entrarem no Portal da Gincana para melhor entender
0 projeto, e para se cadastrarem nesse portal (Anexo 4)

Apesar do convite, o cadastramento das escolas ocorreu num ritmo mais lento e diverso do que se
esperava.

No dia 21/03 foi organizado um encontro virtual entre a Equipe da Gincana e a Equipe da Secretaria
gue faz o apoio as escolas, para esclarecer a respeito da Gincana de forma que a Equipe da
Secretaria pudesse auxiliar as escolas a fazerem seu cadastramento (anexo 5 e 5A)

Ainda assim a entrada das escolas foi lenta. Até o momento ainda temos 4 escolas que ainda nao se
cadastraram. Tivemos um imprevisto dado que algumas das escolas rurais ndo se encontram
incluidas no banco oficial de dados do INEP, o que exigiu da Equipe da Gincana uma revisao no
formulario para permitir que essas escolas pudessem se cadastrar de forma manual.

Apresentamos, ao final deste relatério, uma tabela datada de 24/4/2022, que resume a situagdo de
cada uma das escolas até a presente data. Estamos confiantes que nesta proxima semana teremos
todas as escolas cadastradas. A data ao lado do nome de cada escola indica a data em que a escola
se cadastrou no Portal.

Acdo 3: Indicacdo dos mentores por escola por porte da LivelLab;
Detalhamento: Para cada escola que se cadastrou, a LiveLab indicou uma Mentora para
acompanhar e apoiar a realizacdo da Gincana X em cada escola, como mostrado na tabela ao final.

Acéo 4: Entrega do resumo da situagdo de cada escola no processo;
Detalhamento: Este relatério apresenta o resumo da situacdo das escolas no processo de
cadastramento

Acdo 5: Envio do Kit com os recursos da Gincana;
Detalhamento: Os Kits ja foram entregue a Secretaria € encontram-se a espera de serem

encaminhados para as escolas a medida que as escolas estejam prontas para o inicio do jogo em si.


https://drive.google.com/file/d/11WZCDTeUPyPQwsIDvjbjr9lyFpOP_32z/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1IIogi0vAzrm0CfxCopC1QmnmlIaLHE-A/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1EGX6Lg2MHYBY4YhVvbC8VNXEBWf7nT-g/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1f3Kmov54H6aCJV-jVMH_j8PrZLN6chcF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1u1dr3reRK0y28Cx6aPY_yq27KPXASi8j?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1IAWnYw5D6GZpGgJZwdAedtuJ330nwfbM/view?usp=sharing
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Sao Paulo, 24 de abril de 2020.

EDGARD GOUVEIA JR

LiveLab



RELATORIO SOBRE EXECUGAO DO CONTRATO n.° 06/2022 CPL/E

Implantacao e desenvolvimento do Projeto Gincana X em Escolas da Rede
Municipal de Caruaru

1. APRESENTACAO DO RELATORIO

O presente relatdrio tem como objetivo apresentar o detalhamento das ac¢des
realizadas pela equipe da Live Lab na Implantacdao e desenvolvimento da
segunda fase do Projeto Gincana X nas Escolas da Rede Municipal de Caruaru.

As ac¢des desenvolvidas na Fase 2 dao continuidade as ag¢des realizadas na Fase T,
que ja foram objeto de relatdrio anterior, especifico. As acdes da Fase 2 estao
previstas no contrato 06/2022 CPL/E, estabelecido entre a LiveLab e a Prefeitura
Municipal de Caruaru, através da Secretaria Municipal de Educacao e Esportes.
Assim, o presente relatério pretende consolidar informacgdes sobre a consecucao
das ac¢des e atividades previstas no ajuste contratual supracitado, a saber:

Semanas

Atividades
112|3|4|5/6|7 89

o 0w o m
—
—
—
—
—

1 Cadastro das Escolas no Portal da Gincana X

1 | Indicagdo dos Mentores por Escola por parte da
Live Lab

1 | Entrega Resumo da situacao de cada escola no
processo

1 Envio do Kit com os recursos da Gincana

2 | Gestdao de cada escola elege seus 3 a 5 Mestres
do Jogo

2 | Cada Mestre do Jogo elegera o seu Agente X

2 | Em cada Escola, cada Agente X formara uma
Liga de até 5 estudantes

2 | Em cada Escola, cada Liga montard uma Tribo
com até 1/3 a 1/5 dos alunos da escola

2 | Webinarios organizados pela LivelLab
dedicados ao apoio a vivéncia da Gincana X nas
Escolas

live


https://www.livelab.org.br/
https://gincanadajornadax.org.br/
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2 | 1° Escola com Culminadncia - Gincana da
Jornada X

2 | Entrega do Relatério com o Resumo da
situacgao das Escolas até o presente momento

Além de sistematizar o contexto da implementacao da iniciativa, esse documento
ensejara a adogao dos procedimentos previstos na clausula quarta do contrato
firmado que prevé, para fins de pagamento, a atestacdo das atividades realizadas
em cada etapa prevista.

Conforme previsto no contrato, a fase 2 do projeto termina com a culminancia da
primeira gincana, que acaba de ser realizada na E. M. José Clemente De Souza.
Este relatdério contém, entre outros, o resumo da situagao das Escolas até o
presente momento.

2. AGOES REALIZADAS

Relatamos abaixo o que foi realizado para cada uma das atividades previstas para
completar acdes da Fase 1, assim como atividades previstas na Fase 2. Neste
relatdério ficara evidenciado que a LivelLab orientou as escolas através de diversas
acoes, respondendo a todas as questdes trazidas pelas Escolas e pela SEDUC, e
cobrando acgdes e respostas em momentos em que as Escolas tardavam em
retornar as questoes levantadas pelas Mentoras.

A comunicagao entre Mentoras e Gestores, que originalmente havia sido pensada
apenas por email, foi ajustada para incluir também mensagens de WhatsApp
para facilitar a interacdo com os gestores.

2.]. Acles para completar a Fase ]

Detalhamento: a convite da SEDUC, todas as escolas incluidas no projeto fizeram
seu cadastramento no Portal da Gincana X, tendo sido identificada uma mentora
para acompanhar cada uma das escolas, com o subseqguente envio do kit com os
recursos da Gincana X para todas as escolas.

A Tabela 1, abaixo, indica a data de cadastramento de cada uma das escolas.

Apenas uma escola das listadas originalmente no projeto decidiu nao participar
da Gincana X, o que levou a uma supressao contratual referente a 629 estudantes
fazendo com que o valor total do projeto tenha sido diminuido em R$ 18.870,00.
Essa decisao ficou devidamente registrada no email enviado pela SEDUC em
11/5/2022 e respondido pela Livelab no dia seguinte, conforme mostrado no anexo
1.

TABELA'1

live



https://gincanadajornadax.org.br/

NOME ESCOLA

DATA DE CADASTRO NO PORTAL

E. M. José Clemente De Souza 01/04/22
E. M. Landelino Rocha 01/04/22
E. M. Prof? lva Do Carmo Silva 07/04/22
E. M. Alfredo Pinto Vieira De Melo 07/04/22
E. M. Duda Umbuzeiro 07/04/22
E. M. Prof® Josélia Floréncio Da Silveira 22/03/22
E. M. Deputada Cristina Tavares 01/04/22
E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa 01/04/22
E. M. Manoel Limeira 01/04/22
E. M. Maria Felix de Lima 21/03/22

E. M. Presidente Kennedy 01/04/22
E. M. Prof. Altair Nunes Porto Filho 18/04/22

Professora Teresa Neuma Pereira Pedrosa 10/05/22

ETI Prefeito Jo&o Lyra Filho 07/04/22
E. M. Mariana de Lourdes Lima 01/04/22
Escola Reunidas Casa Do Trabalhador 27/04/22
E. M. Laura Floréncio 01/04/22
E. M. Professora Sinhazinha 04/04/22
E. M. Margarida Maria De Farias Barros Miranda 24/03/22
E. M. Mestre Vitalino 20/03/22
E. M. Prof® Maria Bezerra Torres 04/04/22
Intermediaria Maria do Socorro de Freitas 19/04/22

E. M. Dr. Tabosa De Almeida 27/04/22
E. M. Nossa Senhora De Fatima 25/03/22

E. M. Capitdo Jodo Velho 24/03/22
E. M. Prof. José Floréncio Ledo 25/03/22

ETI Reunidas Duque De Caxias 06/04/22
E. M. Prof. Rubem de Lima Barros 18/04/22

E. M. Dom Bernardino Marchid 01/04/22
ETI Irma Ceciliana Gross 18/04/22

E. M. Prof. Kermodgenes Dias de Araujo 18/04/22

E. M. Professora Gianete Silva 22/03/22
E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar 01/04/22
E. M. Prof. José Floréncio Neto 04/04/22
E. M. Professor José Laurentino Santos 20/04/22
E. M. Professor Leudo Valenca 22/04/22

2.2 AcOes previstas para a Fase 2
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2.2.1. Em cada Escola, Gestdo escolar elege seus 3 a 5 Mestres do Jogo;

2.2.2. Cada Mestre do Jogo elegerd o seu Agente X;

2.2.3. Em cada Escola, cada Agente X formard uma Liga de até 5 estudantes;

da escola;

Detalhamento: uma vez feito o cadastramento, os gestores se engajaram em
nomear os dois primeiros membros da Comissao Organizadora, que por sua vez
convidou outros professores, funcionarios e estudantes para compor a Comissao.
Essa Comissao, juntamente com a Gestdo, identificou e convidou os Game
Masters, cujo numero variou entre 3 e 5 pessoas por escola, dependendo do
numero de estudantes da escola. Cada um dos Game Masters, por seu turno,
convidou um Agente X, que chamou mais quatro colegas para formmarem as Ligas,
gue em seguida vao incorporar mais estudantes e comunidade para formar as
Tribos.

A Tabela 2, abaixo, mostra, na data de 15/6/2022, qual o nimero de pessoas na
comissao, numero de game masters, niumero de Agentes X, numero de Ligas, e o
numero de pessoas gque ja entraram para as Tribos, em cada escola.

A Tabela 2 também mostra a data escolhida por cada escola para a execugao da
Gincana. E possivel notar que, nas escolas cuja culminancia estd mais proxima, as
Ligas e Tribos ja estao melhor configuradas do que nas escolas cuja gincana
acontecera mais ao final de junho ou inicio de julho.

TABELA 2 - Situacao das escolas

Data da Game
Nome da Escola Gincana | Comissdo | Masters | Ligas | Agentes | Tribos'

José Clemente De Souza? 06/06/22 |9 5 4 4 0
Escolas Alfredo - Duda - Iva? 10/06/22 |6 4 A 14 21
Landelino Rocha? 10/06/22 |10 3 3 0

Prof? Joselia Florencio 16/06/22 |10 0 0 0

Deputada Cristina Tavares 21/06/22 |6 0 0 0

Prof® Cesarina Vieira Costa 23/06/22 |9 4 4 1 0
Manoel Limeira 27/06/22 |8 3 3 15 72
Maria Felix de Lima 27/06/22 |7 4 4 0 0
Presidente Kennedy 27/06/22 |7 4 4 17 10
Prof. Altair Nunes Porto Fo. 27/06/22 |6 5 5 23 36

! As escolas gue marcam zero pessoas Nas tribos sdo aquelas que ainda ndo chegaram na missao de construir as
tribos ou aquelas cujos problemas de internet nao permitiram que os alunos usassem o aplicativo.
2As escolas ja realizaram o dia da Gincana.
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Teresa Neuma P. Pedrosa 27/06/22 |4 4 4 1 0
Laura Floréncio 28/06/22 |9 0 0 0 0
Mariana de Lourdes Lima 28/06/22 |7 4 4 0 0
Professora Sinhazinha 28/06/22 |2 5 5 5 0
Casa Do Trabalhador 28/06/22 |8 1 1 1 0
Prefeito Jodo Lyra Filho 28/06/22 |7 5 5 10 0
Dr. Tabosa De Almeida 30/06/22 |8 1 1 0 0
Margarida M. F. B. Miranda 30/06/22 |10 5 5 17 2
Mestre Vitalino 30/06/22 |8 4 4 0
Prof® Maria Bezerra Torres 30/06/22 |6 2 2 0
Maria do Socorro de Freitas 30/06/22 |6 4 4 0
Capitao Joao Velho 01/07/22 |8 5 5 12 1
Dom Bernardino Marchié 01/07/22 |9 3 3 15 42
Prof. José Floréncio Ledo 01/07/22 |7 4 4 1 0
Prof. Rubem de Lima Barros 01/07/22 |7 4 4 3 0
Dugue De Caxias 01/07/22 |8 0 0 0 0
Prof. Kermdgenes Dias 04/07/22 |7 4 4 0 0
Professora Gianete Silva 04/07/22 |4 1 1 0 0
Irma Ceciliana Gross 04/07/22 |7 2 2 0 0
Nossa Senhora De Fatima 05/07/22 |9 3 3 0 0
Pe. Pedro Batista de Aguiar 05/07/22 |3 4 4 0 0
Prof. José Floréncio Neto 05/07/22 |6 4 4 0 0
Prof. José Laurentino Santos  |05/07/22 |2 5 5 0 0
Prof. Leudo Valenca 05/07/22 |1 1 1 0 0

2.2.5 Webinarios organizados pela LiveLab dedicados ao apoio a vivéncia da
Gincana X nas Escolas

A LivelLab organizou 5 webinarios, sendo 3 para apoio a Gestores, e 2 para tirar
duvidas das Comissdes organizadoras. A Tabela 3 mostra as datas dos webinarios
e as escolas que participaram de cada um deles.

TABELA 3 - Participacao das escolas nos webinarios oferecidos

Data Data Data (webinario
Nome da Escola (webinario (webinario comissdo e
gestores) comissdo) game master)
E. M. Prof® Ilva Do Carmo Silva 27/04/22 04/05/22 27/05/22
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E. M. Alfredo Pinto Vieira De Melo 27/04/22 04/05/22 27/05/22
E. M. Capitdo Jodo Velho 20/04/22 04/05/22

E. M. Deputada Cristina Tavares 20/04/22 04/05/22 27/05/22
E. M. Dom Bernardino Marchié 20/04/22 04/05/22

E. M. Dr. Tabosa De Almeida

E. M. Duda Umbuzeiro 27/04/22 04/05/22 27/05/22
E. M. José Clemente De Souza 27/04/22 13/05/22

E. M. Landelino Rocha 27/04/22 13/05/22

E. M. Laura Floréncio 27/04/22 13/05/22

E. M. Manoel Limeira 04/05/22 25/05/22
E. M. Margarida Maria De F. B. Miranda |20/04/22 11/05/22 25/05/22
E. M. Maria Felix de Lima 27/04/22 04/05/22

E. M. Mariana de Lourdes Lima 20/04/22 11/05/22 25/05/22
E. M. Mestre Vitalino 27/05/22
E. M. Nossa Senhora De Fatima 04/05/22 27/05/22
E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar 27/04/22 11/05/22 25/05/22
E. M. Presidente Kennedy 04/05/22 27/05/22
E. M. Prof. Altair Nunes Porto Filho

E. M. Prof. José Floréncio Ledo 04/05/22

E. M. Prof. José Floréncio Neto

E. M. Prof. Kermdgenes Dias de Araudjo 13/05/22 25/05/22
E. M. Prof. Rubem de Lima Barros 11/05/22 25/05/22
E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa 20/04/22 04/05/22 27/05/22
E. M. Prof® Josélia Floréncio Da Silveira |13/04/22 16/05/22 25/05/22
E. M. Prof® Maria Bezerra Torres 27/05/22
E. M. Professor José Laurentino Santos |27/04/22

E. M. Professor Leudo Valenca 13/05/22 25/05/22
E. M. Professora Gianete Silva 20/04/22 11/05/22

E. M. Professora Sinhazinha 20/04/22 11/05/22

Escola Reunidas Casa Do Trabalhador

ETI Irm& Ceciliana Gross 11/05/22 25/05/22
ETI Prefeito Jo&o Lyra Filho 27/04/22 04/05/22

ETI Reunidas Duque De Caxias 20/04/22 04/05/22 27/05/22
Maria do Socorro de Freitas 27/05/22

Profa. Teresa Neuma Pereira Pedrosa
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No Anexo 2 encontram-se algumas fotos dos participantes dos webinarios, assim
como o link para a gravacao dos webinarios, organizados por zoom.

Algumas escolas que ndo puderam participar dos webinarios, receberam
orientacdo das Mentoras. Todas as escolas estdo prontas para implementar a
Gincana X.

2.2.6 - 1° Escola com Culminédncia - Gincana da Jornada-X;

A primeira escola a realizar a Gincana X foi a EM José Clemente. A gincana foi
realizada no dia 6/6 e foi um grande sucesso. Um relatdrio sobre essa gincana,
contendo inclusive fotos, esta sendo apresentado no Anexo 3.

A gincana dessa escola contou com a preseng¢a de um gerente de projetos da
LiveLab que visitou Caruaru entre os dias 06 de Junho e 10 de Junho. Gelmo
Sousa esteve presente no dia da Gincana e no dia da celebracao dessa escola, o
gue acabou sendo muito importante ja que essa foi a primeira das gincanas do
projeto. Gelmo preparou um relato sobre o que viu e 0 que sentiu presenciando a
gincana e a celebragao. .

] . . .

Observando-se 0 andamento da preparagao da gincana nas diversas escolas, é
possivel observar que algumas escolas se cadastraram logo no inicio, enquanto
outras encontram varios obstaculos e demoraram a se cadastrar. O passo
seguinte, de engajamento dos gestores com as Mentoras, também teve varios
percalcos: falhas na internet, problemas de doenca de gestores, falta de tempo
dos gestores em funcao de problemas internos das escolas, € outros problemas,
levaram a um atraso nas comunicacdes com algumas escolas. Esses problemas,
no entanto, foram sendo paulatinamente superados e ficaram definitivamente
resolvidos depois de uma reuniao entre membros da Forca Tarefa da Gincana X e
a equipe da SEDUC encarregada de acompanhar o projeto. No Anexo 4 estd o
e-mail que relata sobre essa reuniao.

Por outro lado, é dificil descrever a alegria que foi acontecendo nas escolas a
medida em que elas iam se engajando no processo. A formagao das comissoes, a
chegada dos estudantes nas comissdes, e a entrada dos game masters para
iniciar o jogo, foram momentos de alegria contagiante. Muitas fotos foram
compartilhadas desses momentos em cada escola. Essas fotos serdo incluidas
nos relatérios de cada escola.

Agora que a primeira culminancia ja aconteceu, a gincana devera acontecer em
todas as demais escolas, conforme as datas indicadas na Tabela 2. E, para permitir
gue a SEDUC possa melhor acompanhar o andamento da Gincana nas escolas,
serd encaminhada uma versdo atualizada dessa Tabela 2 nos dias 24/6, 1/7 e 8/7,
com dados extraidos do aplicativo de cada escola, permitindo o
acompanhamento da formacao de Ligas e Tribos em cada escola.

Qs 7
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Ainda referente a possibilidade de acompanhamento das gincanas em tempo
real, compartilhamos no Anexo 5 uma planilha que contém os links que levam a

pagina publica de cada escola, onde é possivel ver as postagens dos alunos que
vao para o Tiktok.

Sintese da execuc¢ao do contrato

Fase Status

1 Realizada

2 Realizada

3 Em andamento

Sao Paulo, 20 de junho de 2022.

EDGCARD G EIAJR

LiveLab
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Anexo 1: Comunica¢do sobre supressdo de escola
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Webindrio 4/5 https:/drive.google.com/file/d/InV-Rk_TOG
CH-h0Qe3scStn3r93A29eyW/view2usp=sh
aring

Webindrio 11/5 https:/drive.google.com/file/d/IkBT5zfFRG|
DRPVIfgmX392doal9J7BP10/iew?usp=sh
aring

Webindrio 13/5 https./drive.gooqgle.com/file/d/TIAV4nKCkV-
FdO49IwWF9Z7320csburxxEMI/view?usp=sh
aring

Webindrio 25/5 https:/drive.gooqgle.com/file/d/ITtMvVI-EuK
eNcUpuGdp-lhyFgiSPCKtwP/view?usp=sh
aring

Webindrio 27/5 https:/drive.google.com/file/d/lupoD-ynY
WLR4iBrSTRWdAKM-s3hn49hXl/view?usp=
sharing

Anexo 3: Relatdrio final sobre a Gincana X na E.M. José Clemente (e seus anexos)

Relatorio E. M. José Clemente De Souza
Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG LivelLab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
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https://drive.google.com/file/d/1nV-Rk_TOGCH-h0Qe3scStn3r93A29eyW/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nV-Rk_TOGCH-h0Qe3scStn3r93A29eyW/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nV-Rk_TOGCH-h0Qe3scStn3r93A29eyW/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kBT5zfFRGiDRPVfqmX392doaI9J7BP1O/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kBT5zfFRGiDRPVfqmX392doaI9J7BP1O/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kBT5zfFRGiDRPVfqmX392doaI9J7BP1O/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AV4nKCkV-FdQ49IwF9Z32OcsburxxFMl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AV4nKCkV-FdQ49IwF9Z32OcsburxxFMl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AV4nKCkV-FdQ49IwF9Z32OcsburxxFMl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tMvVJ-EuKeNcUpuGdp-lhyFg1SPGKtwP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tMvVJ-EuKeNcUpuGdp-lhyFg1SPGKtwP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tMvVJ-EuKeNcUpuGdp-lhyFg1SPGKtwP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1upoD-ynYWLR4iBr8TRWdKM-s3hn49hXl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1upoD-ynYWLR4iBr8TRWdKM-s3hn49hXl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1upoD-ynYWLR4iBr8TRWdKM-s3hn49hXl/view?usp=sharing
https://gincanadajornadax.org.br/
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lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo da turma de estudantes
para engajar todo mundo na realizagao da missao de atrair estudantes evadidos
para voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada possui 6 missdes para a mobilizacao e engajamento da comunidade
escolar. Ao longo do periodo, as missdes servirdo como um guia para orientar
estudantes e equipe escolar, para a construcao conjunta da Gincana, reunindo
toda a comunidade escolar para coopetirem em jogos esportivos, atividades
culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos exemplos, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. José Clemente De Souza nao foi possivel
utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a variagao da internet
local e a familiaridade com a ferramenta. Por isso, esse relatdrio ndo conterd os
dados que sao gerados pelo mesmo, como: numero de participantes por
categoria (estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do super poderes
dos estudantes da escola (autoavaliacdo de habilidades soécio-emocionais),
ranking detalhado com pontuacao das Tribos X, videos produzidos pelos
estudantes e nUmero de aluno evadidos participantes da Gincana.

De acordo com informacdes da Secretaria de Educacao, a escola possui 260
matriculados e 23 alunos infrequentes. No dia da Gincana, a coordenacao relatou
a presenca de 250 estudantes, sendo 4 estudantes presentes na lista de alunos
infrequentes.

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes:

O guanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1. Gostei muito
Pessoa 2: Gostei muito

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 2: Estimulou o protagonismo dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1: Contribuiu muito

Pessoa 2: Contribuiu muito

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1: Mentoras
Pessoa 2: Mentoras

O gue achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
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Pessoa 1. As missdes foram claras. Foi algo que mobilizou a escola positivamente e
despertou para fazer eventos dessa natureza.
Pessoa 2: De tudo, principalmente de pintar o mural.

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: Sim
Pessoa 2: Sim

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiragcao para Mmanter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1. Melhorar o aplicativo. A acessibilidade nao é boa. Tivemos muitas
dificuldades para engajar os participantes online.

Pessoa 2: Levasse mais a comunicacao para outros alunos (a).

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

A jornada de mentoria comegou com uma importante convergéncia de
propositos entre o gestor Clebson, que expressou como uma das suas metas no
cargo recém assumido ampliar os horizontes e as oportunidades dos estudantes,
e a Gincana, que tem como pilar justamente o protagonismo dos estudantes, a
expansao de suas habilidades individuais e coletivas e o fortalecimento de seus
lacos com a escola. Ao longo do processo de quase dois meses, com 8 reunides
online e extensiva troca de mensagens por e-mail e whatsapp, foi necessario
exercer flexibilidade, persisténcia e compreensdao mutua diante das dificuldades
que se apresentaram e retardaram algumas etapas (como inundag¢ao da escola,
falta de professores, adoecimento da coordenadora, dificuldades relativas a
conexao e uso do aplicativo).

A confianca do gestor na contribuicao da Gincana para sua comunidade, assim
como a participacao ativa de outros membros como coordenadora e alunos do
EJA, foram essenciais para o envolvimento intenso e saudavel das tribos/equipes
gue competiram e de todos os presentes no dia da gincana, totalizando 250
alunos e 5 moradores. Foi um processo bastante desafiador para uma escola com
as caracteristicas da José Clemente - rural, com comunidades distintas nos dois
turnos e com um gestor novo -, mas 0s resultados positivos e promissores sao
evidentes nas fotos e registros feitos no dia e, de forma contundente, no
depoimento final do gestor Clebson: “Fizemos tudo de acordo com nossas
possibilidades. Foi muito boa a experiéncia. Os alunos(as) gostaram
demasiadamente. Nossa escola esta a disposicao”.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Nos dias da Gincana (06/06/22) e da Celebracao (10/06/22), a Escola recebeu a
visita presencial da LivelLab, na pessoa de Gelmo Sousa (gerente de projetos).

O dia da Gincana foi realizado na E. M. José Clemente De Souza, localizada em
Cachoeira Seca, segundo distrito de Caruaru, atendendo criancas e adolescentes
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da localidade e de comunidades vizinhas. Para garantir a participacao do maior
numero de estudantes, a Comissao da Gincana optou por realizar duas gincanas:
uma na parte da manha com estudantes que moram nas proximidades da escola
e uma pela tarde com agueles gue moram nos assentamentos circunvizinhos,
ambas realizadas com as turmas de sexto a nono ano. Cada turma formou uma
Tribo X e os Agentes X de cada uma lideraram a organizacao e realizacdao das
provas obrigatdrias e regionais. O clima de coopeticdo era contagiante e se
espalhava por toda a escola. Desde o patio onde os estudantes estavam pintando
o mural até o espago em que aconteceram as apresentacdes do Show de
Talentos, haviam grupos se articulando, conversas, brincadeiras, estudantes e
professores dancando e se divertindo juntos.

Por conta das dificuldades de conexdao com a internet e da indisponibilidade de
recursos como um aparelho celular por boa parte dos alunos, o aplicativo da
Gincana nao foi usado, o que nao foi empecilho para a organizacao do evento e a
integracao da comunidade escolar junto das atividades. Nos dois periodos a
gestdao escolar esteve bem presente e atuante na Comissdao, que conseguiu
preparar os momentos e propiciar os materiais e espacos para cada prova, dentro
da realidade escolar. Os Game Masters estavam ao lado de suas Tribos instigando
e auxiliando no que fosse necessario e os Agentes X deram um show de
participacao, lideranca e criatividade, potencializando seus superpoderes e
criando oportunidades para que a escola possa ter cada vez mais sua cara, suas
cores e seja um espaco que os representa e promova o fortalecimento de vinculos
entre todos.

A Celebragao aconteceu na escola, junto de membros da Comissao da Gincana,
professores que foram Game Masters e Agentes X das turmas do sexto, sétimo,
oitavo e nono ano, a maioria do periodo da tarde. A articulacao para o momento
foi feita pela coordenadora Andréia em parceria com o estudante Riquelme e com
2 a 4 alunos de cada Tribo (sala).

Em roda, Gelmo, foi instigando os participantes a dizer seu nome, idade e contar o
gue mais gostaram durante o dia da Gincana. Palavras como “empolgante”,
“divertida” e "muito boa” foram partilhadas pelos estudantes com um tom de
alegria e nostalgia. Depois, divididos em grupo, eles e elas também manifestaram
guais 0s momentos mais tensos durante a preparagao e realizacdao das provas:
nervosismo, vergonha, estresse e falta de cooperacao por parte de alguns
membros de suas tribos, foram alguns dos relatos. Trouxeram também em suas
conversas histdrias sobre como lidaram com os desafios e a coragem que tiveram
para supera-los, vencer medos, expressar sua arte e se divertir junto com
professores e colegas. O tema da saude mental também foi pauta da reunidao e os
estudantes acreditam que mais momentos como este precisam continuar
acontecendo na escola, pois ajudam a fazer com que se sintam bem, fortalecendo
O respeito, a criatividade e melhorando a relagao entre eles. Um destaque desse
encontro foi o desejo que os estudantes tém de continuar engajados em
atividades como esta e até de assumiram a organizagao de mais eventos no
ambiente escolar em parceria com professores e nucleo gestor. Cirandando, a
Comissao, os GMs e os Agentes X celebraram sua participagao na Gincana da
Jornada X agradecendo uns aos outros pelo empenho e se abracando para
afirmar que juntos podem fazer da escola um lugar cheio de vida, protagonismo e
felicidade.
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5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacgao, apods seis meses de realizagao
da Gincana, a equipe da LivelLab entrard em contato com a Escola para solicitar
dados de presenca para que um estudo de impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X: metodologia de
aprendizagem empreendedora para jovens, que tem como base missdes on-line
orientando a¢cdées no mundo real ou virtual. Visa mobilizar a comunidade para
transformar a realidade local, a partir das potencialidades individuais e coletivas
da Liga, alicercadas nos saberes do territério e de especialistas envolvidos no
processo.

A Jornada X pode ser aplicada em diferentes disciplinas no &mbito escolar, como
nas disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e
Ensino Médio. Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou +55 11 99633-5590)

Anexo 1: Cronograma da Gincana

GINCANA NO TURNO DA MANHA

HORARIO ATIVIDADE LOCAL

-RECEPCAO )
07:30 i NO PATIO DA ESCOLA
-APRESENTACOES DAS EQUIPES

08:00 -INICIO DA GINCANA COM AS PROVAS DO MURAL MURO PRINCIPAL

09:00 -SHOW DE TALENTOS NO HALL DA ESCOLA
09:30 - HORA DO RANGO NO HALL DA ESCOLA
10:00 - COMPETICOES ESPORTIVAS NO PATIO DA ESCOLA

- CONHECIMENTOS GERAIS

. NO PATIO DA ESCOLA
1:00 COM EQUIPES FORMADAS POR 04 PARTICIPANTES

-INFLUENCERS
12:00 SALA DE AULA
-HORA DA FAMA

GINCANA NO TURNO DA TARDE

HORARIO ATIVIDADE LOCAL

13:00 - ABERTURA DO EVENTO COM GRUPOS PATIO ESCOLAR
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- COMECANDO A GINCANA COM APRESENTACOES

14:00 MURO PRINCIPAL
- PROVAS DO MURAL
- SHOW DE TALENTOS
15:00 NO HALL DA ESCOLA
- EQUIPES TALENTOSAS
- CONHECIMENTOS GERAIS
15:40 N NO HALL DA ESCOLA
-GENIOS DA TURMA
- HORA DO RANGO
16:00 3 NO HALL DA ESCOLA
-TALENTOS CULINARIOS
16:30 - COMPETICOES ESPORTIVAS PATIO DA ESCOLA
-INFLUENCERS
17:30 SALA DE AULA

- HORA DA FAMA
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Anexo 2: Fotos do dia da Gincana
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Anexo 4: Relatorio sobre a reunido da Forca Tarefa e da Equipe da SEDUC em 30/5

Nossa reunido desta tyde - SEDUC ¢ Forca Taeta
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Anexo 5 - Paginas publicas das Gincana

NOME ESCOLA PAGINA WEB

https://escola.gincanadajornadax.org.br/josec
lemente

E. M. José Clemente De Souza

https://escola.gincanadajornadax.org.br/alfre

E. M. Prof? Iva Do Carmo Silva dodudaiva

https://escola.gincanadajornadax.org.br/alfre
dodudaiva
https://fescola.gincanadajornadax.org.br/alfre
dodudaiva

E. M. Alfredo Pinto Vieira De Melo

E. M. Duda Umbuzeiro

https://escola.gincanadajornadax.org.br/land

E. M. Landelino Rocha )
elinorocha

https://escola.gincanadajornadax.org.br/joseli
af

esarina

E. M. Prof? Josélia Floréncio Da Silveira

E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa

https://fescola.gincanadajornadax.org.br/man
oellimeira

livelab

E. M. Manoel Limeira
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https://escola.gincanadajornadax.org.br/esccesarina
https://escola.gincanadajornadax.org.br/manoellimeira
https://escola.gincanadajornadax.org.br/manoellimeira

E. M. Maria Felix de Lima

E. M. Presidente Kennedy

E. M. Prof. Altair Nunes Porto Filho

Professora Teresa Neuma Pereira Pedrosa

E. M. Laura Floréncio

E. M. Mariana de Lourdes Lima

E. M. Professora Sinhazinha

Escola Reunidas Casa Do Trabalhador

ETI Prefeito Jodo Lyra Filho

E. M. Dr. Tabosa De Almeida

E. M. Margarida Maria De Farias Barros
Miranda

E. M. Mestre Vitalino

E. M. Prof® Maria Bezerra Torres

Intermediaria Maria do Socorro de Freitas

E. M. Capitao Joao Velho
E. M. Dom Bernardino Marchid

E. M. Prof. José Floréncio Ledo

E. M. Prof. Rubem de Lima Barros

ETI Reunidas Duque De Caxias

E. M. Deputada Cristina Tavares

E. M. Prof. Kermdgenes Dias de Araljo

E. M. Professora Gianete Silva

https://escola.gincanadajornadax.org.br/mari

afelix

i . . :
apreskennedy

https:/fescola.gincanadajornadax.org.br/emal
tairnunes

https://escola.gincanadajornadax.org.br/teres

aneuma

https://escola.gincanadajornadax.org.br/laura

florencio
https://escola.gincanadajornadax.org.br/mari
analima

https://escola.gincanadajornadax.org.br/sinha

zinha

https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol

acasadotrabalhador

i : : et
aolyra

https://escola.gincanadajornadax.org.br/

https://escola.gincanadajornadax.org.br/mar
aridamiranda
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol

amestrevitalino

https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol
amariabezerracaruaru

https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol
amariadosocorrocaruaru
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol
amunicipalcapitacjoaovelho

h : la.gincan jorn x.org.br

https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol
ajoseflorencioleao

https://escola.gincanadajornadax.org.br/rube
mdelimabarrosg
https://escola.gincanadajornadax.or
aduquedecaxias
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escol
amunicipaldeputadacristinatavares

.br/escol

https://escola.gincanadajornadax.org.br/kerm
ogenes

https://escola.

incanadajornadax.org.br/gian
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https://escola.gincanadajornadax.org.br/kermogenes
https://escola.gincanadajornadax.org.br/kermogenes
https://escola.gincanadajornadax.org.br/gianetesilvacaruaru

etesilvacaruaru
anadross

https:/fescola.gincanadajornadax.org.br/escol
amunicipalnossadenhoradefatima

ETI Irma Ceciliana Gross

E. M. Nossa Senhora De Fatima

https://escola.gincanadajornadax.org.br/padr
epedrocaruaru

https://escola.gincanadajornadax.org.br/flore
ncioneto

E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar

E. M. Prof. José Floréncio Neto

https:/fescola.gincanadajornadax.org.br/josel
aurentinosantos

E. M. Professor José Laurentino Santos

https://fescola.gincanadajornadax.org.br/leud
ovalenca

E. M. Professor Leudo Valenga
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RELATORIO SOBRE EXECUCAO DO CONTRATO n.° 06/2022 CPL/E

Implantacao e desenvolvimento do Projeto Gincana da Jornada X em
Escolas da Rede Municipal de Caruaru - PE

1. APRESENTACAO DO RELATORIO

O presente relatério tem como objetivo apresentar o detalhamento das
acdes realizadas pela associacdao sem fins lucrativos, Live Lab, na
implantacao e desenvolvimento da terceira e ultima fase do Projeto
Gincana da Jornada X nas Escolas da Rede Municipal de Caruaru.

As acdes desenvolvidas na Fase 3 dao continuidade as acdes realizadas na
Fase 2, que ja foram objeto de relatdrio anterior. As agcdes da Fase 3 estao
previstas no contrato 06/2022 CPL/E, estabelecido entre a LivelLab e a
Prefeitura Municipal de Caruaru, através da Secretaria Municipal de
Educacao e Esportes. Assim, o presente relatdrio pretende consolidar
informacdes sobre a consecucao das acdes e atividades previstas no ajuste
contratual supracitado, a saber:

Semanas

Atividades
11213|4|5|6|7|8]9

®© 0w o m
=

W

Culminancia da Gincana da Jornada X

3 | Elaboragao de relatorios sobre os resultados
de impacto da Gincana X em cada escola

3 | Entrega dos relatérios

Além de sistematizar o contexto da implementacao da iniciativa, esse
documento ensejara a adocao dos procedimentos previstos na clausula
quarta do contrato firmado que prevé, para fins de pagamento, a atestacao
das atividades realizadas em cada etapa.

Conforme previsto no contrato supra, a fase 3 do projeto termina com a
culminancia das gincanas em cada uma das escolas participantes. Este
relatério contém, entre outros, o relatério individual da realizacdo das
gincanas nas escolas, bem como uma analise geral sintética da execucao
das atividades previstas no escopo do presente contrato.
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2. ACOES REALIZADAS

A seguir compartilhamos a atualizacao das atividades realizadas para
completar acdes previstas na Fase 2. As informacdes ora consolidadas
foram compartilhadas com a equipe desta Secretaria de Educacao nos
dias 24/06 e 01/07, restando evidenciadas e detalhadas todas as acdes e
esforcos envidados pela LiveLab para a consecug¢ao do objeto pactuado.

2.1. Acdes para completar a Fase 2

Detalhamento: O cadastramento das escolas no Portal da Gincana X, passo
inicial da realizacao da Gincana foi realizado pelas escolas definidas pela
equipe desta Secretaria Municipal de Educacdo no periodo de 21/03 a
27/04/2022.

Excetua-se desse procedimento a Escola Municipal Luiz Pessoa da Silva,
gue manifestou impossibilidade de continuidade da implementacao das
atividades da gincana na Unidade Escolar, conforme registro incluido no 2°
relatorio de execucao do contrato.

Além dela, a E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa e a E. M. Casa do Trabalhador
nao realizaram a Gincana. Ambas escolas informaram as razdes pelas quais
nao lograram éxito na consecuc¢ao da atividade prevista, de acordo com o
apresentado no Anexo |.

Ressalte-se, no entanto, que, em razao de pedido apresentado pela E. M.
Prof? Cesarina Vieira Costa (anexo 1), a equipe da LiveLab manifesta e
registra neste documento a autorizacao da realizacao extemporanea da
Gincana, tendo em vista que todos os materiais e insumos necessarios ja
foram passados a Escola, no que diz respeito ao passo a passo e a
metodologia. Dessa forma, a Gincana nesta Escola podera ser realizada no
segundo semestre de 2022.

Considera-se, portanto, que esse relatdrio consolida as informacdes de
32 escolas participantes.

2.2 Acoes previstas para a Fase 2

2.2.1. Em cada Escola, Gestdo escolar elege seus 3 a 5 Mestres do Jogo;

2.2.2. Cada Mestre do Jogo elegera o seu Agente X;
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223 Em cada Escola, cada Agente X formard uma Liga de até 5
estudantes:

i_r

224 Em cada Escola, cada Liga montard uma Tribo com até 1/3 a 1/5 dos
alunos da escola;

Detalhamento: Uma vez feito o cadastramento, os gestores se engajaram
em nomear os dois primeiros membros da Comissao Organizadora, que
por sua vez convidou outros professores, funcionarios e estudantes para
compor a Comissdo. Essa Comissao, juntamente com a Gestao, identificou
e convidou os Game Masters, cujo numero variou entre 3 e 5 pessoas por
escola, dependendo do numero de estudantes da escola. Cada um dos
Game Masters, por seu turno, convidou um Agente X, que chamou mais
qguatro colegas para formarem as Ligas, que em seguida vao incorporar
mais estudantes e comunidade para formar as Tribos.

A Tabela |, abaixo, mostra, na data de 09/08/2022, qual o nimero de
pessoas na comissdao, numero de game masters, nUmero de Agentes X,
Nnumero de Ligas, € 0 numero de pessoas que ja entraram para as Tribos
em cada escola. A Tabela | também mostra a data escolhida por cada
escola para a execucao da Gincana.

TABELA | — situacao das escolas

Pessoas
Data da L. Game .
Nome da Escola . Comissao Ligas |Agentes nas
Gincana Masters .
Tribos
E. M. José Clemente de Souza |06/06/22 |q 4 0 1 0
E. M. Alfredo - Duda - lva 10/06/22 6 4 4 14 21
E. M. Prof? Josélia Floréncio d
M. rof® Josélia Floréncio da 16/06/22 110 3 3 15 o5
Silveira
E. M. Maria Felix de Lima 27/06/22 |7 4 4 19 51
E. M. Manoel Limeira 27/06/22 |7 4 4 17 14
E. M. Presidente Kennedy 27/06/22 |7 5 5 23 159
E. M. Laura Floréncio 28/06/22 |1 5 5 22 53
E. M. Margarida Maria de Farias 30/06/22 110 5 5 >3 4

Barros Miranda
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Pessoas
Data da L Game .
Nome da Escola . Comissao Ligas |Agentes nas
Gincana Masters .
Tribos
E. M. Prof® Maria Bezerra Torres | 30/06/22 |7 4 4 10 8
E: M. Prof. Altair Nunes Porto 30/06/22 |7 3 5 6 3
Filho
Int didria Mariado S
N erme idria Maria do Socorro 30/06/22 |6 s s o5 109
de Freitas
E. M. Professora Gianete Silva | 01/07/22 |4 4 0 1 0
E. M. Capit&o Jodo Velho 01/07/22 |9 4 4 17 29
ETI Reunidas Duque de Caxias |01/07/22 8 5 5 23 134
E. M. Mestre Vitalino 04/07/22 |8 4 4 23 232
E.M. Deputada Cristina Tavares | 04/07/22 |7 5 3 10 1
E. M,..Prof. Kermdgenes Dias de 04/07/22 |9 4 3 g >7
Araujo
E. M. Nossa Senhora de Fatima | 05/07/22 |8 5 5 24 288
E. M. Mariana de Lourdes Lima |05/07/22 |7 4 2 10 0
E. M. Pad Ped Batista d
- radre Fedro Batista &€ nr gm0 |5 5 3 10 2
Aguiar
E. M. Professora Sinhazinha 05/07/22 |3 3 3 12 14
E. M. Prof. José Floréncio Neto |05/07/22 |6 4 4 19 1
ETI Prefeito Jo&o Lyra Filho 05/07/22 |9 5 5 15 139
ETI Irm3 Ceciliana Gross 05/07/22 |7 5 4 21 173
E. M. Professor Leudo Valenca |05/07/22 2 3 0 0 0
E. M. Dr. Tabosa de Almeida 05/07/22 |8 3 2 4 0
E. M. Prof. José Floréncio Ledo |06/07/22 |7 5 5 22 51
E. M. Prof. Rub de Li
rot. Rubem de LMa 660722 |7 5 1 5 6
Barros
E. M. Dom Bernardino Marchié |07/07/22 |10 3 3 12 55
E. M. Professor José Laurentino 07/07/22 |3 5 4 15 75
Santos
-
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Pessoas
Data da L Game .
Nome da Escola . Comissao Ligas |Agentes nas
Gincana Masters .
Tribos
Professora Teresa Neuma
. 07/07/22 10 3 3 12 55
Pereira Pedrosa
E. M. Prof® C i Viei
ro esarina ieira Adiada |8 5 5 > 75
Costa
Escola Reunidas Casa do Adiada |6 3 1 5 0

Trabalhador

2.3 Acoes previstas para a Fase 3

2.3.]. Culminancia da Gincana da Jornada X

2.3.2. Elaboracao de relatdérios sobre os resultados de impacto da Gincana X
em cada escola

2.3.3. Entrega dos relatoérios

Detalhamento: Ao final da mobilizacdao e definicdo das equipes e
comissdes aconteceram nas escolas as Gincanas da Jornada X, eventos de
culminancia em que sao realizadas as provas entre as tribos, uma série de
atividades “mao na massa”, como pinturas de murais, plantio de horta,
batalha de conhecimentos gerais, atividades culturais, esportes,
brincadeiras regionais entre outras.

A Tabela Il, abaixo, mostra, na data de 09/08/2022, o status da realizacdo
dos eventos de culminancia em cada uma das escolas participantes.

TABELA |l — Status da realizacao dos eventos de culminancia em cada uma

das escolas
Nome da Escola Data da Gincana Status
E. M. José Clemente de Souza 06/06/22 Realizada
E. M. Landelino Rocha 10/06/22 Realizada
E. M. Alfredo - Duda - Iva 10/06/22 Realizada
E. M. Prof® Josélia Floréncio da Silveira 16/06/22 Realizada
E. M. Maria Felix de Lima 27/06/22 Realizada
E. M. Manoel Limeira 27/06/22 Realizada



—
Nome da Escola Data da Gincana Status
E. M. Presidente Kennedy 27/06/22 Realizada
E. M. Laura Floréncio 28/06/22 Realizada
'I\E/iirér:/rl{d;\/largarida Maria de Farias Barros 30/06/22 Realizada
E. M. Prof® Maria Bezerra Torres 30/06/22 Realizada
E. M. Prof. Altair Nunes Porto Filho 30/06/22 Realizada
Intermediaria Maria do Socorro de Freitas |30/06/22 Realizada
E. M. Professora Gianete Silva 01/07/22 Realizada
E. M. Capitdo Jodo Velho 01/07/22 Realizada
ETI Reunidas Dugue de Caxias 01/07/22 Realizada
E. M. Mestre Vitalino 04/07/22 Realizada
E. M. Deputada Cristina Tavares 04/07/22 Realizada
E. M. Prof. Kermdégenes Dias de Araujo 04/07/22 Realizada
E. M. Nossa Senhora de Fatima 05/07/22 Realizada
E. M. Mariana de Lourdes Lima 05/07/22 Realizada
E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar 05/07/22 Realizada
E. M. Professora Sinhazinha 05/07/22 Realizada
E. M. Prof. José Floréncio Neto 05/07/22 Realizada
ETI Prefeito Jodo Lyra Filho 05/07/22 Realizada
ETI Irma Ceciliana Gross 05/07/22 Realizada
E. M. Professor Leudo Valenca 05/07/22 Realizada
E. M. Dr. Tabosa De Almeida 05/07/22 Realizada
E. M. Prof. José Floréncio Ledo 06/07/22 Realizada
E. M. Prof. Rubem de Lima Barros 06/07/22 Realizada
E. M. Dom Bernardino Marchid 07/07/22 Realizada
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Nome da Escola Data da Gincana Status
E. M. Professor José Laurentino Santos 07/07/22 Realizada
Professora Teresa Neuma Pereira Pedrosa | 07/07/22 Realizada
E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa - Adiada

Escola Reunidas Casa do Trabalhador Adiada

A realizacao dos eventos de culminancia foram acompanhados pelas
mentoras atribuidas a cada uma das escolas, assim como algumas escolas
tiveram visitas presenciais de integrantes da equipe da LivelLab.

As mentoras foram profissionais contratadas pela LivelLab para apoiar as
escolas na criagcao de condicdes para a realizacao da Gincana. Elas foram
responsaveis pela viabilizacao dos 3 ciclos (descritos abaixo) ao lado dos
diferentes atores que participaram da Gincana.

Além disso, esse acompanhamento teve por objetivo coletar registros
fotograficos e em video, dirimir duvidas e engajar participantes.

As informacdes coletadas, a partir desse acompanhamento, bem como os
resultados preliminares de impacto da Gincana para a reducao da evasao
escolar, compdem os relatérios individuais das escolas. A compilagcao dos
relatérios das escolas € parte integrante desse documento (Anexo Il).

Além disso, a Tabela abaixo compde uma comparacao preliminar dos
resultados da Gincana em relacao a frequéncia dos alunos, até a presente
data deste documento. Esses resultados foram repassados pela Secretaria
de Educacao de Caruaru e pelas respectivas 32 Equipes de Gestdao das
Escolas participantes da Gincana. Ressalta-se que, posteriormente, havera
novo contato com todas as Escolas para nova coleta de informacdes apds
0s 06 meses de ocorréncia dos eventos de culminancia.
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TABELA lll - Resultados preliminares do impacto da Gincana nos alunos
infrequentes

Ndmero de
estudantes
infrequentes’

Nome da Escola
E. M. José Clemente De Souza 23
E. M. Landelino Rocha 21
E. M. Alfredo - Duda - Iva 0
E. M. Prof® Josélia Floréncio Da Silveira 110
E. M. Maria Felix de Lima 24
E. M. Manoel Limeira 4
E. M. Presidente Kennedy 4]
E. M. Laura Floréncio 105
E. M. Margarida Maria De Farias Barros
Miranda 30
E. M. Prof® Maria Bezerra Torres 14
E. M. Prof. Altair Nunes Porto Filho 21
Intermediaria Maria do Socorro de Freitas |1
E. M. Professora Gianete Silva 16
E. M. Capitao Joao Velho 30
ETI Reunidas Duque De Caxias 10
E. M. Mestre Vitalino 34
E. M. Deputada Cristina Tavares 104
E. M. Prof. Kermd&genes Dias de Araujo 22
E. M. Nossa Senhora De Fatima 81
E. M. Mariana de Lourdes Lima 27

' Dados enviados pela Secretaria de Educacdo de Caruaru.
2 Dados enviados pela Gestdo de cada unidade escolar.
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NUmeros de estudantes
frequentando apds a
Gincana?

17

12

N&o informado

N&o informado

N&o informado

N&o informado

Nao informado

N&o informado

2

Na&o informado

Nao informado

3

Nao informado

N&o informado

48

Nao informado

N&o informado



Abife

-
-'I.’g.;;.
NuUmero de NUmeros de estudantes
Nome da Escola estudantes frequentando apds a
infrequentes’ Gincana?
E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar 90 Nao informado
E. M. Professora Sinhazinha 22 Ndo informado
E. M. Prof. José Floréncio Neto 47 Nao informado
ETI Prefeito Joao Lyra Filho 10 Nao informado
ETI Irma Ceciliana Gross 2 0
E. M. Professor Leudo Valenca 47 Nao informado
E. M. Dr. Tabosa De Almeida 4 1
E. M. Prof. José Floréncio Ledo 36 9
E. M. Prof. Rubem de Lima Barros 84 Nao informado
E. M. Dom Bernardino Marchié 31 Ndo informado
E. M. Professor José Laurentino Santos 137 Nao informado
Professora Teresa Neuma Pereira Pedrosa |51 1
E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa 9 -
Escola Reunidas Casa Do Trabalhador 25 -

2.4 Analise qualitativa da execucao

Nos tabelas IV, V e VI apresentamos detalhamento da execuc¢ao dos 3
ciclos preparatérios que antecederam a realizagao da culminancia da
Gincana X em cada escola.

Consideram-se os ciclos:

e CICLO 1 - Dia O até a definicao dos membros da comissao (ou
entrada no app)

e CICLO 2 - definicao dos membros da comissao (ou entrada no app)
até a formacao da 1° liga da escola

e CICLO 3 -formacao da 1? liga da escola até Celebragao.

Nos quadros estao disponiveis informacdes sobre a data de inicio e de
término de cada ciclo, relagao dos pontos focais acionados na consecugao
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da etapa, principais ferramentas utilizadas para o contato com cada uma
das escolas e, na parte final, o link com alguns documentos que
evidenciam a realizacao das ac¢des.

Consideram-se pontos focais os servidores lotados em cada uma das
escolas participantes, indicados pela gestao para acompanhar e apoiar a
realizacdao da Gincana nas suas respectivas escolas.

Essas informacdes pretendem registrar o percurso da consecucao do
projeto em cada escola, de modo que seja possivel a SME dar sequéncia a
continuidade da implementacao de acdes de combate a evasao escolar na
rede municipal de Caruaru.

Ainda, a Livelab solicitou aos membros das Comissdes e Game Masters
que realizassem uma avaliacao da Gincana realizada em suas respectivas
escolas. As principais questdes contidas no formulario buscavam
sistematizar quais as perspectivas de impacto em cada escola, quais foram
0os recursos disponibilizados pela LiveLab que mais auxiliaram na
viabilizagcao da atividade e impressdes gerais sobre o desenvolvimento da
Gincana.

Os dados coletados representam amostra preliminar de 17 escolas,
portanto 53% das escolas que realizaram a Gincana, com 82 respondentes.

Os graficos |, II, lll e IV sintetizam as respostas coletadas.

GRAFICO | - Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?

B ktanual
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B Site da Gincana
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cle ouiras Gincanas
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GRAFICO Il - O quanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?

W3- Meutmo

m 4 - Gosta
razcsvelirania

B 5 - Gostes muio

GRAFICO Il - Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua
escola
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GRAFICO IV - Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a
vontade dos alunos de frequentar a escola?

B2 - Contribul pouco
W3 - Meutro
4 - Contribu
raroavelmsanta
W5 - Contrin e

Asseveremos novamente, por fim, que a Livelab esta consolidando os
dados de impacto nas matriculas dos estudantes apds a realizacdao das
Gincanas. Esses dados comporao relatéorio a ser entregue a Secretaria
Municipal de Educacéo até 16/10/2022.

3. SINTESE DA EXECUCAO DO CONTRATO

Fase Status

1 Realizada
2 Realizada
3 Realizada

Sao Paulo, 16 de Agosto de 2022.

Paulo Roberto Pereira

LiveLab
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ANEXQO [: Justificativas apresentadas pelas Escolas que ainda ndo
realizaram a Gincana da Jornada X

Justificativa enviada pela E. M. Casa Do Trabalhador:

i R T —
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Justificativa enviada pela E. M. Prof® Cesarina Vieira Costa:

soficitacao da continuidade da Gincana (ESsmEl & Ca deaniieds «

Jodio Pedino Clveira o Mascimento < pao ssscimenio@pod conam g7 b = pew, Be o

i daman Jullara, miny, maenl paulo, edged, edriensl grcare -

Ercoln Muniopal Prodersocs Casanny Moura Visrs Cosla
Gestaor Escolar Jobo Podia

Ensenn d Jomeda

Wil aea

nnno ,

~ecoido Boen dua! Boa nolbe
= Rmepordder @y Responder & odes * Encaminkar

Copia do documento enviado por anexo ao email:

“Prezado (a),

Como é de conhecimento de todos, infelizmente aconteceu um acidente de
transito com nossa querida Coordenadora Pedagodgica Rejane, fato que
impossibilitou a finalizacao da Gincana da Jornada X na data que haviamos
programado. Mas, nés que fazemos a Escola Municipal Professora Cesarina Moura
Vieira Costa, gostariamos de dar continuidade ao movimento de mobilizagdao dos
estudantes, seus familiares e a comunidade em torno deles sob o olhar da
Gincana da Jornada X. Ja haviamos realizado todas as etapas e percebemos
muitos estudantes motivados e engajados em suas tribos. Conforme print abaixo:

live
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No decorrer da semana, diversos estudantes, sejam de forma presencial ou via
whatsapp, vem procurado a equipe gestora e professores para saber se ainda ira
acontecer a Gincana. Nosso desejo é que a culminancia da Gincana da Jornada X
seja em agosto no dia 11, uma data muito especial, pois comemora-se o Dia do

Estudante.”
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ANEXOS |I: Relatorios individuais da Gincanag da Jornada X entregues a
cada Escola participante

Relatdrio E.
Relatdrio E.
Relatdrio E.
Relatoério E.
Relatorio E.
Relatdrio E.
Relatdrio E.
Relatdrio E.
Relatorio E.
Relatdrio E.
Relatdrio E.
Relatoério E.
Relatorio E.
Relatdrio E.

Relatoério E.

.José Clemente De Souza

. Landelino Rocha

. Professora Iva - Alfredo Pinto - Duda Umbuzeiro
. Josélia Floréncio da Silveira

. Maria Félix de Lima

. Manoel Limeira

M

M

M

M

M

M

M. Presidente Kennedy
M. Professora Laura Floréncio

M. Prof? Margarida Maria de Farias Barros Miranda
M. Maria Bezerra Torres

M. Professor Altair Nunes Porto Filho

M. Maria do Socorro de Freitas

M. Professora Gianete Silva

M. Capitao Joao Velho

T. I. Reunidas Duque de Caxias

Relatdrio Escola Mestre Vitalino

Relatorio E.

M. Deputada Cristina Tavares

Relatorio E.M. Professor Kermodgenes Dias de Araudjo

Relatério E.

M. Nossa Senhora de Fatima

Relatdrio E.M. Prof® Mariana de Lourdes Lima

Relatério E.

M. Padre Pedro Batista de Aguiar

Relatorio E.M. Prof? Sinhazinha

Relatdrio E.

M. Professor José Floréncio Neto

Relatorio ETI Prefeito Joao Lyra Filho

Relatorio ETI Irma Ceciliana Gross

Relatdrio E.

M. Professor Leudo Valenca

19
26
32
37
43
49
54
59
66
72
78
83
89
94
100
105
109
15
18
122
127
132
137
141
146
151
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Relatorio E. M. Dr. Tabosa de Almeida

Relatdrio E. M. José Floréncio Leao

Relatorio E.M. Professor Rubem de Lima Barros
Relatdrio E. M. Dom Bernardino Marchio
Relatdrio E. M. Professor José Laurentino Santos

Relatorio E. M. Prof?®. Teresa Neuma Pereira Pedrosa
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161
167
171
175
179
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Relatorio E. M. José Clemente De Souza

l-_r

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG LivelLab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo da turma de estudantes
para engajar todo mundo na realizagao da missao de atrair estudantes evadidos
para voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada possui 6 missdes para a mobilizacdo e engajamento da comunidade
escolar. Ao longo do periodo, as missdes servirad como um guia para orientar
estudantes e equipe escolar, para a construcao conjunta da Gincana, reunindo
toda a comunidade escolar para coopetirem em jogos esportivos, atividades
culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana € oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos exemplos, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicagcao da Gincana na E. M. José Clemente De Souza nao foi possivel
utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a variagcao da internet
local e a familiaridade com a ferramenta. Por isso, esse relatdrio ndo conterd os
dados que sao gerados pelo mesmo, como: nUumero de participantes por
categoria (estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do super poderes
dos estudantes da escola (autoavaliacdo de habilidades socio-emocionais),
ranking detalhado com pontuacao das Tribos X, videos produzidos pelos
estudantes e nUmero de aluno evadidos participantes da Gincana.

De acordo com informacdes da Secretaria de Educacgao, a escola possui 260
matriculados e 23 alunos infrequentes. No dia da Gincana, a coordenacao relatou
a presenca de 250 estudantes, sendo 4 estudantes presentes na lista de alunos
infrequentes.

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de professores e gestao escolar:

O quanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1. Gostei muito
Pessoa 2: Gostei muito

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:

Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 2: Estimulou o protagonismo dos alunos
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Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1: Contribuiu muito

Pessoa 2: Contribuiu muito

i_r

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1. Mentoras
Pessoa 2: Mentoras

O que achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1. As missdes foram claras. Foi algo que mobilizou a escola positivamente e
despertou para fazer eventos dessa natureza.

Pessoa 2: De tudo, principalmente de pintar o mural.

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: Sim
Pessoa 2: Sim

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1. Melhorar o aplicativo. A acessibilidade nao é boa. Tivemos muitas
dificuldades para engajar os participantes online.

Pessoa 2: Levasse mais a comunicagao para outros alunos (a).

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

A jornada de mentoria comegcou com uma importante convergéncia de
propositos entre o gestor Clebson, que expressou como uma das suas metas no
cargo recém assumido ampliar os horizontes e as oportunidades dos estudantes,
e a Gincana, que tem como pilar justamente o protagonismo dos estudantes, a
expansdo de suas habilidades individuais e coletivas e o fortalecimento de seus
lacos com a escola. Ao longo do processo de quase dois meses, com 8 reunides
online e extensiva troca de mensagens por e-mail e whatsapp, foi necessario
exercer flexibilidade, persisténcia e compreensdo mutua diante das dificuldades
que se apresentaram e retardaram algumas etapas (como inundag¢ao da escola,
falta de professores, adoecimento da coordenadora, dificuldades relativas a
conexao e uso do aplicativo).

A confianca do gestor na contribuicao da Gincana para sua comunidade, assim
como a participacao ativa de outros membros como coordenadora e alunos do
EJA, foram essenciais para o envolvimento intenso e saudavel das tribos/equipes
gue competiram e de todos os presentes no dia da gincana, totalizando 250
alunos e 5 moradores. Foi um processo bastante desafiador para uma escola com
as caracteristicas da José Clemente - rural, com comunidades distintas nos dois
turnos e com um gestor novo -, mas os resultados positivos e promissores sao
evidentes nas fotos e registros feitos no dia e, de forma contundente, no
depoimento final do gestor Clebson: “Fizemos tudo de acordo com nossas
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possibilidades. Foi muito boa a experiéncia. Os alunos(as) gostaram
demasiadamente. Nossa escola esta a disposi¢cao”.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Nos dias da Gincana (06/06/22) e da Celebracdo (10/06/22), a Escola recebeu a
visita presencial da LivelLab, na pessoa de Gelmo Sousa (gerente de projetos).

O dia da Gincana foi realizado na E. M. José Clemente De Souza, localizada em
Cachoeira Seca, segundo distrito de Caruaru, atendendo criancas e adolescentes
da localidade e de comunidades vizinhas. Para garantir a participagao do maior
numero de estudantes, a Comissao da Gincana optou por realizar duas gincanas:
uma na parte da manha com estudantes que moram nas proximidades da escola
e uma pela tarde com agueles que moram nos assentamentos circunvizinhos,
ambas realizadas com as turmas de sexto a nono ano. Cada turma formou uma
Tribo X e os Agentes X de cada uma lideraram a organizacao e realizacao das
provas obrigatdrias e regionais. O clima de coopeticdo era contagiante e se
espalhava por toda a escola. Desde o patio onde os estudantes estavam pintando
o mural até o espaco em que aconteceram as apresentacdes do Show de
Talentos, haviam grupos se articulando, conversas, brincadeiras, estudantes e
professores dancando e se divertindo juntos.

Por conta das dificuldades de conexao com a internet e da indisponibilidade de
recursos como um aparelho celular por boa parte dos alunos, o aplicativo da
Gincana nao foi usado, o que nao foi empecilho para a organizagao do evento e a
integracao da comunidade escolar junto das atividades. Nos dois periodos a
gestao escolar esteve bem presente e atuante na Comissao, que conseguiu
preparar os momentos e propiciar os materiais e espacos para cada prova, dentro
da realidade escolar. Os Game Masters estavam ao lado de suas Tribos instigando
e auxiliando no que fosse necessario e os Agentes X deram um show de
participacao, lideranca e criatividade, potencializando seus superpoderes e
criando oportunidades para que a escola possa ter cada vez mais sua cara, suas
cores e seja um espago que os representa e promova o fortalecimento de vinculos
entre todos.

A Celebragao aconteceu na escola, junto de membros da Comissao da Gincana,
professores que foram Game Masters e Agentes X das turmas do sexto, sétimo,
oitavo e nono ano, a maioria do periodo da tarde. A articulagcao para o momento
foi feita pela coordenadora Andréia em parceria com o estudante Riquelme e com
2 a 4 alunos de cada Tribo (sala).

Em roda, Gelmo, foi instigando os participantes a dizer seu nome, idade e contar o
gue mais gostaram durante o dia da Gincana. Palavras como “empolgante”,
“divertida” e “muito boa"” foram partilhadas pelos estudantes com um tom de
alegria e nostalgia. Depois, divididos em grupo, eles e elas também manifestaram
quais 0s momentos mais tensos durante a preparagao e realizacao das provas:
nervosismo, vergonha, estresse e falta de cooperacao por parte de alguns
membros de suas tribos, foram alguns dos relatos. Trouxeram também em suas
conversas histérias sobre como lidaram com os desafios e a coragem que tiveram
para supera-los, vencer medos, expressar sua arte e se divertir junto com
professores e colegas. O tema da saude mental também foi pauta da reunidao e os
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estudantes acreditamm que mais momentos como este precisam continuar
acontecendo na escola, pois ajudam a fazer com que se sintam bem, fortalecendo
O respeito, a criatividade e melhorando a relagcao entre eles. Um destaque desse
encontro foi o desejo que os estudantes tém de continuar engajados em
atividades como esta e até de assumiram a organizagao de mais eventos no
ambiente escolar em parceria com professores e nucleo gestor. Cirandando, a
Comissao, os GMs e os Agentes X celebraram sua participagao na Gincana da
Jornada X agradecendo uns aos outros pelo empenho e se abracando para
afirmar que juntos podem fazer da escola um lugar cheio de vida, protagonismo e
felicidade.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao, apds seis meses de realizacao
da Gincana, a equipe da LivelLab entrara em contato com a Escola para solicitar
dados de presenca para que um estudo de impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagdo da Jornada X: metodologia de
aprendizagem empreendedora para jovens, que tem como base missdes on-line
orientando a¢cdées no mundo real ou virtual. Visa mobilizar a comunidade para
transformar a realidade local, a partir das potencialidades individuais e coletivas
da Liga, alicercadas nos saberes do territério e de especialistas envolvidos no
processo.

A Jornada X pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como
nas disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e
Ensino Médio. Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou +55 11 99633-5590)
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Anexo 1: Cronograma da Gincana

GINCANA NO TURNO DA MANHA

HORARIO ATIVIDADE LOCAL
-RECEPCAO )
07:30 B NO PATIO DA ESCOLA
-APRESENTACOES DAS EQUIPES
08:00 -INICIO DA GINCANA COM AS PROVAS DO MURAL MURO PRINCIPAL
09:00 -SHOW DE TALENTOS NO HALL DA ESCOLA
09:30 - HORA DO RANGO NO HALL DA ESCOLA
10:00 - COMPETICOES ESPORTIVAS NO PATIO DA ESCOLA
- CONHECIMENTOS GERAIS )
- NO PATIO DA ESCOLA
‘00 COM EQUIPES FORMADAS POR 04 PARTICIPANTES
-INFLUENCERS
12:00 SALA DE AULA

-HORA DA FAMA

GINCANA NO TURNO DA TARDE

HORARIO ATIVIDADE LOCAL

13:00 - ABERTURA DO EVENTO COM GRUPOS PATIO ESCOLAR
- COMECANDO A GINCANA COM APRESENTAGOES

14:00 MURO PRINCIPAL
- PROVAS DO MURAL
- SHOW DE TALENTOS

15:00 NO HALL DA ESCOLA
- EQUIPES TALENTOSAS
- CONHECIMENTOS GERAIS

15:40 N NO HALL DA ESCOLA
-GENIOS DA TURMA
- HORA DO RANGO

16:00 3 NO HALL DA ESCOLA
-TALENTOS CULINARIOS

16:30 - COMPETICOES ESPORTIVAS PATIO DA ESCOLA
-INFLUENCERS

17:30 SALA DE AULA

- HORA DA FAMA
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Anexo 2: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. Landelino Rocha

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO um guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 174 matriculados, 21
estavam como infrequentes. Ja conforme informacdes prestadas pela gestao
escolar, no momento de realizacao da Gincana havia 1 estudante evadido € apds a
realizagcao da Gincana notou-se a frequéncia de 17 nhomes que estavam presentes
na lista de infrequentes.

Mesmo situada em &rea rural e apresentando os desafios de conexdo, a escola
apresentou um bom uso do aplicativo durante a Gincana: as trés ligas formadas
participaram com registros no Diario de Bordo integrado ao app (vide links
Anexo), sendo que cerca de 50% dos estudantes acima de 13 anos se cadastraram
(87 dos 174 matriculados), sendo eles:

Membros da Comissao 10
Equipe de Arbitragem 14
Game Master 3

Jogadores 87
Total de cadastros no aplicativo N4

Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informagdes de 04 pessoas participantes:

O guanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito (100%)
da Gincana?
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Assinale qual vocé considera os

impactos da Gincana na sua escola

Estimulou o protagonismo dos alunos
(100%)

Outros:

Fez com que os alunos mostra-se seus
talentos e fez muitos se aproximarem
(25%)

Busca  ativa, socializacao entre
docentes, discentes e familia. (25%)

Quanto vocé acha que a Gincana
contribui para aumentar a vontade
dos alunos de frequentar a escola?

Contribuiu muito (75%)
Contribuiu razoavelmente (25%)

Qual recurso mais te auxiliou no
processo da Gincana?

Mentoras (25%)
Webnarios (25%)

Site da Gincana (25%)
Videos com exemplos
Gincanas (25%)

de outras

O que achou da metodologia da
Gincana da Jornada X? As missdes
foram claras?

Pessoa 1. Metodologia clara, explicativa.
Missbes fazendo parte do cotidiano
dos estudantes

Pessoa 2: Sim, as provas foram bem
praticadas e seus temas foram otimos
também

Pessoa 3: Muito bom

Pessoa 4: Foram clarissimas!

Vocé teve alguma dificuldade com o
aplicativo?

Sim (25%)
N&o (75%)

Estamos reunindo ideias para gerar
engajamento dos alunos na escola.
Vocé tem alguma ideia, sugestao ou
inspiracao para manter o)
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

Pessoa 1. Realizar dia X seguindo a
mesma logistica da gincana, com
atividades o dia inteiro, movimento na
escola de forma a estimular o
protagonismo € a interacao entre toda
comunidade escolar.

Pessoa 2: Acho que um dia na semana
ou mMmés poderiamos ter um Mmomento
divertido, mas que tbm faca com que
0s alunos mostrem os seus talentos
ocultos

Pessoa 3. Realizar outras gincanas ou
projetos parecidos.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

A gestora Josélia mostrou-se receptiva a proposta da gincana, desde o primeiro
contato com a mentora, embora tenha enfatizado que haviam realizado intensa e
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diversificada busca ativa dos alunos e, naquele momento, s6 havia um aluno
evadido na escola. Mesmo assim, ela se sensibilizou com o outro objetivo principal
da Gincana: promover um ambiente de alegria, coopeticdo (competicao +
cooperagao) e protagonismo entre os alunos. Ao longo das seis reunides de zoom
realizadas, a gestora teve imprevistos pessoais e ligados a compromissos com a
SEDUC, que exigiram remarcagdes. Mesmo assim, prosseguiu com as
tarefas/missdes e foi envolvendo progressivamente mais membros da
comunidade escolar, com destaque para o coordenador Marrone, que dinamizou
O processo nas etapas finais.

i_r

Com cerca de 585 alunos de 1° a 9° ano EF, sendo cerca de 170 deles no 7°, 8° e 9°
anos: aptos a vivenciar a parte da gincana que se desenvolve no aplicativo
especifico, formaram-se 3 Tribos que participaram com entusiasmo e espirito
coletivo desde a preparacao até a culminancia da Gincana. Vale destacar que nos
dias que antecederam a gincana, a escola recebeu a visita de um membro da
Livelab (Gelmo) que pode validar ainda mais os preparativos da escola e fornecer
orientacdes mais detalhadas sobre o uso do aplicativo na gincana.

4. Dia da Gincana e Celebracao

No dia 10 de junho aconteceu a gincana, e a comunidade de Landelino Rocha
vivenciou o processo integralmente e explorou os recursos do aplicativo, com
postagens de divulgagao em redes sociais (nao somente pelos estudantes, como
inclusive pela gestdo), e registros detalhados pelas Tribos durante o dia da
gincana. Com um total de 10 Provas, sendo 3 regionais, buscaram valorizar a
cultura nordestina, e nao se limitaram aos muros da escola: usaram uma grande
tenda em frente a mesma e fizeram uma horta em uma creche parceira. No final
do dia, com a insercao de pontuac¢ao no aplicativo (liderada pelo coordenador
Marrone), a Tribo Alphasx se sagrou campea, com 3508 pontos.

Na Jltima reunidao virtual de fechamento, foram varios os depoimentos
expressando a satisfacao de toda a equipe com os resultados. Destacamos dois:
professora Vania (game master): “os alunos se engajaram muito. Foi incrivel ver a
dedicacao deles e das familias. Nao houve nenhum incidente”. Josélia (gestora)
“foi muito positiva a socializacdao das maes: algumas que estavam brigadas,
trabalharam juntas e se integraram. A gincana promoveu uma competicao
saudavel e ajudou a humanizar a comunidade que estava distanciada.” E, para
finalizar, a gestora devera fazer uma gincana adaptada com alunos de EF | no
segundo semestre: eles participaram desta gincana, mas ela quer coloca-los
como protagonistas também.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
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envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espacos da escola
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Utilizacdo do APP para a Gincana, registrando cadastro de provas regionais € ranking de
pontuagdo entre Tribos X da escola

- RANKING

o bt v b 0w v poriac ks delsf s

Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/landelinorocha

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de bordo das
Tribos:

e Tribo Alphas X: https:/MWww.tiktok.com/@guerreirosxx

e Tribos Guerreiros X: https://www.tiktok.com/@gincanaxlr

e Tribo Aguias X: https:/www.tiktok.com/@TRIBO_AGUIASX

livela
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Relatério E. M. Professora Iva - Alfredo Pinto - Duda Umbuzeiro

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO um guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, a escola possui 191
matriculados e nenhum estudante evadido. Apesar das adversidades locais por se
situar em zona rural, a escola fez uso do aplicativo para registro das pontuacdes
(vide Ranking Anexo), apresentou 1 das 4 Tribos com registros online no Diario de
Bordo (Anexo) e contou com um total de 52 pessoas cadastradas, sendo elas:

Membros da Comissao 6
Equipe de Arbitragem 7
Game Master 4
Jogadores 35
Total de cadastros no aplicativo 52

Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de O1 pessoa participante:

O quanto vocé gostou de fazer parte da Gincana? | Gostei razoavelmente

Assinale qual vocé considera os impactos da | Estimulou o protagonismo
Gincana na sua escola dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para | Contribuiu razoavelmente
aumentar a vontade dos alunos de frequentar a
escola?
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Qual recurso mais te auxiliou no processo da | Manual
Gincana?

i_r

O que achou da metodologia da Gincana da | Razoavel
Jornada X? As missdes foram claras?

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo? Sim

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento | Salas climatizadas, merenda
dos alunos na escola. Vocé tem alguma ideia, | boa

sugestao ou inspiragdo para manter o
engajamento dos alunos ao longo do ano?

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

A construcao desta Gincana foi peculiar e desafiadora, pois englobou trés escolas
rurais — Professora Iva, Alfredo Pinto e Duda Umbuzeiro -, todas sob a conducao da
mesma gestora, Geane. No primeiro contato, ela expressou ter gostado da
proposta como um todo, do clima de mistério que envolveria os alunos e do fato
de que poderia ser uma Unica gincana integrando as trés escolas ja que, embora
independentes, ela relatou que costumava fazer reunides com todos os
professores, sendo que a maioria leciona em duas ou trés delas. Expressou
preocupacao com o fato de muitos estudantes ndao possuirem celular: relatou que
durante a pandemia nao foi raro uma mae precisar dividir o acesso do seu celular
com 4 ou 5 estudantes para realizarem as tarefas remotas. E, também, com a ma
gualidade da internet, o que ficou evidenciado ja na nossa terceira reuniao por
zoom, em que eles ndo conseguiram ligar a camera nem o audio e acabamos nos
comunicando somente pelo chat. Mesmo com estas dificuldades, a receptividade
foi positiva, também por outros membros da escola, como a professora Mariana,
da sala de recursos das trés escolas, que afirmou: “estou muito empolgada: a
gincana sera muito importante para nés”.

Ao longo das sete reunides virtuais realizadas, mantivemos o fluxo constante de
trocas de informacdes (preferencialmente por zoom e whatsapp) e realizagcao das
tarefas/missdes, resultando na formacdo de quatro Tribos, que mesclaram
estudantes de diferentes escolas e/fou de anos escolares distintos. A gestora
mostrou-se organizada e tranquila no uso do aplicativo, bem como a professora
Mariana, jd mencionada, que tomou a frente do processo e nao mediu esforcos
para que a comunidade de estudantes pudesse vivenciar ao maximo a gincana
na forma virtual. Desde o inicio do processo, Geane buscou envolver e “ouvir os
alunos” integrantes da Comissdo. Nos dias que antecederam a gincana, a escola
recebeu a visita de um membro da Livelab (Gelmo) que pbde constatar esse
empenho e auxiliar nos detalhes finais da organizacao da grande festa.

4. Dia da Gincana e Celebracao
No dia 10 de junho realizou-se a gincana no periodo da tarde como previsto,
mediante o esforco da gestora de garantir transporte e alimentacao para os
estudantes das diferentes comunidades. Nao conseguiram fazer chamada, mas
acreditam que, pelo menos, 150 estudantes conseguiram participar, com muita
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alegria e dedicacao. Embora nao tenham utilizado o aplicativo para a pontuacao
das provas (todas as obrigatdrias mais as trés regionais), que foi realizada nas
planilhas impressas. A Prof. Mariana fez questdao de, na manha seguinte, inserir
todos os pontos no aplicativo, para completar o processo integralmente,
permitindo que o ranking ficasse devidamente registrado.

Também houve empenho para realizar a celebracao nas trés comunidades, no dia
17, promovendo momentos de reflexdao com estudantes, que terminaram em
danca e mais festa entre os estudantes. Alguns depoimentos: “gostei muito do
engajamento que teve, foi bem divertido, foi uma experiéncia nova” (aluna Iris);
“Eu gostei muito de poder mostrar meu talento, na danca e também no futebol.
Foi muito bom, porque no tempo de pandemia a gente nao teve nada disso”
(aluno Leandro); “Eu gostei muito do desempenho da equipe, foi bem divertido,
um momento Unico” (aluno Mateus).

Na reuniao de fechamento com a mentora, dois pontos merecem destaque pelos
membros da escola: 1) as regras da gincana (sobre penalidades para agressao
fisica e verbal) foram muito Uteis e bem recebidas pelos estudantes, o que
favoreceu 2) o clima de competitividade saudavel, sem rixas entre eles. Holanda,
coordenadora, reconheceu o receio no inicio do processo e enfatizou que estava
muito agradecida e encantada com o que havia testemunhado e que era
necessario “trazer mais momentos como este para a rede publica”.

5. Préximos passos
Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espacos da escola
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Utilizacdo do APP para a Gincana, registrando cadastro de provas regionais € ranking de
pontuacao entre Tribos X da escola

- RANKING
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Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/alfredodudaiva

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelo Diario de bordo da Tribo
Cavalos de Troia: https://www.tiktok.com/@cavalos.de.troia
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Relatério E. M. Josélia Floréncio da Silveira

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 261 matriculados e
110 estavam como infrequentes. J& a gestdo escolar informou no dia 17/05 que, no
momento em que a Gincana estava sendo realizada, eram 283 matriculados e 82
infrequentes, ou seja, cerca de 201 alunos(as) frequentes.

Com relagao ao uso do aplicativo, a escola realizou sua Gincana de forma hibrida,
com movimentagao online e no mundo real: as trés ligas formadas possuem
registros em video no Diario de Bordo e no Feed integrado ao app (vide links
Anexo), sendo que cerca de 55% dos estudantes com frequéncia na escola
também estavam cadastrados (110 dos 201 estudantes frequentes), sendo eles:

Membros da Comissao 10
Equipe de Arbitragem 6
Game Master 3
Jogadores 10
Total de cadastros no aplicativo 129

Ainda, no aplicativo ndo houve registro de cadastro de aluno(a) evadido(a), porém
a gestao da escola informou o retorno de uma aluna (Jéssica) que foi contactada
e aceitou o convite para retornar a escola durante a Gincana. Ela e seu familiar
responsavel enviaram agradecimentos via audio pelo WhatsApp: “Recebi o
convite dos meus amigos, vou continuar e terminar meus estudos. Obrigada pelo
projeto, foi muito bom”.

34


https://www.livelab.org.br/

e

f'ﬂ“‘r--

i

{t:

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes de 04 pessoas participantes:

O guanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito (50%)
da Gincana? Gostei razoavelmente (50%)

Assinale qual vocé considera os |Estimulou o protagonismo dos alunos
impactos da Gincana na sua escola (100%)

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu muito (50%)
contribui para aumentar a vontade | Contribuiu razoavelmente (50%)
dos alunos de frequentar a escola?

Qual recurso mais te auxiliou no [ Mentoras (75%)
processo da Gincana? Manual (25%)

O que achou da metodologia da | Pessoal.Sim

Gincana da Jornada X? As missdes | Pessoa 2: Ndo

foram claras? Pessoa 3: Foram 6timas. S6é deveriamos
ter mais tempo para organizar

Vocé teve alguma dificuldade com o | Sim (25%)
aplicativo? Nao (75%)

Estamos reunindo ideias para gerar | Pessoa 1: Que a gincana fosse ao longo
engajamento dos alunos na escola. | do ano, com maior tempo
Vocé tem alguma ideia, sugestao ou

inspiracao para manter o
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

3. Mentoria da Gincana

Mentora: S6nia Maria Pelegrini

O Gestor José Cicero nos recebeu muito bem, procurou entender todo o processo
da gincana, e, junto com a equipe, definiu que a gincana seria com a EJA, uma
vez que o maior problema de auséncia de alunos na escola é com os jovens e
adultos. Assim, passou a responsabilidade da gincana para a coordenadora
pedagdgica Patricia, que é responsavel pelo turno da noite. A dificuldade inicial foi
montar a comissao, em funcdao dos poucos funcionarios neste turno, mas
conseguimos organizar incluindo mais alunos na comissao. Foram 3 reunides de
Zoom e muitas conversas por whatsapp, tanto com o Gestor, como com a
coordenadora, para ajudar a organizar a comissdo, as ligas e as tribos. Muita
dificuldade de marcar horarios com eles, em fungao dos 3 turnos da escola.
Mesmo assim, quando entenderam o processo, tanto o gestor como a
coordenadora Patricia organizaram a comissao e encaminharam os processos de
forma a envolver todos os professores e alunos(as).
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Sao cerca de 260 alunos matriculados na EJA, sendo que a frequéncia é muito
baixa, segundo os gestores. Para a organizacao da comissao, das ligas e tribos,
foram necessarias reunides online, ligacdes € mensagens via WhatsApp com o
gestor, a comissao e a coordenadora. Formaram 3 tribos e organizaram as provas
em dois dias, em funcao do tempo de permanéncia dos alunos na escola ser de
apenas 2 h 30 min. O destaque aqui € que todo o processo foi discutido entre
todos os professores, esse trabalho em grupo permitiu realizar as provas em
menos tempo, adaptando para a realidade da escola, além da Gincana em si ter
sido dividida em 2 dias para melhor aproveitamento e cumprimento das provas.

i_r

4. Dia da Gincana e Celebracao

Nos dias 14 e 15 de junho aconteceu a gincana na escola, com as seguintes provas:
dia 14/06 - Esportes (queimada), Mural e Influencers e no dia 15/06 -
Conhecimentos Gerais, Show de Talentos e Lanche. As tribos disputaram as
provas com bastante entusiasmo, trazendo a cultura nordestina e os costumes da
regido em cada prova, com o engajamento dos alunos e da comunidade.
Apresentaram musicas regionais, comidas tipicas da regidao e do periodo dos
festejos juninos de Caruaru. As tribos movimentaram muito a escola, os alunos
levaram suas familias e até os filhos pequenos participaram da festa. No final do
dia, com os pontos inseridos no App, a tribo “Os incriveis” venceu a disputa com
328 pontos.

O destaque para a escola Josélia Floréncio foi o engajamento de ex-alunos da
escola que foram convidados para participar da gincana e que tinham desistido
de estudar. Com a participacdao na gincana, uma ex-aluna resolveu voltar aos seus
estudos, procurando sua outra escola, de ensino médio, e retomando seus
estudos. O depoimento da jovem e de seu familiar foram gravados via audio
Whatsapp e divulgados no texto da revista “Educacao”, no artigo sobre a Gincana
da Jornada X. Seu testemunho €& marcante e diz: “recebi o convite dos meus
amigos para participar da gincana e resolvi voltar para a escola e concluir meus
estudos” (vide link Anexo). Esse caso ilustra e reafirma a importancia das escolas
em abrir as portas da sala de aula e expandir para toda a comunidade, visto o
impacto que pode ocorrer inclusive em outras instituicdes de ensino, além disso
fica claro a complexidade que se encontra no controle e registro de retorno de
estudantes infrequentes.

A coordenadora Patricia, informou que a missao 5 - Celebracao foi realizada e que
deu tudo certo, porém “houve pouca aceitacdao em relacao a quem ficou em
segundo e terceiro lugar, por que ndao acharam justo”. Orientei para que
retomasse a questao no retorno do recesso fortalecendo o objetivo maior do jogo
que € a “coopeticao”, e ainda, que o maior troféu da escola Josélia Floréncio é ter
extrapolado os muros escolares e ter conseguido, convencer a ex aluna Jéssica a
importancia de retomar os estudos, para que possa atingir os objetivos da vida
dela. Dialogar com os alunos para ver o quanto eles cresceram no processo da

36



e,

construcao do jogo e o quanto fortaleceram os lagos, sendo todos vencedores,
como ocorreu em todas as outras escolas de Caruaru.
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5. Proximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerac¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
qgue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)

37


mailto:manu@livelab.ong.br
https://api.whatsapp.com/send?phone=5511996335590&text=Ol%C3%A1%2C%20tenho%20interesse%20em%20saber%20mais%20e%20realizar%20uma%20parceria%20com%20a%20ONG%20Live%20Lab!

Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espagos da escola, no turno noturno, com
estudantes, seus familiares e profissionais da escola
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Utilizagdo do APP para a Gincana, registrando cadastro de pontos e
ranking de pontuagao entre Tribos X da escola

~ RANKING

CHigune o B e peird var & pomaaiie detaliida

Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/joseliaf

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de bordo das
Tribos:

e Tribo Os Incriveis X: https:/Mwww.tiktok.com/@andrezamaria563

e Tribos Os Mercenarios X: https://www.tiktok.com/@anso252

Registro de retorno de aluna evadida registrado em via jornalistica:
https://revistaeducacao.com.br/2022/07/04/gincana-jornada-x-em-caruaru
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Relatério E. M. Maria Félix de Lima

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educagao, dos 218 matriculados, 24
estavam como infrequentes. Ja conforme informacdes prestadas pela gestao
escolar, no momento de realizacdo da Gincana havia a presenca de 1 estudante
evadido apesar do mesmo nao estar cadastrado no aplicativo. Ressalta-se que
nao houve o repasse da escola sobre os numeros de presenca das criangas e
jovens antes, durante ou apods da data da Gincana.

Durante a aplicacdo da Gincana nao foi possivel utilizar plenamente as
funcionalidades do aplicativo, devido a realidade escolar descrita no item 3 deste
relatério. Ressalta-se que inicialmente houve o cadastramento de membros da
comissao, equipe de arbitros, professores Game Masters e Agentes X. Ao final do
dia de culminancia, o responsavel na escola pela Gincana subiu a pontuag¢ao das
Tribos X e o ranking final pode ser visto no Anexo. Os Diarios de Bordo das tribos
com os registros em videos sao apresentados no Anexo. As informacdes que
puderem ser recolhidas na plataforma online se apresentam a seguir:

Membros da Comissao 7
Equipe de Arbitragem 8
Game Master 4
Jogadores 70
Total de cadastros no aplicativo 89
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Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de 02 pessoas participantes:

O quanto vocé gostou de fazer parte
da Gincana?

Gostei muito (100%)

Assinale qual vocé considera
impactos da Gincana na sua escola

(O

Estimulou o protagonismo dos alunos
(100%)

Quanto vocé acha que a Gincana
contribui para aumentar a vontade
dos alunos de frequentar a escola?

Contribuiu muito (100%)

Qual recurso mais te auxiliou no
processo da Gincana?

Mentoras (50%)
Manual (50%)

O que achou da metodologia da
Gincana da Jornada X? As missoes

Pessoa 1: Excelente
Pessoa 2: Sim, s6 acho que deveriam

foram claras? liberar o oraculo para a comissdo
também

Vocé teve alguma dificuldade com o | Sim (50%)

aplicativo? Nao (50%)

Estamos reunindo ideias para gerar
engajamento dos alunos na escola.

Pessoa 1. Que essa gincana aconteca
frequentemente

Vocé tem alguma ideia, sugestao ou

inspiracao para manter o)
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Maria da Concei¢cao da Silva Barros de Souza

A Escola Maria Félix de Lima fica em uma area rural e possui uma ampla area
externa, o que contribuiu para a realizacao da gincana. O gestor Guilherme, que
foi aluno e professor da escola, desde o inicio demonstrou muita empolgacao,
comprometimento com a comunidade em que a escola se insere, interesse pela
Gincana e disponibilidade para contribuir. Ele préprio ja vinha se dedicando a
uma busca pelos estudantes evadidos, indo a casa de alguns e apresentando
novos projetos, na tentativa de tornar a escola mais atrativa para os jovens.
Questdes como a dificuldade de conexao com a internet, a demanda gerada pela
rotina da escola e pela SEDUC e o adoecimento do gestor dificultaram a
marcagao e realizacdao de algumas reunides, mas nao impediram que 0s
estudantes, em particular, e a comunidade escolar, como um todo, se
envolvessem com a Gincana. Durante todo o periodo de organizacao utilizamos
e-mails, reunides pelo Zoom, mensagens e audios de WhatsApp, como formas de
contato com o gestor, bem como com os professores e estudantes. Foram 8
encontros de Zoom, 14 sequéncias de e-mails, daudios e inUmeras mensagens de
WhatsApp.
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A partir da definicao da comissao e dos Game Masters destacamos a atuagao dos
estudantes Emanoel e Estefany, do 9° ano, como membros da Comissao da
Gincana, que contribuiram para um grande envolvimento de toda a comunidade
escolar. Todas as Tribos se cadastraram no aplicativo e os estudantes estavam
bem engajados. Alguns videos postados antes do dia da Gincana nao apareceram
no aplicativo em fungao de questdes do Tik Tok, mas todas as Tribos viveram a
experiéncia do jogo tanto no meio digital como no mundo real. A animacao era
evidente, como revela o depoimento do gestor: “Nao é facil mesmo, no entanto
faco pelos alunos e alunas. Nunca deixarei de fazer o melhor! Foi lindo demais!!!”

4. Dia da Gincana e Celebracao

A Gincana aconteceu no dia 27 de junho, durante todo o dia. As Tribos coopetiram
em todas as provas obrigatorias. Mesmo que alguns videos postados no Tik Tok
ainda nao estivessem aparecendo no aplicativo, os arbitros puderam fazer a
pontuacao de todas as provas por 13, depois de assistir o que estava concentrado
nos celulares dos estudantes. As 4 Tribos se envolveram, lindamente, bem como o
gestor, a comissao, os Game Masters e toda a comunidade escolar. Houve, pelo
menos, um registro da presenca de um aluno evadido. A Tribo Os Guerreiros
obteve a maior pontuagao e houve muita vibracao, por parte de todos.

Nao tivemos registro da Celebracdo, mas a Ultima reunidao aconteceu com a
participacao dos dois estudantes da comissao, no dia 30 de junho. Neste
momento, destacamos o depoimento do estudante Emanoel sobre o video do
Cabo de Guerra: “Foi muito legal! Foi muito rapido. Umas equipes eram mais
fortes que as outras. Eu virava e ja tinha acabado. Esse daqui inclusive era um
aluno evadido, esse de amarelo.” E sobre a Gincana, como um todo: “Foi muito
legal! Deu trabalho essa questao da pontuacao, mas deu certo”.

5. Proximos passos
Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territdrio e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas

live

42



disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espacos da escola
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Utilizagcdo do APP para a Gincana, registrando cadastro de provas regionais e
ranking de pontuagao entre Tribos X da escola

~ RANKING

CiriEna ign pa e a i g en detai=ari

Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/mariafelix

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de bordo das
Tribo X:

e Guerreiros: https://www.tiktok.com/@triboguerreiros

e GCirassol: https://www.tiktok.com/@tribox_girassol

e Os Melhores: https://www.tiktok.com/@os_melhores_0O
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Relatério E. M. Manoel Limeira

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educagao, dos 139 matriculados, 4
estavam como infrequentes. Durante a aplicacao da Gincana nao foi possivel
utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a realidade escolar
descrita no item 3 deste relatério. Ressalta-se que inicialmente houve o
cadastramento de membros da comissao, equipe de arbitros, professores Game
Masters e Agentes X. Posteriormente ao dia de culminancia, o responsavel na
escola pela Gincana subiu a pontuagao das Tribos X e o ranking final pode ser
visto no Anexo. Também nao houve cadastro de alunos evadidos e nao foram
utilizados os Diario de Bordo, portanto ndao houve registro em videos na
plataforma online. As informag¢des que puderem ser recolhidas se apresentam a
seguir:

Membros da Comissao 7
Equipe de Arbitragem 10
Game Master 4
Jogadores 3]
Total de cadastros no aplicativo 52

Além disso, apods a realizacao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente ndao contera
as respostas do mesmo.
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3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

Desde o primeiro contato, a principal preocupag¢ao do gestor Severino foi com as
dificuldades locais, da propria escola, que poderiam dificultar a realizacdo da
gincana. Trata-se de uma escola rural, com criancas e adolescentes em situacao
de vulnerabilidade, num prédio vertical, com salas peguenas (sem gquadra) e com
conexao ruim de internet (inclusive operadores de telefonia mdvel ndo pegam 13).
Mesmo assim, ele nao mediu esforcos para mobilizar sua equipe e realizar o
maximo possivel, sempre prestativo e cordial nos contatos: 9 reunides por zoom,
além de farta troca de mensagens por whatsapp) Apesar de uma semana de
licenca médica, manteve o fluxo dos contatos atendendo as demandas da
SEDUC, uma delas que, inclusive, acarretou no adiamento da gincana, que seria
no dia 20 e acabou por se realizar no dia 27/06. Vale destacar que o gestor
mencionou que se orgulha da comunidade escolar, pois possuem o maior IDEB
da rede (7).

Com relagao a construcao da Gincana propriamente dita, foi visivel a dedicagao e
organizacao do gestor e da Comissao da Gincana, que se preocuparam com
questdes de transporte e alimentagao dos estudantes no dia da culminancia, que
resultou na formacgao de 4 Tribos. Infelizmente, nas vésperas da gincana o gestor
contraiu covid e nao pode estar presente, o que nao impediu a unido e a
superacao de todos para realizar todas as 10 Provas (incluindo a horta e os
esportes, mesmo frente a falta de espaco).

4. Dia da Gincana e Celebracao

No dia 27 de junho aconteceu a gincana e, embora os estudantes nao tenham
podido vivenciar mais a parte digital diante a realidade da escola, a empolgagao, a
alegria e o envolvimento contagiaram a todos, de diferentes idades. Muitas provas
foram realizadas da forma possivel, dentro das salas de aula. Dois pontos que se
destacaram na escola foram a participacao de familiares nos encontros online € a
presenca ativa de funcionarios ndao docentes (servicos gerais, administrativos),
demonstrando a uniao e valorizacao de todos, cada um contribuindo com seu
poder do “X".

Na ultima reunido virtual de fechamento, foi expressiva a preseng¢a de 8 membros
da escola, incluindo o gestor, e os depoimentos foram comoventes. Diante da
provocacao da mentora para os presentes - “0 que eu descobri com a gincana” -,
destacamos algumas respostas: “eles sdao alunos muito sabidos” (Bianca);
“descobri que eles sabem o que querem, tém forca de vontade” (Lenny); “foi
surreal: eu vi no olhar deles a importancia de participar. Foi a primeira vez que eu
participei organizando! Agrade¢o muito essa oportunidade que vocés nos deram”
(Horaciana); “as criangas aproveitaram muito: mexeu com a cabeca deles” (Talita,
mae); “fortaleceu mais o pensamento — a unido faz a forga” (Gisele). A professora
Denise disse que “a gincana veio no tempo certo: eles voltaram a brincar” e
concluiu trazendo o depoimento do aluno Elisson (9° ano): “foi muito gratificante.
Eu so ficava no celular e a gincana veio pra mostrar que a gente precisa brincar,
gue € bom brincar e nao ficar sé no telefone” - que ela ouviu no momento de
celebracao e reflexao com os estudantes.
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5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacgao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo nos espacos da escola
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Utilizacdo do APP para a Gincana, registrando cadastro de provas regionais € ranking de
pontuagdo entre Tribos X da escola

- RANKING

Chque N 1ga pars ver & pontagao detalhads

4304 PTS

Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/manoellimeira
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Relatério E. M. Presidente Kennedy

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 309 matriculados no
EFIl, 41 estavam como infrequentes. Ja conforme informacdes prestadas pela
gestao escolar, no momento anterior ao dia de culminancia da Gincana haviam
222 e 95 matriculados do EFIl e do EJA, respectivamente, totalizando 317
alunos(as). Desses, 5 estudantes evadidos sdo dos 6, 7, 8 e/ou 9° anos, enquanto 19
s3o jovens e/ou adultos, o que resulta em 24 estudantes infrequentes. Ainda de
acordo com a escola Presidente Kennedy, no dia da Gincana haviam presentes 117
estudantes do EFIl e 44 do EJA. A escola nao informou se houve presenca dos
jovens do ensino médio e de alunos(as) infrequentes nesse dia.

A comunidade escolar apresentou um bom uso do aplicativo durante a Gincana:
as 5 ligas formadas participaram com registros no Diario de Bordo integrado ao
app (vide links Anexo), sendo que cerca de 57% dos estudantes acima de 13 anos
se cadastraram (182 dos 317 matriculados), o gue permitiu uma amostra
representativa do ambiente escolar para colher informagdes sobre a saude
emocional, sendo eles:

Membros da Comissao 7
Equipe de Arbitragem 8
Game Master 5
Jogadores 182
Total de cadastros no aplicativo 202
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Além disso, apods a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatério presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentoras: Adriana Odone Fabri e Sonja Garcia Goularte

No desenvolver dos trabalhos com a escola nao houveram intercorréncias, a
equipe e professores nos receberam bem e foram muito responsaveis e
simpaticos. A comunicacao se deu através de 3 encontros via zoom e whatsapp.
Em alguns momentos o encontro com a escola foi um pouco dificil em vista das
demandas internas, o que nao impediu de que realizassem uma linda gincana.
Quase que na totalidade da implementagao da gincana, o contato foi
diretamente feito com o gestor José Batista, que se mostrou extremamente
dedicado aos trabalhos, tanto na escola como na Gincana. Todos os contatos que
e reunides foram produtivas e durantes as semanas finais houve maior apoio de
algumas pessoas da Comissao como, por exemplo, o professor de educacao fisica.

Todas as Tribos se cadastraram no aplicativo e o engajamento foi visivel. Alguns
videos postados nao apareceram no aplicativo em fun¢ao de questdes do Tik Tok,
mas todas as Tribos viveram a experiéncia do jogo tanto no meio digital como no
mundo real. A quantidade inicial de alunos e comunidade nas tribos aumentou
com o decorrer do processo, nos Ultimos dias a adesao foi maior e pudemos
perceber que a comunidade escolar foi muito importante para a organizacao da
gincana. A escola fica localizada em uma area de comunidade simples, mas muito
unida. O relato da estudante ilustra o fato: “Foi muito bom, veio muita gente de
fora participar que a gente - comissao - e jogadores convidaram.” (Mariane,
Comissao).

4. Dia da Gincana e Celebracao

No dia 27 de junho, foi realizada uma gincana linda e emocionante, apesar do
pouco espaco na escola, todos puderam desenvolver as provas, que foram
adaptadas a realidade fisica. Pelas devolutivas tanto em fotos como em videos,
percebemos que foi um dia de muita alegria e vibragdes positivas. Tivemos a
presenca da Supervisora do Projeto da Gincana na LivelLab, Thamara, no dia de
culminancia, que colheu registros emocionantes. Tudo isso devido a
responsabilidade e engajamento na construg¢ao das agdes, desde o inicio.

Ressalta-se, que a escola teve no dia da gincana a presenca de mais de 15
ex-alunos, que hoje se encontram no Ensino Médio, que foram prestigiar o
momento e confessaram que gostariam que ela fosse realizada também nas
escolas em que estudam, o que demonstra o interesse pelo aprender brincando
inclusive dos jovens dessa faixa etaria. O depoimento do estudante jogador
Talisson foi que “a gincana foi boa porque pudemos nos aproximar mais dos
colegas e trazer muita gente que tinha saido da escola e muita gente também
gue queria conhecer a escola” (Agente X).

Quanto ao momento de Celebracao, a ultima missao foi realizada dois dias apds a
gincana e culminou com gravacdes em video das Tribos, Game Master e
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Comissao dizendo: “guando o aluno se torna protagonista nessas atividades, ele
mostra realmente seu talento (..), agora a gente ja sabe que a proposta pode
enriquecer outras atividades futuras” (Evaldo, professor); “Foi maravilhoso, muito
gratificante e quero denovo!” (Mycaelly, aluna da comissao); “Nos unimos, teve
uma comunhdo que ndo estava acontecendo na escola (..) com a gincana fizemos
grupos no whatsapp e estudamos juntos” (Gislayne, professora Game Master);
“Ajudou muito os alunos a se desenvolverem pessoalmente, a se apresentarem
em publico, cantarem, dancarem” (Mavia, professora Game Master); “Fiz muitos
amigos que eu nao conhecia” (Joao, Agente X). “Foi muito bom, a gente
comemorou bastante, foram muitas experiéncias e muitas risadas” (Alana, Agente
X).

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espagos da escola, com o uso das
ferramentas digitais e aplicativo da Gincana
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Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/escolapreskennedy

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de bordo das

Tribos:

Alpha: https.//vm.tiktok.com/ZMN2ga2Vb/

Todos por um: https://vm.tiktok.com/ZMN2t7cMy/
Fénix: https://vm.tiktok.com/ZMN2w8qgju/

Tropa de Elipe: https:/ivm.tiktok.com/ZMNFegVMD/
Liga da Justica: https://www.tiktok.com/@tribo_da_justica
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Relatério E. M. Professora Laura Floréncio
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Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana € oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 854 matriculados no
EFIl, 105 estavam como infrequentes. Ja os dados informados pela gestao escolar
no momento anterior a Gincana sao de 760 matriculados do EFIl e 173 do EJA,
totalizando 933 alunos e alunas. Desses, 56 sdo evadidos dos anos finais do
Fundamental Il e 139 sdo evadidos jovens e/ou adultos, assim temos um total de
195 infrequentes.

Ainda de acordo com a escola Laura Floréncio, antes do dia da Gincana havia
presente uma média de 754 estudantes do EFIl e 128 do EJA frequentando as
aulas. A escola nao informou os numeros de presenca dos jovens na data de
culminancia do processo e se haviam evadidos, contudo a partir da comparagao
entre as matriculas no inicio do periodo letivo e a frequéncia mais proxima a
gincana, nota-se o impacto junto aos alunos e alunas do EJA uma vez que no
inicio do semestre a presenca era em torno de 34 estudantes (173 menos 139) e
com o decorrer do tempo e processo da gincana passou para 128 estudantes.
Com relagao aos numeros do EFIl ndo houveram mudancgas significativas. Como a
escola nao informou os dados no dia em si ou apds a Gincana, nao foi possivel
continuar esse acompanhamento. Da mesma forma, também nao foi repassado a
guantidade de alunos infrequentes que retornaram.

A escola encontrou ao longo do processo muitas dificuldades com relagao ao uso
das tecnologias, particularmente com a instalagao e cadastro no aplicativo. Dessa
forma, a gincana seguiu alguns moldes mais tradicionais para contabilizacao dos
pontos. Como houve somente o cadastramento de cerca de 8% dos estudantes
acima de 13 anos no app (75 de 933), ndo houve uma amostra representativa do
ambiente escolar e, portanto, nao € possivel apresentar os dados que sao gerados
pelo mesmo, como: oraculo do super poderes dos estudantes da escola
(autoavaliacao de habilidades soécio-emocionais), numero de aluno evadidos
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participantes da Gincana e ranking detalhado com pontuacao das Tribos X. Ainda
assim, os estudantes nao deixaram de experienciar o meio digital, além do
mundo fisico, postando os videos produzidos em seus Diarios de Bordo no Tik Tok
independente de serem ou nao linkados ao app (vide links Anexo). Dentre os que
se cadastraram no app, temos:

Membros da Comissao 11
Equipe de Arbitragem 8
Game Master 5
Jogadores 75
Total de cadastros no aplicativo 99

Além disso, apds a realizacdao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informagdes de 07 pessoas participantes:

O quanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito (100%)
da Gincana?

Assinale qual vocé considera os |Estimulou o protagonismo dos alunos
impactos da Gincana na sua escola (100%)

Outros: Promoveu a integracao entre
os professores (14%)

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu muito (100%)
contribui para aumentar a vontade
dos alunos de frequentar a escola?

Qual recurso mais te auxiliou no [ Mentoras (50%)
processo da Gincana? Manual (50%)

O que achou da metodologia da | Pessoa 1. Otima, o engajamento dos
Gincana da Jornada X? As missOes | alunos foi maravilhoso, devido a
foram claras? empolgacao para envolver toda a
escola

Pessoa 2. Maravilhosa. Conseguimos
desenvolver tanto o protagonismo,
guanto a autonomia dos alunos!
Pessoa 3. Foram objetivas e houve
clareza nas orientacdes

Pessoa 4: Foi 6tima, o Unico problema
foi ela ocorrer na semana das
avaliacdes! Ficaram bem claras!

Pessoa 5: Sim, foram muito claras e a
pessoa de Conceicdao (Mentora) foi de
fundamental importancia
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Pessoa 6: Sim. Tanto o app, quanto o
manual sdao auto explicativos, muito
intuitivos!

Pessoa 7: Sim

engajamento dos alunos na escola.
Vocé tem alguma ideia, sugestao ou
inspiracao para manter o
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

Vocé teve alguma dificuldade com o | Nao (100%)
aplicativo?
Estamos reunindo ideias para gerar | Pessoa 1. Trazer mais atividades

lddicas, que deixem eles se divertirem
enguanto aprendem

Pessoa 2: Criagao de jogos

Pessoa 3. O aplicativo da gincana
poderia ser disponibilizado pelo IOS

Pessoa 4: Trazer atividades
extra-escolares, jogos didaticos, pois
assim mostra aos alunos maneiras
diferenciadas de ensino, para ocorrer
assim a aprendizagem!

Pessoa 5: Que sempre tenha reunido
com esses estudantes e qgue seja
desenvolvida outras idéias
independente da gincana

Pessoa 6: Realizar atividades tao
dinamicas quanto a gincana... Poderia
se reproduzir cada missao da gincana
de forma individual, durante as aulas.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Maria da Concei¢ao da Silva Barros de Souza

A Escola Professora Laura Floréncio fica em um bairro com algumas questdes de
violéncia, deflagradas pela existéncia de torcidas organizadas de times de futebol
da regiao. No entanto, essas questdes, o afastamento de professores por questdes
de saude, a grande demanda da SEDUC, a dificuldade de conexao com a internet
e de participacao dos estudantes do primeiro turno e da EJA, ndo impediram que
0s estudantes, especialmente do segundo segmento, se envolvessem com a
Gincana. Durante todo o periodo de organizacao da Gincana, utilizamos e-mails,
mensagens, audios e ligagdes de WhatsApp, reunides pelo Zoom (inclusive com
auxilio do audio do WhatsApp ao mesmo tempo), como formas de contato com o
gestor Wilson, com as coordenadoras pedagdgicas Maria das Gracas € Maria do
Carmo, bem como com os professores e professoras da Comissao e Game
Masters. Foram 9 encontros de Zoom, 12 sequéncias de e-mails, pelo menos 3
ligacdes de WhatsApp e inumeras mensagens.

O tempo entre o primeiro contato com o gestor e a formagao da comissao da
gincana foi longo e com a participacao de poucas pessoas has reunides de zoom
e webinarios. A partir dai, no entanto, especialmente pelo engajamento das
coordenadoras Maria das Gragas e Maria do Carmo, bem como da professora
Michelle, houve um grande envolvimento de toda a comunidade escolar. Varias
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reunides aconteceram na escola para a definicdao das Provas e os estudantes
comegaram a se organizar rapidamente em Ligas e Tribos, apesar da dificuldade
de acesso ao aplicativo, seja pela qualidade da conexao com a internet, pela falta
do celular ou pela falta de tempo, por parte dos Game Masters, para a orientagao.
Algumas Tribos, apesar de pequenas no aplicativo, estavam bem maiores,
presencialmente, mas uma delas ndo conseguiu se cadastrar por ter se formado
na véspera da Gincana. A primeira Game Master precisou ser substituida e seus
estudantes foram orientados a se incorporarem as outras Tribos. A animacao era
evidente, como revela o depoimento do gestor, ao final da Gincana: “Acabamos as
organizagdes a pouco. Tudo correu muitissimo bem. Agradeco demais por tudo.”
E das Coordenadoras - “Sentimentos: alegria, dever cumprido e gratidao.” (Maria
do Carmo); “Foi um prazer trabalhar em parceria com vocés, ficamos
emocionados hoje.” (Maria das Gracas)

4. Dia da Gincana e Celebracao

A Gincana aconteceu no dia 28 de junho, apenas na parte da tarde, horario que
concentrava o maior ndmero de estudantes acima dos 13 anos de idade,
participantes das Tribos. As Tribos coopetiram em todas as provas obrigatdrias e
uma prova regional (Lanche - 13h30, Cordel - 14h, Mural - 14h30, Horta - 14h30,
Esportes - 15h, Show de Talentos - 15h30, Conhecimentos Gerais - 15h30,
Influencers —16h). Os registros da pontuagao foram feitos em tabelas, porque uma
Tribo ndo se cadastrou. Houve o relato por parte da comissdao de que muitos
alunos nao registraram sua presenca neste dia. Outra questao ocorreu com a
Tribo do Resgate, que nao compareceu g, portanto, nao pontuou, em funcao da
desmobilizacdao gerada pela auséncia da Game Master, que precisou se afastar as
vésperas por COVID-19. As 4 Tribos presentes se envolveram, lindamente, bem
como o gestor, a comissao, os Game Masters e toda a comunidade escolar. A Tribo
No Limite obteve a maior pontua¢ao e houve muita vibrac¢ao, por parte de todos.

A celebragcao aconteceu no dia 05 de julho. Os estudantes foram reunidos na
guadra da escola e puderam conversar um pouco a respeito do que foi a
experiéncia de protagonismo na Gincana da Jornada X. O momento foi registrado
em um video, inclusive com depoimentos dos estudantes. Dentre eles,
destacamos a fala do estudante Paulo Ricardo, do 8° ano: “Eu gostei bastante, foi
divertido, tivemos a chance de socializar mais, fizemos mais amizades e também,
nas provas trabalhamos a cooperagao, o trabalho em equipe. Eu achei isso
interessante e gostaria que vocés fizessem mais vezes.”

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.
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A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espagos da escola, com o uso das
ferramentas digitais e aplicativo da Gincana
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Utilizacao do APP para a Gincana para registro da prova regional da escola

Registro de pontos e ranking por meio de modelo de tabela fornecida a escola
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Pagina web da escola:
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escolamunicipallauraflorencio

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de bordo das
Tribos:
e Ledes do Norte: https://www.tiktok.com/@triboleaodonorte

e Olhos Flamejantes: https.//vm.tiktok.com/ZMNjkjJDp/
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Relatério E. M. Prof® Margarida Maria de Farias Barros Miranda

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacgao, dos 222 matriculados no
EFIl, 30 estavam como infrequentes. Ja conforme informacgdes prestadas pela
gestao escolar, sao 381 matriculas e 20 infrequentes neste segmento. Além disso,
mais 443 do EFl e 487 do EJA, sendo 25 jovens e/ou adultos infrequentes.

Com o tempo mais apertado, a dificuldade de engajamento e para criar seus
enderecos do Tik Tok e utilizarem o app, a escola optou por realizar o jogo de
forma mais presencial, do que virtual, no App, seguindo nos moldes manuais para
a contabilizacao dos pontos. Dessa forma, esse relatdrio ndo contera os dados que
sdo gerados pelo mesmo, como: numero de participantes por categoria
(estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do super poderes dos
estudantes da escola (autoavaliacdao de habilidades socio-emocionais), ranking
detalhado com pontuagdao das Tribos X, videos produzidos pelos estudantes e
numero de aluno evadidos participantes da Gincana.

Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informagdes de 1 pessoa participante:

O guanto vocé gostou de fazer parte | Gostei razoavelmente
da Gincana?

Assinale qual vocé considera os | Estimulou o protagonismo dos alunos
impactos da Gincana na sua escola

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu pouco
contribui para aumentar a vontade
dos alunos de frequentar a escola?
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Qual recurso mais te auxiliou no | Mentoras
processo da Gincana?

O que achou da metodologia da | Foram claras
Gincana da Jornada X? As missdes
foram claras?

Vocé teve alguma dificuldade com o | Sim
aplicativo?

Estamos reunindo ideias para gerar | -
engajamento dos alunos na escola.
Vocé tem alguma ideia, sugestdao ou

inspiracao para manter o)
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

3. Mentoria da Gincana

Mentora: S6nia Maria Pelegrini

A Gestora, Janecleide, mostrou-se muito receptiva desde o inicio e logo trouxe a
comissao e os alunos para o webinario. No entanto, ao longo da caminhada,
houve pouca adesao da sua equipe a ela foi “tocando” praticamente sozinha a
gincana, visto que as coordenadoras nao continuaram o contato apds o segundo
encontro para dar andamento ao processo da gincana. Apesar de termos
realizado 2 das 3 reunides de zoom com a gestora € a coordenacgao, e outra
apenas com os Games Masters a pedido da propria gestora, a comunicagao
funcionou muito bem nos contatos via whatsapp. Cabe acrescer que a escola
esteve um periodo sem aulas presenciais, em funcao de estar em reforma e
pintura, o que prejudicou o engajamento de funcionarios e alunos e nao permitiu
gue o trabalho fluisse mais rapido. Além disso, a gestora também relatou auséncia
no seu quadro de professores, afastados por doenca e por COVID-19.

Assim que as aulas presenciais foram retomadas do periodo de paralisacao, as
acdes foram retomadas e a gincana prorrogada. Neste momento, a gestora
solicitou nosso auxilio para o engajamento da equipe e alunos, para viabilizar a
gincana em tempo. Foi realizada uma reuniao exclusiva com os games masters e
ligacdes no celular com os Agentes X, para orienta-los sobre a entrada no App e o
jogo. Ainda assim, Jane, como era carinhosamente chamada, conseguiu reverter a
situacao e trazer uma parte interessada no jogo, para fazer a gincana acontecer.
Ocorreu neste momento a importante visita do Gelmo, Gerente de Projetos da
LiveLab, que p&de dar apoio presencial e ajudar no engajamento, impulsionando
a gincana ha alguns dias dela acontecer. Certamente a gestora encontrou
também apoio dos alunos, que apds a visita presencial do Gelmo, Gerente de
Projetos da LiveLab, que pdde ajudar no engajamento e dar orientacdes
presenciais, puderam contribuir mais com o jogo.
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Importante destacar aqui o papel e a garra da gestora, pois nem sempre a equipe
divide ou compartilha todas as responsabilidades, especialmente numa escola

tdo complexa e com apenas 1 gestor/pessoa no comando.

4. Dia da Gincana e Celebracao

No dia 30 de junho aconteceu a gincana na escola, com as provas:
Conhecimentos Gerais, Esportes, Lanche, Mural, Show de Talentos, Influencers,
Horta, com inicio as 14h30 e encerramento as 16h30. Participaram da gincana
cerca de 425 alunos com idade acima de 13 anos, foram organizadas 5 tribos. A
tribo Pandora foi a vecedora e, apesar da pontuacao ficar baixa nos registros do
app uma vez que foram priorizadas as experiéncias presenciais, isso nao impactou
na realizacao de um dia com muita empolgacao, alegria e entusiasmo da parte de
todos da escola, o que pode ser observado nas fotos que foram encaminhadas
pela gestora e pela professora Uberlandia. As tribos disputaram as provas com
entusiasmo, trazendo a cultura nordestina e os costumes da regidao em cada
prova: apresentaram a musica regional, as comidas tipicas e foi criado pelos
alunos uma horta de forma suspensa, uma vez que a escola nao ha espaco plano
para isso.

Sobre a missao 5, celebracao, foi dialogado via whatsapp com a gestora para
intermediar o momento junto com a comissao e alunos no dia 5 de julho, mas até
0 momento presente seguimos Nno aguardo para obter o retorno sobre o processo
da gincana e o registro apos o periodo do recesso escolar.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educagao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
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disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo no patio da escola
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Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/margaridamiranda
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Relatério E. M. Maria Bezerra Torres

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana € oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, sao 201 matriculados no
EFIl e 14 infrequentes do EJA. Ja de acordo com a escola Maria Bezerra Torres, sao
54 matriculas no EJA, 125 no EFIl e 286 no EFI, totalizando 465 estudantes
matriculados. Desses, 15 sao alunos infrequentes, todos do EJA, “adultos que
moram longe”, de acordo com repasse da gestao escolar. O EJA foi convidado,
mas devido a escola ter realizado a Gincana durante o dia e as questdes de
trabalho, houveram somente 22 presentes dos 54 matriculados, ndo sendo
informado se algum deles era ou ndo infrequente.

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Maria Bezerra Torres nao foi possivel
utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo devido aos motivos descritos
no item 3 deste documento. A gincana seguiu alguns moldes mais tradicionais
para contabilizacdo dos pontos, com anotagdes manuais que, posteriormente,
foram subidas para o app, permitindo seu registro virtual (vide Anexo). Como
houve somente o cadastramento de cerca de 17% dos estudantes acima de 13
anos no app (34 dos 179 do EFIl e EJA matriculados), nao houve uma amostra
representativa do ambiente escolar, constituido em sua maioria pelos estudantes
do Fundamental | e, portanto, nao é possivel apresentar os dados que sao gerados
pelo mesmo, como: oraculo do super poderes dos estudantes da escola
(autoavaliacdao de habilidades sdcio-emocionais) e numero de aluno evadidos
participantes da Gincana. Ainda assim, o0s estudantes nao deixaram de
experienciar o meio digital, além do mundo fisico, postando os videos produzidos
em seus Didrios de Bordo no Tik Tok independente de serem ou ndo linkados ao
app (vide links Anexo). Dentre os que se cadastraram no app, temos:

Membros da Comissao 7
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Equipe de Arbitragem 5
Game Master 4
Jogadores 18
Total de cadastros no aplicativo 34

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de 10 pessoas participantes:

O quanto vocé gostou de
fazer parte da Gincana?

Gostei muito (100%)

Assinale qual vocé considera
0s impactos da Gincana na
sua escola

Estimulou o protagonismo dos alunos (100%)
Outros: Promoveu uma interagao entres todos os
profissionais da comunidade escolar. Os alunos,
por sua vez, colocaram a mao no arado g, como
sempre, deram o seu melhor. Foi um momento
de muito aprendizado e trocas de informacgdes
valiosissimas que com certeza fortaleceram os
lacos entre todos os envolvidos (10%)

Quanto vocé acha que a

Contribuiu muito (90%)

metodologia da Gincana da
Jornada X? As missoes
foram claras?

Gincana contribui  para | Contribuiu razoavelmente (10%)

aumentar a vontade dos

alunos de frequentar a

escola?

Qual recurso mais te | Mentoras (70%)

auxiliou no processo da | Manual (20%)

Gincana? Site da Gincana (10%)

O que achou da | Pessoa 1: Sim ficou claras as missdes porém soé

achei meio perdido para os alunos terem a
compreensao do objetivo

Pessoa 2: A terceira missao nao explica que é
para instalar o aplicativo

Pessoa 3: No inicio achei um pouco complicado,
mas aos poucos fui entendendo e pegando o
jeito

Pessoa 4. Sim. As missdes foram bem claras e
objetivas

Pessoa 5: Otimas, sim!

Pessoa 6: Otimo, mais ou menos

Pessoa 7, 8,9 e 10: Sim

Vocé teve
dificuldade
aplicativo?

alguma
com o)

Sim (50%)
N&o (50%)
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Estamos reunindo ideias | Pessoa 1. Talvez criar tarefas para os alunos fazer
para gerar engajamento dos | dentro da gincana X

alunos na escola. Vocé tem | Pessoa 2: Gincana entre as turmas da escola
alguma ideia, sugestao ou | Pessoa 3: Nem todos os alunos tém celular com
inspiracdo para manter o | memdaria suficiente para instalar o aplicativo
engajamento dos alunos ao | Pessoa 4: Continuar promovendo outras
longo do ano? gincanas. Essa ideia ja existia antes da Gincana
da Jornada X e s6 foi reforcada

Pessoa 5: Poderia ser disponibilizado para alguns
alunos Internet e até mesmo aparelhos
smartphones ou Tablet, juntamente colocando
sob a responsabilidade de um profissional, ou
seja, um professor para um  melhor
desenvolvimento de todas as etapas e provas da
Gincana

Pessoa 6. Sempre fazer atividade que envolva e
chame a atencao dos alunos

Pessoa 7. Sim, acontecer mais vezes a gincanal!
Ou um dia de lazer com brincadeiras onde o
aluno ird se interessar mais a ir a escola e podera
se sentir completamente a vontade e feliz de
verdade

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Adriana Odone Fabri

Apos os desafios iniciais de comunicacao junto a gestao escolar, com o auxilio da
Secretaria de Educagao, o processo prosseguiu na escola com a execucao de
todas as ag¢des necessarias e com muito empenho de todos os envolvidos. A
comunicacao com a Maria Bezerra Torres foi inicialmente por e-mail, passando
para o uso do zoom, com 5 encontros online, e mensagens no whatsapp.

Houve o empenho da Comissao no geral, na contemplacao de acdes no aplicativo,
com o apoio dos Game Masters. A Secretaria, Socorro, foi peca fundamental para
gue a gincana acontecesse, muito amorosa, competente e parceira, confeccionou
crachas e nos solicitou um Certificado Especial para a Comissao, ajudando a
melhorar ainda mais o processo da Gincana inclusive para outras escolas. Além
disso, pelo fato da escola se situar emm uma comunidade rural, houveram as
dificuldades de acesso a internet, o que culminou na baixa participacao dentro do
aplicativo, sobretudo da comunidade, ja que poucos tinham celulares. Mas
ressalta-se que isso nao foi empecilho e que o envolvimento de todos na data da
gincana superou tudo.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Na data da gincana, dia 30 de junho, com cerca de 100 estudantes e com a
comunidade. Todos estavam engajados, muito animados e felizes pela conquista
e realizacao. A equipe de gestao da escola, em especial a gestora Adenilsa, se
mostrou aberta e acolhedora, aproveitando o momento de alegria com a
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superacao das expectativas iniciais. Neste dia, a escola também recebeu a visita
do Gerente de Projetos da LivelLab, Gelmo, que colheu depoimentos e fotos.
Destaca-se também a participacao do segmento Fundamental I, que aproveitou
com alegria o momento. Segundo a gestora e a Comissao, os alunos e professores
adoraram e por eles fariam novamente.

A escola realizou a Celebracao apds a gincana e produziu um video especialmente
para esse momento, com falas de diversos estudantes de diferentes idades, como
o do aluno-jogador Levi (10 anos): “eu gostei muito da gincana, foi muito divertido
e legal e espero que outros alunos de outra escolas ou dessa participem
tambéem”.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo na escola, com participag¢ao do EFI
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Utilizagdao do APP para a Gincana, registrando cadastro de provas regionais € ranking de
pontuagdo entre Tribos X da escola

- RANKING

[ SRR D L Rl s 2 b ]

Pagina web da escola:
https://escola.gdincanadajornadax.org.br/escolamariabezerracaruaru

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de bordo das
Tribos X:
e Tribo das Meninas: https:/www.tiktok.com/@XTRIBODASMENINASX

e Tribo das Gatas: https://vm.tiktok.com/ZMNYHsrtk/
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Relatério E. M. Professor Altair Nunes Porto Filho
Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizacao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO um guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana € oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicagao da Gincana na E. M. Prof°® Altair Nunes Porto Filho nao foi
possivel utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo devido aos motivos
descritos no item 3 deste documento. Por isso, esse relatdrio ndo contera os dados
gue sao gerados pelo mesmo, como: numero de participantes por categoria
(estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do super poderes dos
estudantes da escola (autoavaliacao de habilidades sécio-emocionais), ranking
detalhado com pontuacao das Tribos X, videos produzidos pelos estudantes e
numero de aluno evadidos participantes da Gincana cadastrados na ferramenta.

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao sao 119 matriculados e 21
estavam como infrequentes. Nao obteve-se retorno da gestao escolar sobre a
quantidade de presentes nos momentos antes, durante e apos a realizagcao da
Gincana.

Além disso, apds a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentoras: Sénia Maria Pelegrini e Sonja Garcia Goularte

A Gestora dessa escola € Girlene, que se mostrou extremamente receptiva para a
Gincana com as duas mentoras responsaveis. O principal contato foi com a
Coordenadora Pedagogia da EJA, Lucivia, j& que o objetivo era focar a gincana
para trazer de volta os alunos da EJA, em func¢ao da idade. Foram ao todo 4
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reunides, e muitas mensagens via Whatsapp com a coordenadora, Comissao e
Agentes X para tirar as duvidas durante o processo.

Nesta escola foram muitos desafios. A iniciar pela organizagao da comissao, em
funcao dos poucos funcionarios do turno, e a necessidade de inserir mais alunos
na equipe. Mesmo com maior participacao de estudantes na fase inicial, houve
dificuldades com o uso do aplicativo em funcao da falta de dominio dos alunos de
EJA. Segundo a coordenadora, alguns deles estao ainda em fase de alfabetizacao,
nao dominam o Whatsapp, € outros possuem pouco acesso as tecnologias atuais
dos celulares. Apesar disso, a comissao trabalhou muito bem a gincana, fizeram a
linha do tempo da organizacao na parede da escola com as cores das tribos e
foram vivenciando cada etapa junto as tribos. A unidao foi notdéria, com todos se
organizando e confeccionando juntos os materiais para a torcida, inclusive
criando medalhas para os Agentes X e ligas, com a logomarca da Gincana da
Jornada X.

Sao cerca de 19 alunos matriculados na EJA, com frequéncia muito baixa,
segundo a gestao escolar, por isso formaram-se 3 tribos. Também foram
organizadas poucas provas em funcao do tempo de permanéncia dos alunos na
escola ser de apenas 3 horas. No geral, o trabalho em grupo permitiu otimizar o
tempo e adaptar tudo para a realidade deles. Nas vésperas da Gincana,
percebeu-se uma falha de comunicagao interna, pois os Agentes nao tiveram
acesso ao cronograma das provas. Entao, foi sugerido a Lucivia o adiamento, da
gincana, por 3 dias e a divulgacao das informacgdes para dar tempo aos
alunos-jogadores de buscarem o0s recursos necessarios a realizacao da grande
festa. Tal ocorrido se deu pelo processo ter sido discutido entre os professores da
EJA, o que também precisou ser cuidado e orientado, para que mesmo frente aos
desafios nao fizessem pelos alunos, algumas acgdes.

4. Dia da Gincana e Celebracao

No dia 30 de junho, foi realizada a Gincana na escola com as provas: Lanche,
Conhecimentos Gerais, Horta, Prova de Esporte, Show de Talentos e Influencers,
entre o final da tarde e noite. A coordenadora Lucivia, apesar de ndao estar bem de
saude, participou ativamente da gincana e estava empolgada com a participacao
de todos. Neste dia, a escola contou com a visita presencial de trés integrantes da
LiveLab, seu Presidente Edgard, a Supervisora do Projeto da Gincana, Thamara, e
o Gerente de Projetos, Gelmo, que também acompanharam e registraram as
atividades e a alegria dos participantes. Segundo Lucivia, foi uma Gincana
simples, mas muito divertida, alegre e entusiasta, com participagcao de alunos,
professores, servidores e varias criangas, filhos dos servidores e dos alunos.

Um dos ultimos passos, a missao 5 - Celebracao, ainda nao foi realizada, ja que a
frequéncia estava muito baixa devido a proximidade do recesso escolar. Ficou
acordado com a escola que, apds o retorno, haverda uma conversa com Comissao e
alunos para realizarem juntos este momento. O material de orientacao foi
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encaminhado a equipe responsavel pela escola e prosseguimos no aguardo do
fim do periodo de recesso.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacgao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacgdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo O1: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo nos espacos da escola
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Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/emaltairnunes
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Relatério E. M. Maria do Socorro de Freitas

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

A escola Maria do Socorro de Freitas, pela pessoa do gestor, respondeu a todos os
qguestionarios de presenca que foram solicitados, o que permitiu maior
quantidade de dados e avaliagao com mais precisdao e acuracia. Segundo a
gestao, existem 152 e 130 estudantes matriculados no EFlI e no EFII,
respectivamente. Apesar do registro da SEDUC de 1 aluno infrequente, a escola
informou que nao possui alunos ou alunas evadidos(as).

A escola apresentou um bom uso do aplicativo durante a Gincana: as 5 ligas
formadas participaram com registros no Diario de Bordo integrado ao app (vide
links Anexo). Mais detalhes sobre o ranking, os registros fotograficos e em video
do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana podem ser conferidas no Anexo
deste documento. Durante a aplicagao da Gincana, 87 pessoas utilizaram o app
como ferramenta, sendo eles:

Membros da Comissao 6
Equipe de Arbitragem 7
Game Master 5
Jogadores 134
Total de cadastros no aplicativo 152

Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes de 7 pessoas participantes:
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e,

O guanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito (71%)
da Gincana? Gostei razoavelmente (29%)

-

]

Assinale qual vocé considera os | Estimulou o protagonismo dos alunos
impactos da Gincana na sua escola (100%)

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu muito (43%)
contribui para aumentar a vontade | Contribuiu razoavelmente (57%)
dos alunos de frequentar a escola?

Qual recurso mais te auxiliou no [ Mentoras (57%)

processo da Gincana? Manual (14%)

Videos com exemplos de outras
Gincanas (14%)

Outros: Coordenacao e bibliotecaria da
escola (15%)

O que achou da metodologia da | Pessoa 1. Achei interessante, apenas a
Gincana da Jornada X? As missdes | forma de pontuagcao das equipes
foram claras? deveriam ser mais claras

Pessoa 2: Sim. O que foi complicado foi
a dificuldade da internet para alguns
alunos

Pessoa 3. Sim. Contribuiu com o
aprendizado e nos divertimos muito
Pessoa 4: Muito legal

Pessoa 5: Muito claras

Pessoa 6: Bastante

Pessoa 7: Mais ou menos

Vocé teve alguma dificuldade com o | Sim (57%)
aplicativo? Nao (43%)

Estamos reunindo ideias para gerar | Pessoa 1. Promover mais momentos
engajamento dos alunos na escola. |como este, considero bastante
Vocé tem alguma ideia, sugestdo ou | significativo e produtivo

inspiracao para manter o | Pessoa 2: Provas mensais para a
engajamento dos alunos ao longo do | gincana principal
ano? Pessoa 3: Realizar outras gincanas com

direcionamento por disciplina

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Adriana Odone Fabri

Quando do primeiro contato com a escola, nao houve retorno por parte da gestao
e, sendo assim, apds varias mensagens foi pedido a SEDUC que fizesse uma visita
a escola para facilitar e intermediar a comunicacao. A principio, mesmo apds ter
participado do webinario, o gestor Juciano entendia que a gincana era para as
escolas que tinham muitos alunos evadidos e, posteriormente, péde entender
gue os objetivos iam além disso. Na sequéncia e durante o processo, aconteceram
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somente 3 reunides via zoom, mas que junto a troca de mensagens via WhatsApp
foram suficientes, visto a escola demonstrar uma otima organizagao e
profissionalismo. Conseguimos organizar as ligas e tribos ao final e tivemos uma
linda gincana acontecendo na escola.

No aplicativo, observou-se a participacdo da comunidade, dentro das
possibilidades de internet e aparelhos de celular. As tribos estavam bem
distribuidas e percebia-se um envolvimento geral de estudantes, escola e
comunidade de acordo com as orientagdes da metodologia X.

4. Dia da Gincana e Celebracao

A gincana ocorreu no dia 30 de junho, no turno da manha, com a participagao da
comunidade escolar e dos alunos no aplicativo, permitindo uma experiéncia
hibrida aos presentes das 5 tribos formadas. Neste dia, houve a presenca de
Edgard e Gelmo, Presidente e Gerente de Projetos da Livelab, respectivamente,
colhendo registros da alegria, energia e um ambiente muito colorido e decorado.
A devolutiva no que diz respeito a gincana por parte da gestdao também foi
positiva, registrando que os alunos estavam empolgados, gostaram muito de
tudo e que gostariam de repetir a experiéncia.

Os alunos fizeram a celebracao posterior a gincana € com um retorno por parte
da escola muito feliz. Um dos alunos, Vinicius (Agente X, 9° ano), resumiu toda a
emocao que a gincana pode proporcionar em todos e os impactos que ela
produziu: “o dia da Gincana foi um dia muito legal, porque varios alunos que nao
estudavam mais aqui por ja estarem em outras escolas ou até tinham largado a
educacao recentemente voltaram para participar das atividades. No dia da
Gincana tinha alegria no ar, os alunos se conectaram, interagiram uns com o0s
outros de uma maneira muito positiva, educativa e didatica. Foi muito divertido
principalmente por causa da unido entre os alunos da mesma tribo, com a
amizade mais fortalecida e uma competicao saudavel entre as tribos”.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
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mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela

(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes espacos da escola
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Utilizagdao do APP para a Gincana, registrando cadastro de provas regionais € ranking de
pontuagdo entre Tribos X da escola

~ RANKING

[l i ) i o o e ks

Pagina web da escola:
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escolamariadosocorrocaruaru

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok dos alunos e pelos Diarios de
bordo das Tribos X:
e Atitude: https://www.tiktok.com/@atitudeofc
https:.//www.tiktok.com/@liviakaroline/video/7115163002499779845
e Gavides Caruaru: https://mwww.tiktok.com/@gavioescaruaru
e Valentes: https://Mww.tiktok.com/@osvalentescaruaruQ
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Relatério E. M. Professora Gianete Silva

i_r

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 138 matriculados no
EFIl, 16 estavam como infrequentes. Ja conforme informacdes prestadas pela
gestao escolar, constavam 8 estudantes infrequentes.

Durante a aplicacdao da Gincana na E. M. Prof? Gianete Silva nao foi possivel utilizar
as funcionalidades do aplicativo, devido a variagao da internet local e as questdes
descritas no item 3 deste documento. Por isso, esse relatdrio ndo conterd os dados
gue sao gerados pelo mesmo, como: numero de participantes por categoria
(estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do super poderes dos
estudantes da escola (autoavaliacao de habilidades sécio-emocionais), ranking
detalhado com pontuacao das Tribos X, videos produzidos pelos estudantes e
numero de aluno evadidos participantes da Gincana.

Além disso, apds a realizacdao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de 1 pessoa participante:

O guanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito
da Gincana?

Assinale qual vocé considera os|Promoveu a integracdao entre os
impactos da Gincana na sua escola professores

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu muito
contribui para aumentar a vontade
dos alunos de frequentar a escola?
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Qual recurso mais te auxiliou no | Mentoras
processo da Gincana?

O que achou da metodologia da [ No inicio achamos meio complicado,
Gincana da Jornada X? As missOes | mas depois comecamos a entender
foram claras? como seriam as provas

Vocé teve alguma dificuldade com o | Sim
aplicativo?

Estamos reunindo ideias para gerar | Fazer mais atividades como esta
engajamento dos alunos na escola.
Vocé tem alguma ideia, sugestdao ou

inspiracao para manter o)
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

O processo foi moroso e trabalhoso do inicio da tentativa de contato com a escola,
que ocorreu por email em 31/03, até que o gestor Sérgio Murilo desse retorno pelo
whatsapp, em 06/04, e dai em diante comecou o ciclo de fato, houveram algumas
tentativas de fazer o primeiro zoom porém frustradas 3 vezes por intercorréncias
ou da escola, como falta de professores, problemas com alunos, atendimentos de
pais ou da SEDUC com reunides e/ou formacdes. O gestor acabou participando
do webinario sobre o aplicativo por convite da Seduc antes do primeiro contato
Nno zoom com as mentoras. O gestor era Nnovo na escola e demonstrou uma certa
preocupacao por ainda estar num processo de adaptagcdao com a comunidade
escolar. Havia interesse real em realizar a gincana, apesar das dificuldades de
contato, pois o gestor desde o inicio se mostrou muito aberto, entendeu as
explicacdes e de que nao ficaria com ele a responsabilidade por tocar a gincana,
nao se mostrou resistente em nenhum momento, pelo contrario, o que
apresentou de questdes foram a agenda da prépria SEDUC e as dificuldades com
a escola na questao falta de profissionais.

O maior ponto de atencao € que depois da escolha dos membros iniciais da
comissdo, houve reunido no dia 11/05 com as orientacdes para essa etapa até a
formacao da liga, as duas participaram do webinario da comissao inclusive, no dia
13/05 o gestor Sérgio me ligou para avisar que estava sendo transferido de escola
e que Nao me passaria o contato da comissao pois talvez a nova gestora fosse
guerer formar outra equipe, sendo assim aguardou-se os préximos passos. O
contato com a nova gestora deu-se somente em 30/05, que se encontrava doente
no dia, além de preocupada com a gincana e outras questdes com a nova fungao
como gestora. A nova gestdao da escola estava disposta a fazer a gincana e a
Professora Patricia foi guem pegou a ideia no colo e fez acontecer.

Apesar da formacdo da liga somente no dia 22/06, conforme informado pela
Professora Patricia, a escola teve muitas dificuldades com a utilizacdo do
aplicativo, principalmente por conta de sinal de internet, e optou por realizar a
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gincana de forma offline. No geral, foi muito dificil conseguir comunicacao além
do whatsapp.

Com a troca de gestao estava tudo ficou um pouco confuso para eles, e houve
uma pausa enorme no tempo da gincana, a Professora Patricia que foi o ponto
focal por um bom tempo pareceu ficar responsavel por toda a gincana acontecer
de fato e ndo dava conta sozinha, mesmo com demais membros da comissdo. A
saida da Coordenadora Célia, por problemas de saude na familia, que parecia ser
um ponto de apoio, também acabou prejudicando o andamento, e a escola nao
conseguiu dar foco para os alunos tocarem a gincana, o que acabou ficando na
mao da equipe gestora e professores, incluindo os game masters.

4. Dia da Gincana e Celebragao

A gincana aconteceu no dia 01/07, teve inicio as 13h30 com a prova do lanche,
depois teve cordel as 14h00, mural as 14h30, horta também as 14h30, esportes
15h00, show de talentos as 15h30, conhecimentos gerais as 15h30 e influencers as
16h00, conforme apresentado pela escola.

Pelas falas da Professora Patricia mesmo com todas as dificuldades a gincana foi
divertida, movimentada e levou um outro clima para a escola. A gestora Geneilza
na semana seguinte levou um bolo para o momento da celebracao junto com os
professores para que juntos pudessem bater um papo de como foi, disse que foi
um encontro muito bom e estavam todos felizes, o que pode ser confirmado pela
fala da professora Patricia: “Deise, muito obrigada pela confianca e apoio.
Agradeco a compreensao e confianca que vocé e os demais tiveram com a
escola.” Apds o recesso, a escola ficou de realizar esse momento com os alunos
também.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
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pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes locais da escola

Pagina web da escola: https://escola.gincanadajornadax.org.br/gianetesilvacaruaru
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Relatério E. M. Capitao Joao Velho
Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacgao, dos 222 matriculados no
EFIl, 30 estavam como infrequentes. Ja conforme informacdes prestadas pela
gestao escolar, sao 171 matriculas neste segmento e 52 do EJA, ndo havendo
estudantes infrequentes.

Durante a aplicagao da Gincana na Capitao Joao Velho, 68 pessoas utilizaram o
app como ferramenta, sendo 9 destas no perfil de Comissao, 4 no perfil de Game
Master, 17 Agentes X e 29 pessoas entres as Tribos X. Mais detalhes sobre o
ranking, os registros fotograficos e em video do TikTok e as Provas X jogadas no
dia da Gincana podem ser conferidas no Anexo deste documento.

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de 4 pessoas participantes:

O quanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito (75%)
da Gincana? Gostei razoavelmente (25%)

Assinale qual vocé considera os |Estimulou o protagonismo dos alunos
impactos da Gincana na sua escola (100%)

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu muito (100%)
contribui para aumentar a vontade
dos alunos de frequentar a escola?

Qual recurso mais te auxiliou no [ Mentoras (50%)
processo da Gincana? Manual (25%)
Webnario (25%)
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O que achou da metodologia da
Gincana da Jornada X? As missdes
foram claras?

Pessoa 1. Um pouco complexas no
inicio devido ao primeiro contato com
o aplicativo

Pessoa 2: Planejamento bem pensado
e interessante. Uma 6tima ideia para
trabalhar o objetivo da gincana de
forma prazerosa

Pessoa 3. Uma metodologia muito
clara,objetiva e dinamica. Nos auxiliou
muito no desenvolvimento da gincana
Pessoa 4: Objetivas

Vocé teve alguma dificuldade com o
aplicativo?

Sim (75%)
N&o (75%)

Estamos reunindo ideias para gerar
engajamento dos alunos na escola.

Pessoa 1. Mini gincanas no decorrer do
ano

Vocé tem alguma ideia, sugestao ou

inspiracao para manter o}
engajamento dos alunos ao longo do
ano?

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Maria da Conceig¢ao da Silva Barros de Souza

A Escola Capitao Joao Velho fica em uma area rural e passou por uma mudanca
durante o periodo de organizacao da Gincana. Funcionou, provisoriamente, em
uma chacara, por 4 anos, mas o prédio novo ficou pronto e havia grande
expectativa pela transferéncia. A gestora Viviane, que foi aluna e professora da
escola, relatou alguns desafios com o comportamento dos estudantes e questdes
psicolégicas complexas no retorno as aulas presenciais, mas demonstrou
interesse pela Gincana e disponibilidade para contribuir desde o inicio,
respondendo prontamente aos contatos e solicitagdes da mentora. Questdes
como a dificuldade de conexao com a internet no prédio novo, foram resolvidas
rapidamente com a contratacao de um pacote pela equipe da escola. O horario
da noite foi o preferido para as reunides, em funcao das demandas da escola
(especialmente de atencgao aos estudantes) e da SEDUC, durante o dia. Durante
todo o periodo de organizacao da Gincana, foram utilizados e-mails, mensagens,
audios e ligacdes de WhatsApp, reunides pelo Zoom (inclusive com auxilio do
audio do WhatsApp), como formas de contato com a gestora, bem como com as
professoras, professores e funcionarios da Comissao e Game Masters. Foram 7
encontros de Zoom, 13 sequéncias de e-mails, pelo menos uma ligacao de
WhatsApp e inUmeras mensagens.

O tempo entre o primeiro contato com a gestora e a formacao total da comissao
da gincana foi relativamente longo, mas com a participacao de todos os
membros, nas reunides de zoom e webinarios (inclusive as estudantes). A grande
demora foi entre a entrega do convite fisico para o Agente X e 0 ingresso no
aplicativo. Alguns Game Masters relataram que a dificuldade ocorreu pela
gualidade da conexao com a internet, pela falta do celular ou pela falta de tempo
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para a orientacao, por parte dos Game Masters, em func¢ao das demandas
pedagogicas e da época em que a Gincana aconteceu na escola, proxima das
avaliagcdes. Dessa forma, algumas Tribos, apesar de pequenas no aplicativo,
estavam bem maiores, presencialmente, e os estudantes bem engajados. Todos
0s arbitros se cadastraram. Foi um processo de trabalho e festa, como revela o
depoimento da gestora, ao final da Gincana:

“Foi legal porque envolveu toda a comunidade escolar. Ninguém ficou de fora.
Teve um porteiro que foi arbitro, alguns professores, o motorista da van que leva a
gente também foi arbitro. Entao, envolveu todo mundo; as meninas da cozinha. A
gente nao tem essa pratica de oferecer almocgo para os estudantes, ja que € o
tempo regular, manha e tarde, mas a gente resolveu que eles passassem o dia
inteiro na escola, ja com medo de que eles nao voltassem no periodo da tarde e
gue a frequéncia fosse baixa.”

4. Dia da Gincana e Celebracao

A Gincana aconteceu no dia 01 de julho, durante todo o dia. As Tribos coopetiram
em todas as provas obrigatérias e duas provas regionais (Grito de Guerra e Cante
se Souber. O tema dos Murais foi: Pontos Turisticos de Caruaru e os estudantes
estavam tao envolvidos que tomavam conta para gue ninguém mexesse em seus
desenhos, mas algumas penalidades precisaram ser aplicadas, durante o dia. As
Tribos puderam postar videos e os registros da pontuacao foram feitos no
aplicativo, apesar da lentidao da internet. As 4 Tribos participaram, lindamente,
bem como a gestora, a comissao, os Game Masters e toda a comunidade escolar.
Um destaque foi para © momento em que as funcionarias da cozinha serviram o
almoco para que os estudantes pudessem ficar na escola todo o dia - todos se
envolveram para ajudar a servir os pratos e diminuir as filas. A Tribo Os Vildes
obteve a maior pontuag¢ao e houve muita vibracao, por parte de todos.

A celebracao aconteceu em dois dias, 06 e 08 de julho, para envolver um maior
numero de pessoas. Alguns cartazes foram colocados no corredor, para que os
estudantes e outros membros da comunidade escolar pudessem registrar suas
impressdes sobre a experiéncia de participar da Gincana da Jornada X. O
momento foi registrado em fotos. Dentre eles, destacamos o depoimento de um
estudante - “Eu gostei muito da gincana. As provas foramm muito boas e
divertidas”. E ainda na reunidgo de encerramento, onde foram colhidos
depoimento como o de uma professora: “A gente estava até dizendo para tentar
resgatar, agora no 2° semestre, essas brincadeiras, essas questdes, porque eles
nao participam, eles nao gostam. Na quermesse deles, mesmo no Sao Joao, eles
nao querem dangar, porque eles dizem que é coisa de criang¢a, mas a gincana
meio gue puxou, resgatou alguns para essa vivéncia e foi muito bom.”

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestdao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da

live

93



comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacgao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacgdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo no patio da escola
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Utilizagcdo do APP para a Gincana, registrando provas regionais e ranking de pontuagao da
escola

- RANKING

[t A% i it v & aewrtaecc i e il Peada

Pagina web da escola:
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escolamunicipalcapitaojoaovelho

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok pelos Diarios de Bordo das
Tribos X:

Aguias do Pantanal: https://www.tiktok.com/@agentesx_gincana

Os Vildes: https:/vm tiktok.com/ZMNKBg3kg/

Os Guerreiros: https://vm.tiktok.com/ZMNhVylLma/

Os Imortais: https://vm.tiktok.com/ZMNkPovkM/
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Relatoério E. T. . Reunidas Duque de Caxias

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 483 matriculados no
EFIl, 10 estavam como infrequentes. Ja conforme informacgdes prestadas pela
gestao escolar, tem-se 375 estudantes do EFIl, com 42 infrequentes.

Durante a aplicacao da Gincana na E.T.I. Duque de Caxias 180 pessoas utilizaram o
app como ferramenta, sendo 10 destas no perfil de Comissao, 10 da equipe de
Arbitragem, 5 no perfil de Game Master, 23 Agentes X e 134 pessoas entres as
Tribos X. Mais detalhes sobre o ranking, os registros fotograficos e em video do
TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana podem ser conferidos no Anexo
deste documento.

Membros da Comissao 10
Equipe de Arbitragem 10
Game Master 5
Jogadores 134
Total de cadastros no aplicativo 180

Além disso, apds a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatério presente ndao conterad
as respostas do mesmo.
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3. Mentoria da Gincana

Mentora: Adriana Odone Fabri

A escola pertence a uma regiao central de Caruaru, sendo de periodo Integral e
atendendo ao ensino fundamental. Foram realizados 6 encontros pelo zoom, alé
de inUmeras mensagens via WhatsApp. A comunicacao direta foi com a gestora,
Katia, e com a coordenadora, Thathawana, ambas profissionais exemplares, muito
dedicadas, simpaticas e animadas em realizar a gincana.

Tivemos algumas dificuldades com aplicativo no inicio e também breves
suspensdes na comunicagao com a escola, devido ao atendimento a demanda
escolar, que no geral € muito grande. A formacao das tribos e ligas aconteceu
muito préxima a data da gincana, mas isso ndo impactou em absoluto na
organizacao ou Nno sucesso da gincana como um todo. Em todas as reunides os
ouvintes anotavam tudo e tiravam duvidas, tiveram ideias maravilhosas com
relacao as provas, fazendo uma ponte com atividades pedagodgicas e culturais, o
gue resultou em uma gincana bonita, alegre e com muito envolvimento de todos:
alunos, funcionarios e professores.

A participacao tanto na data da gincana como no aplicativo foi muito positiva.
4. Dia da Gincana e Celebracao

O envolvimento da comunidade na data da gincana foi emocionante, percebia-se
gue a escola estava preparada para que a gincana acontecesse com muita
energia. A data de culminancia foi no dia 01 de julho, com cerca de 300 presentes
de acordo com a gestdo da escola, data em que também houve a visita da
LiveLab pela Supervisora do Projeto da Gincana, Thamara, e pelo Gerente de
Projetos, Gelmo. Eles puderam visitar colhendo depoimentos e videos e
destacando o show das torcidas que, inclusive, se apoiavam mutuamente
independente das tribos, demonstrando um verdadeiro espirito de coopeticao.
Também houve um destaque para a coreografia oficial da gincana que foi
apresentada na abertura. A devolutiva por parte da gestdo foi positiva, nas
palavras da gestora Katia: “Quero agradecer de coracao todo o apoio dado,
principalmente aos estudantes, eles estao muito envolvidos”.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.
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A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas

disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes locais da escola
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Utilizagdo do APP para a Gincana para registrar prova regional da escola

Pagina web da escola:
https://fescola.gincanadajornadax.org.br/escoladuguedecaxias

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok dos alunos e pelos Diarios de
bordo das Tribos X:
e XTREME: https://www.tiktok.com/@triboxtreme

e Tribo Fulozinha: https://vm.tiktok.com/ZMNrnF2fF/
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Relatério Escola Mestre Vitalino

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Dom Bernardino Marchio, 271 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 8 destas no perfil de
Comissao, 4 no perfil de Game Master, 23 Agentes X, 4 arbitros e 232 pessoas
entres as Tribos X: girassolx, MVX, Lotus Roxxa, vitalino x e Mestre Vitalino TOP X.
Veja na pagina web mais sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas
no dia da Gincana.

Além disso, apods a realizacao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Adriana Odone Fabri

Fiz o primeiro contato com a escola pelo email, chegamos a conhecer o primeiro
indicado para a Comissao, Antonio - coordenador pedagdgico, que participou da
segunda reuniao, e seguimos ainda por duas semanas. Apos esse periodo tivemos
gue suspender as atividades, tendo em vista a gestora Giseuda estar passando
por um tratamento de saldde e nos pedir para aguardar seu retorno e a
continuidade da Gincana.

Sendo assim, informamos LIVE LAB e a SEDUC, que apds algumas semanas
visitou a escola e redirecionou as atividades da gincana normalmente, sob a
supervisao do coordenador Antonio e os demais membros da comissao.

Demos sequéncia as atividades, a equipe da escola sempre muito alegre e
divertida, com super ideias para a gincana e as provas. Fui muito bem acolhida
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nessa escola. Conseguimos formar as tribos, apesar de algumas dificuldades de
internet e celulares que nao eram compativeis ao aplicativo.

Nas duas semanas finais, houve uma certa dificuldade de contato com a
comissao, ficando minha comunicacao mais direcionada ao aluno lan- 9° ano,
membro da comissao e ao professor Danda- comissao, ambos ajudaram bastante.
Na data da gincana infelizmente caiu uma chuva bem torrencial, impedindo que
algumas das provas acontecessem com melhor qualidade, porém tudo correu
dentro do esperado. Destaco a construcao na prova do Mural - esculturas em
homenagem a Mestre Vitalino, com a presenca de maes artesas e familiares do
Mestre Vitalino - Patrono da escola. Recebi devolutivas do dia da gincana pelo
aluno lan e coordenador Antonio.

Os contatos se iniciaram através de email, passando depois para o Whatsapp e
zoom. Formamos um grupo na comissao. Meu maior foco de contato foi o
coordenador Antonio, o professor Danda e o aluno lan - 9° ano. Ressalto que
algumas reunides nao aconteceram a contento, pela situagao da internet e
também pela demanda de atividades internas muito intensa, correndo em
paralelo a gincana.

Ao todo tivemos (07) reunides de zoom e varias conversas por whatsapp. Cancelei
duas reunides por conta da demanda interna e reagendei. Ressalto que os alunos
tiveram uma certa dificuldade de enviar os convites das tribos, por acontecerem
mais proximo a data da gincana. Mesmo com todas as dificuldades, entendo que
a escola foi muito participativa, realizando uma gincana alegre e festiva, dentro de
suas possibilidades. Foram extremamente receptivos a gincana como um todo.

Apo6s a gincana, nao foi feita a Celebracao adequadamente pela data ser muito
proxima ao recesso escolar e por estarem em semana de recuperagao. Recebi a
devolutiva da gestao e coordenagao que os alunos amaram participar do evento.

4. Dia da Gincana e Celebracao

DATA DA GINCANA - 04/06/2022. Como citado acima na data da gincana chovia
torrencialmente e com isso impossibilitou que algumas provas fossem realizadas
com sucesso. Acredito que o envolvimento da comunidade escolar foi positivo
para o sucesso da gincana, mas ressalto que a demanda interna impossibilitou
uma melhor organizagao.

CELEBRACAO - ndo ocorreu devido a proximidade dos recesso escolar e a semana
de recuperacao, mas foi realizada uma pesquisa rapida no pds gincana, para saber
como eles se sentiram.

5. Préximos passos
Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a

gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.
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Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o0 engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territdrio e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. Deputada Cristina Tavares

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Segundo dados repassados pela Secretaria de Educacao, dos 775 matriculados no
EFIl, 104 estavam como infrequentes. Ja conforme informacdes prestadas pela
gestao escolar, tem-se 651 estudantes matriculados do EFIl e 187 matriculados no
EJA. O total de infrequentes € de 57 estudantes, sendo 20 do Fundamental Il e 27
jovens e/ou adultos.

Durante a aplicagdo da Gincana nao foi possivel utilizar plenamente as
funcionalidades do aplicativo e somente 32 pessoas utilizaram o app como
ferramenta, sendo 7 destas no perfil de Comissao, 9 da equipe de Arbitragem, 5
no perfil de Game Master, 10 Agentes X. Nao houve cadastro de pessoas entre as
Tribos X, demonstrando que a escola optou por realizar a gincana
preferencialmente no formato presencial. Mais detalhes sobre os registros
fotograficos e em video do TikTok no dia da Gincana podem ser conferidos no
Anexo deste documento. Ressalta-se que ndao houve o registro de provas
regionais.

Membros da Comissao 7
Equipe de Arbitragem 9
Game Master 5
Jogadores 10
Total de cadastros no aplicativo 32
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Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informagdes de 07 pessoas participantes:

-

]

O quanto vocé gostou de fazer parte | Gostei muito (80%)
da Gincana? Gostei razoavelmente (20%)

Assinale qual vocé considera os |Estimulou o protagonismo dos alunos
impactos da Gincana na sua escola (100%)

Outros: Estimulou a busca ativa dos
alunos (20%)

Quanto vocé acha que a Gincana | Contribuiu muito (60%)
contribui para aumentar a vontade | Contribuiu razoavelmente (20%)
dos alunos de frequentar a escola? Neutro (20%)

Qual recurso mais te auxiliou no [ Mentoras (80%)
processo da Gincana? Manual (20%)

O que achou da metodologia da | Pessoa 1. Otima, colocou os alunos
Gincana da Jornada X? As missdes | como centro do processo.

foram claras? Pessoa 2. Sim, pois facilitou o
desenvolvimento das atividades
propostas

Pessoa 3: As missdes foram claras.
Apenas a questao do uso do aplicativo,
para alguns estudantes, tornou-se
inviavel, por diversos motivos.

Pessoa 4: Clarissimas

Pessoa 5: Sim

Vocé teve alguma dificuldade com o | Sim (40%)
aplicativo? Nao (60%)

Estamos reunindo ideias para gerar | Pessoa 1. Sempre €& bom termos
engajamento dos alunos na escola. | brincadeiras para nos distrairmos
Vocé tem alguma ideia, sugestdo ou | Pessoa 2: Incentivar a descoberta de

inspiracao para manter o | novos talentos, estimular atividades
engajamento dos alunos ao longo do | recreativas, abordar problemas
ano? relacionados ao cotidiano dos alunos

para que estes se envolvam
naturalmente com as disciplinas a fim
de torna-las mais interessantes
Pessoa 3: Protagonismo Juvenil

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Maria da Concei¢cao da Silva Barros de Souza

A Escola Deputada Cristina Tavares tem cerca de 1500 estudantes, distribuidos em
3 turnos, nos quais funcionam turmas do Ensino Fundamental e da EJA. A gestora
Eliane demonstrou, desde o inicio, muita experiéncia, dinamismo, interesse pela

live

107



Gincana e disponibilidade. Os primeiros membros da Comissao comecgaram a se
reunir ainda no inicio de maio, buscando uma data para a Gincana. No entanto,
esta data precisou ser alterada por 3 vezes, em funcdao do calendario de
avaliacdes; da solicitacao da mentora, para que fosse antecipada; e de uma
formacao marcada pela SEDUC, com a Fundacao Lemann, da qual a gestora
precisava participar. Além disso, o afastamento da gestora, em funcao do
falecimento do seu pai, impactou o ritmo dos preparativos. Durante todo o
periodo de organizacao da Gincana, foram 6 encontros de Zoom, 16 sequéncias de
e-mails, pelo menos uma ligacao de WhatsApp e inumeras mensagens como
formas de contato com a gestora e professoras e professores da Comissao e Game
Masters.

A Comissao da gincana ficou restrita a 5 pessoas, e os membros trocaram diversas
vezes durante o periodo de organizacao, com alguns deles participando das
reunides de zoom e webinarios. Toda a preparacao e divulgacao das Provas foi
feita com muito capricho, pela gestora e Comissao. Os Game Masters e arbitros se
cadastraram rapidamente no aplicativo, mas nem todas as Ligas e as Tribos se
formaram online. Alguns Game Masters relataram dificuldade de acesso ao
aplicativo, por parte dos estudantes, seja pela qualidade da conexao com a
internet, seja pela falta do celular. Presencialmente todas as Tribos se formaram e
os estudantes estavam bem engajados. Nessa escola, o grande dia foi de muita
vibracao e festa, como revela o depoimento da gestora: “Nossa Gincana € um
sucesso! Veja a abertura, veja o show! E a gente hoje vai até as 4 da tarde. Muito
feliz por tudo!”

4. Dia da Gincana e Celebracao

A Gincana aconteceu no dia 04 de julho, durante todo o dia, e o tema foi Cultura
Nordestina. As Tribos coopetiram em todas as provas obrigatdrias (Mural — das 9h
as 16h, Horta — das 9h as 16h, Conhecimentos Gerais — das 9h30 as 11h, Lanche -
das 11h as 13h, Esportes/Circuito — das 13h as 14h30, Show de Talentos — das 14h30
as 16h, Influencers — das 9h as 16h). Algumas Tribos puderam postar videos e como
os Times nao se formaram no aplicativo, a pontuagao foi registrada a mao nas
tabelas disponibilizadas. As 5 Tribos se envolveram, lindamente, bem como a
gestora, a comissao, os Game Masters e toda a comunidade escolar. A Tribo preta,
Mandacaru da Serra, obteve a maior pontuacao, mas houve muita vibracao por
parte de todos.

A celebracao aconteceu no dia 06 de julho. Um Mural da Gincana foi organizado
no corredor da escola, com os nomes das Provas, para que os estudantes e outros
membros da comunidade escolar pudessem registrar suas impressdes sobre a
experiéncia de participar da Gincana da Jornada X. O mural foi registrado em
fotos. Dentre eles, destacamos o depoimento de dois estudantes: Sobre a prova
do Mural Artistico - “E estranho pintar o muro da escola, eu achei bem bacana. A
escola agora tem um pedacinho da gente”. E sobre o Show de Talentos — “Foi o
momento mais esperado, Nnao sabia que tinha tanto talento da escola. Eu vi meus
amigos dancando e cantando e tocando, foi demais.”

5. Préximos passos
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Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apods seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestdao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacgao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacgdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo 01: Fotos e registros

Provas da Gincana acontecendo em diferentes locais da escola
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Pagina web da escola:
https://escola.gincanadajornadax.org.br/escolamunicipaldeputadacristinatavares

Registros em video da Gincana na escola, no Tik Tok dos alunos e pelos Diarios de
bordo das Tribos X:

e Bruguelos: https://;vm.tiktok.com/ZMNB3IHWVE/
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Relatério E.M. Professor Kermoégenes Dias de Araujo

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Dom Bernardino Marchio, 54 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 9 destas no perfil de
Comissao, 4 no perfil de Game Master, 8 Agentes X, 6 arbitros e 27 pessoas entres
as Tribos X: tribo preto, tribo roxa e tribo vermelha. Veja na pagina web mais sobre
o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apds a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente ndo conterd
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

A escola foi uma das primeiras a realizar o cadastro na gincana e se mostrou
muito interessada e de inicio nao haviam problemas com retorno. Na primeira
reuniao, a gestora Maria Gilvania, fez uma fala muito acolhedora com a chegada
da gincana, o que demonstrou uma abertura muito grande para que ela
acontecesse, disse que gostava muito da ideia da gincana na escola, que acredita
gue a escola dela é mais que uma escola e sim um guarda chuva, um casaco que
acolhe e aquece as criangcas que vivem na comunidade que é muito carente.
Entdo acreditava que a gincana seria mais um abraco que as acolhe e que elas
precisavam disso nesse retorno, que recebia na escola como uma iniciativa
louvavel. De inicio ela falou que era nova como gestora, que até entao tinha sido
professora a vida toda, preocupada com a questao de uma reforma, ela ja falou
Nno primeiro zoom que poderia ocorrer na escola durante o periodo da gincana.
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Tiveram intercorréncias entre a escolha das duas pessoas da comissao, a
montagem de toda ela e depois a formacgao da primeira liga, que s6 se deu no dia
22/06 (data da nossa Ultima reunido no zoom com parte da comissdo). Tiveram
varias questdes ao longo do caminho, formacgdes, auséncias de professores, a
possibilidade da reforma da escola e isso gerou uma inseguranga na gestora. Nao
tive acesso direto a comissdo, somente por intermédio da gestora e junto com ela,
teve um periodo que houve retorno com acionamento da Seduc, por conta das
guestdes com a indecisao sobre a reforma. Os contatos aconteceram com a
gestora através do zoom, tivemos 3 encontros, a maior parte da comunicagao se
deu por whatsapp (muitos contatos).

i_r

Foi uma escola que se apropriou bem do manual e do aplicativo, tinha muito
conhecimento das provas, fez o cronograma, registrou no aplicativo os horarios,
provas extras, inseriu arbitros, estava de fato muito por dentro de tudo. Colocaram
provas extras no APP, praticamente todos os envolvidos na gincana estavam no
APP, comissao, game masters, arbitros e tribos.

4. Dia da Gincana e Celebracao

A gincana aconteceu na escola no dia 04/07 com inicio as 13h00 e término as
17h20, fizeram as 7 provas obrigatdrias e mais 2 provas extras. Uma foi um grito de
guerra, que o objetivo era que cada tribo trouxesse o seu grito representando a
cor da tribo e a cidade, a outra era de ecologia, que o objetivo era criar um
brinquedo utilizando materiais reciclaveis.

Um ponto de atencao é que no dia da gincana fiquei sem muitas evidéncias de
como se deu a gincana na escola, pedi que a gestora me enviasse fotos, videos
dos alunos, mas nao foi enviado, na reunido do dia 22/06 ela tinha demonstrado
preocupacao com a imagem dos alunos, e que se fosse apresentar qualquer foto
faria uma material que conseguisse cobrir os rostos deles, demonstrou
preocupacao também com o uso indevido das redes sociais. Nao tive nenhum
contato com game masters ou agente x. Eles criaram as provas, mas eu nao tinha
tanta abertura para saber o que de fato estava ocorrendo na escola. No dia da
gincana nao foi muito diferente, ficou de me mandar um relatério que ela estava
fazendo e teria as fotos mas nao me mandou até o momento, onde cobrarei apos
O recesso.

Ndo houve tempo de acontecer a celebragdo, o que eu espero que apds O recesso
possa ser feito de alguma forma.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.
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A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Relatério E. M. Nossa Senhora de Fatima

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na Escola Nossa Senhora de Fatima, 333 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 8 destas no perfil de
Comissao, 5 no perfil de Game Master, 24 Agentes X, 7 arbitros e 289 pessoas
entres as Tribos X: #xaguiafalcao, The Besties, #xIncriveis, #xligaz e
#xozztopados. Veja na pagina web mais sobre o ranking, 0os posts do TikTok e as

Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apods a realizacao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

1* mentora - Sonja
Mentora que assumiu a escola a partir de maio/junho - Adriana Odone Fabri

Com muita honra dei continuidade as atividades com a escola, no lugar da
mentora Sonja, que se desligou da Live Lab. Posso ressaltar que nao houve
intercorréncias no desenvolver dos trabalhos com a escola. Fui muito bem
recebida, pela equipe e professores, que ja registro aqui, serem muito
responsaveis e simpaticos.

As principais formas de comunica¢ao se deram através do zoom e whatsapp.
Essa escola é central. Minha comunicagao direta foi com a gestora Keila, muito

simpatica e animada em realizar a gincana em sua escola. Teve o apoio de alguns
membros da Comissao diretamente como o funcionario Charles.
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Realizamos (04) encontros pelo zoom e trocamos inumeras mensagens pelo
telefone. Tivemos algumas dificuldades com aplicativo no que diz respeito as
tribos mas tudo foi resolvido. Em todas as reunides os ouvintes anotavam tudo,
tiravam duvidas e isso foi muito positivo. Tiveram ideias maravilhosas com relacao
as provas fazendo uma ponte com atividades artisticas locais e oficinas, e para
mim, foi uma das gincanas mais bonitas e alegres. Houve uma participagcao de
um cantor local na prova de show de talentos onde ele foi o arbitro.

A gestora Keila sempre atuante e responsavel nas acdes. Muito gratificante ter
conhecido e trabalhado com essa escola.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Na data da gincana o envolvimento de toda comunidade foi muito ativo,
percebia-se que todos estavam envolvidos nas agdes e aproveitando tudo. Felizes
por estarem nesse movimento.

Destaco a decoragao da escola como um todo, a preocupagcao com os detalhes de
cada prova. Destaco também com muita felicidade e realizagao, que durante a
gincana, ja haviam procurado a escola (04) alunos EVADIDOS, os quais
participaram da gincana.

Nao houve celebracao tendo em vista a gincana ter acontecido muito proximo ao
recesso escolar.

5. Proximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educagao de Caruaru, apds seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformagdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

116



Para

saber

mais

informacdes, entre

(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)

™ I
livelab
| E* R

em

-y
|

=

contato

com

a

Manuela

117


mailto:manu@livelab.ong.br
https://api.whatsapp.com/send?phone=5511996335590&text=Ol%C3%A1%2C%20tenho%20interesse%20em%20saber%20mais%20e%20realizar%20uma%20parceria%20com%20a%20ONG%20Live%20Lab!

Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E.M. Prof® Mariana de Lourdes Lima
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Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacdao da Gincana na E.M. Prof?® Mariana de Lourdes Lima, nao foi
possivel utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a variacao da
internet local, uso de celular e familiaridade com a ferramenta. Por isso, apenas 21
pessoas utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 7 destas no perfil
de Comissdo, 4 no perfil de Game Master e 10 como Agentes X. Esse relatdrio nao
contera os dados como: numero de participantes por categoria (estudantes,
professores, comunidade, etc), oraculo do super poderes dos estudantes da escola
(autoavaliacdo de habilidades sdcio-emocionais), ranking detalhado com
pontuacao das Tribos X, videos produzidos pelos estudantes e numero de aluno
evadidos participantes da Gincana.

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatério presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: S6énia Maria Pelegrini

A Gestora Emmanuelle, mostrou-se muito receptiva desde o inicio, sua escola
estava em vias de mudar de prédio e tivemos que aguardar alguns dias até que a
mudanga acontecesse, pois as aulas ainda nao eram totalmente presenciais e nao
havia possibilidade de engajamento de funcionarios e dos alunos. Enquanto
esperavamos a mudanca, fomos realizando as orientacdes e para isso tivemos 3
reunides, via zoom e google meet, para apresentar e esclarecer as duUvidas sobre o
jogo com a gestora e com as coordenadoras pedagodgicas da escola, Cynara e
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Lucia. Depois do primeiro encontro com a gestora e coordenadoras, fiquei de
conversar sempre com Cynara, gue seria responsavel por organizar e comandar a
gincana.

Cynara sempre esteve preocupada em nos dar retornos. Tivemos alguns dialogos
sobre a logistica da gincana em funcao do tamanho da escola e os 3 turnos, e
apods apresentar algumas possibilidades, a comissdao definiu que seria em um
periodo apenas. Considero que esta escola é uma das mais complexas, entre as
minhas escolas, em fung¢ao do seu tamanho, do ndmero de alunos e o formato da
sua construcdo (verticalizada), com apenas um gestor/pessoa para administrar.
Além do mais, segundo a gestora, ela praticamente dobrou o niumero de alunos
a0 mudar-se para o novo prédio. Mesmo assim, a gestora aceitou o desafio de
levar aos alunos, uma atividade cujo objetivo poderia auxiliar neste novo espaco
escolar e ainda alegrar o ambiente novo.

Foram cerca de 587 alunos, em idade de participar da gincana, e foram
distribuidos em 5 tribos. Cynara teve dificuldades de me dar retornos, em funcao
da complexidade da escola, muitas auséncias de professores, demandas da
SEDUC e novas adaptacdes na escola, além disso, a dificuldade de acesso e sinal
de internet na escola, prejudicou a comunicacdo. No dia 23/06, apds alguns
conflitos, entre os alunos, e, em funcao da grande demanda da escola, a
coordenadora, a pedido da gestora, entrou em contato, para solicitar a
prorrogacao da gincana para dar tempo de tomar as providéncias que ainda
restavam. Para auxilia-las, solicitei os telefones dos Agentes X e GMs para ajudar
no engajamento e entrada no App. Remarcamos a gincana para o dia 05/07.

No dia que estava programado para acontecer a gincana, esteve em visita na
escola, a equipe da Livelab, na pessoa da Thamara, que pode vivenciar junto a
gestora, os problemas ja relatados, a falta de engajamento da equipe e o
“desconforto” da gestora Emmanuelle. Thamara auxiliou com o engajamento,
especialmente dos agentes X, pois nem GMs estavam engajados no jogo. A
gestora chegou a pensar numa prova cujo objetivo era pontuar a tribo que
conseguisse trazer o maior numero de professores para a gincana, que foi
prontamente apoiada pela equipe da LivelLab.

Destaco que aqui a gincana aconteceu por persisténcia da gestora, das
coordenadoras e do nosso apoio, na hora certa, pois a escola € muito complexa e
de muitas demandas dificeis. A falta de engajamento da equipe e as demandas
excessivas da escola, que demandam muito tempo da gestora e das
coordenadoras, quase impediram a realizacao de uma atividade que certamente
ajudara a resolver parte dos problemas que se apresentam nesta escola, tao
grande, nova, vertical e tdo complexa. Parabéns a Gestora Emmanuelle pelo
desafio enfrentado e vencido, juntamente com suas coordenadoras, Vocés
colherao os frutos deste trabalho.

4. Dia da Gincana e Celebracao
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Depois de adiada do dia 30/06 para o dia 05 de julho, a gincana foi realizada na
escola, com as seguintes provas: Danca Junina, Influencers, Comidas Tipicas,
Resgate de alunos evadidos, Conhecimentos Gerais, Show de Talentos, Mural,
Prova esportiva e Cesta Basica. Foram organizadas 5 tribos, que 3 dias antes da
gincana ainda nao estavam no aplicativo, nao houve envolvimento dos GM para
orientar as agentes X.

Para o dia da Gincana a Thamara, que realizou visita na escola e orientou sobre o
App, sugeriu que fizessem o jogo, independente do que tinham conseguido
colocar no App, e o resultado é que, nas poucas fotos que eu recebi da gestora,
por que ela estava totalmente envolvida com os alunos; eles estavam muito felizes
e envolvidos nas atividades propostas. Pude perceber que as tribos disputaram as
provas com entusiasmo, resgatando as culturas locais e os costumes da regiao
em cada prova. O Bumba meu boi, como cultura regional foi resgatado e os
alunos se divertiram muito. No final do dia, com os pontos marcados numa tabela
manual, que seria passado para a comissao no dia seguinte, para declarar o
vencedor, a gincana foi encerrada com sucesso.

No entanto, neste caso, os vencedores, foram todos os alunos e alunas
participantes da gincana, que a gestora Emmanuelle e as coordenadoras Cynara e
Lucia, bravamente conseguiram realizar nesta escola, com todos os obstaculos e
falta de engajamento que elas enfrentaram. Certamente a Gincana da Jornada X,
fara a diferenca para todos os estudantes desta escola, pelo objetivo de
acolhimento, coopeticao, cooperacao, respeito, diversao, protagonismo e
engajamento dos adolescentes, que a gestora conseguiu.

Sobre a missao 5 - Celebragao, conversei, via whatsapp, com a gestora e
coordenadora que falariam com a comissao e alunos assim que retornarem do
recesso escolar, pois a escola/rede municipal, entraria em recesso escolar em
seguida. Encaminhei o material de orientacao, o lembrete, bem como solicitei
mais fotos e um parecer da gestao sobre a gincana, para que me enviem no
retorno do recesso.

Importante destacar aqui o papel e a garra da gestora, pois em uma escola onde a
gestora tem pouco tempo de gestdao, que dobrou de tamanho, que tem um
espaco diferenciado (¢ um prédio, sem “quadra/quintal”), professores que na sua
maioria Nnao moram no Mmunicipio e problemas de todo tipo e, equipe ndo coesa;
nem sempre o gestor consegue ter uma equipe com quem possa contar e dividir
ou compartilhar agdes desta importancia. Neste caso, percebi que Emmanuelle, a
gestora, juntamente com Cynara e Lucia, foram guerreiras e, em tempo,
conseguimos auxilia-las, pois elas estavam muito aflitas para realizarem a gincana
e sem forgas para dar continuidade, por falta de tempo e engajamento da equipe.
Felizmente, além do nosso apoio a distancia, pudemos contar com a visita
presencial da Thamara na escola, que acabou por retirar os professores do
aplicativo e colocar os alunos como GM para que a gincana caminhasse com
destague aos alunos. Parabéns pelo trabalho e persisténcia, pois temos certeza
que a gincana fara a diferenca tanto no clima da escola, quanto nas relagcdes
interpessoais entre os alunos, na sua escola.
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5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.

A Formagao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnhologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar
Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Padre Pedro Batista de Aguiar, 29
pessoas utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 5 destas no perfil
de Comissao, 5 no perfil de Game Master, 10 Agentes X, 7 arbitros e 2 pessoas
entres as Tribos X: osperfeito, ligaverde e blue x league . Veja na pagina web mais
sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apds a realizacdao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes de professores e gestao escolar:

O guanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1: Gostei muito
Pessoa 2: Gostei muito
Pessoa 3. Gostei muito

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 2: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 3: Estimulou o protagonismo dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1: Contribuiu muito

Pessoa 2: Contribuiu muito

Pessoa 3: Contribuiu muito

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1. Mentoras
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Pessoa 2: Mentoras
Pessoa 3: Videos com exemplos de outras Gincanas

O que achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1: No comeco um pouco confuso, mais com a ajuda da mentora tudo fluiu
bem.

Pessoa 2: No comeco um pouco confuso. Mais com a ajuda da me tira tudo fluiu
bem.

Pessoa 3: Muito bom @

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: Nao
Pessoa 2: Nao
Pessoa 3: Nao

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1: -

Pessoa 2: -

Pessoa 3: Mais gincana assim @

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

O inicio da relagcao com a escola foi com a mentora Sonja, lembro que esta
mentora apresentou nas reunides internas uma certa dificuldade de contato com
a Gestora da época (Geneilza). Na primeira reuniao de apresentacao da gincana, a
gestora apresentou algumas questdes de saude, e em algum momento chegou a
escolher as duas primeiras pessoas da comissdao que inclusive a mentora nao
tinha contato. No meio do processo a gestora foi transferida de escola e veio o
gestor Sérgio, que ja era atendido por mim em outra escola e ja estava por dentro
da gincana, este decidiu manter as mesmas pessoas iniciais na comissao (este
gestor ja havia sido gestor da escola por alguns anos). Os contatos foram feitos
com o Gestor Sérgio Murilo e foram cerca de 3 reunides por zoom, estimo que
cerca de 15 por whatsapp e 1 ligagdao, com a Professora Marcia que foi uma das
integrantes da comissao de inicio foi 1 zoom, 1 chamada de video junto com a
Professora Patricia, e cerca de uns 5 contatos por whatsapp, com outras pessoas
da escola, entre comissao, game master e agente x devem ter sido cerca de uns 15
contatos, entre zoom e whatsapp. J&4 com a Professora Patricia da comissao, eu
tive mais contatos, foi uma reunidao de zoom, uma pelo meet, umas 2 por ligagao
de video, umas 2 por ligagao de whatsapp e mais de 50 contatos por whatsapp,
entre audios, mensagens e textos de maio a julho até o final da gincana.

A escola teve uma certa dificuldade em montar a comissao toda, e sé conseguiu
fazer depois de uma certa pressao do gestor que acabou “convocando” as
pessoas, a Professora Patricia foi bastante insistente para que todos entrassem no
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app e se engajassem na gincana, sempre com muito entusiasmo e por vezes me
pedia que desse uma ajuda no grupo do whatsapp, eu ajudei boa parte das
pessoas gque conseguiram entrar, tivemos quase toda a comissao, os 5 game
masters, quase todos os arbitros, porém 3 ligas somente na etapa do app, com
baixissima participacao, diferente do que se via no dia da gincana. Mediante todas
as dificuldades que ocorreram com a escola na troca de gestdo, no tempo que
ficou sem contato sobre a gincana, no periodo de provas, entre outros, considero
gue foi um dia de gincana muito bonito, festivo e participativo.

Fala final deles sobre a Gincana: “Agradecemos o apoio, a unido e disponibilidade
em aqjudar. Acreditamos que ndo fazemos nada sozinho".

4. Dia da Gincana e Celebracao

A gincana aconteceu no periodo da tarde e eles fizeram as 7 provas conforme
fotos e videos evidenciados, esta escola nao enviou o cronograma do dia. Toda a
organizacao ficou por conta da comissao organizadora, os alunos participaram
das provas, mas nao houve um protagonismo forte que emergiu dos alunos a
realizacao em si, foi algo bem direcionado pela comissao. Nos dias anteriores a
gincana, os alunos sairam na comunidade para pegar mudas de plantas, pedir
sementes e comecgaram a se engajar mais com apoio de um game master.

Eles fizeram uma gincana bem bonita honrando a cultura local, na prova de
conhecimentos gerais contemplaram o hino de Caruaru e a feira de Caruaru,
levaram um trio de forré da regiao para abrir o dia da gincana. No show de
talentos fizeram uma danca onde tinha interpretacao de libras honrando a
inclusao na escola; na prova da comida escolheram as comidas tipicas da regiao, e
na prova de esportes escolheram fazer jogos como corrida do saco, brincadeira do
ovo na colher; o mural foi feito num espaco da escola mesmo e a prova da horta
também. Como prova extra, fizeram uma roda de capoeira composta por
membros da comunidade e alunos.

N3ao houve tempo de acontecer a celebragao, o0 que eu espero que apos O recesso
possa ser feito de alguma forma.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacgao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.
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A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas

disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E.M. Prof® Sinhazinha

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Dom Bernardino Marchio, 35 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 3 destas no perfil de
Comissao, 3 no perfil de Game Master, 12 Agentes X, 3 arbitros e 14 pessoas entres
as Tribos X: TRIBO BELLATOR, TROPA DE ELITE e BRASIL Veja na pagina web mais

sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes de professores e gestao escolar:

O guanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1. Gostei razoavelmente

Pessoa 2: Gostei razoavelmente

Pessoa 3: Gostei muito

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 2: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 3: Estimulou o protagonismo dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1: Contribui pouco

Pessoa 2: Contribui pouco

Pessoa 3: Contribui razoavelmente

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1. Mentoras
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Pessoa 2: Mentoras
Pessoa 3: Mentoras

O que achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1. Pensei que as provas seriam diretamente no aplicativo. Tivemos
dificuldade em compreender as missoes.

Pessoa 2: legal. ndo claras.

Pessoa 3: Muito clara, metodologia eficiente

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: SIM

Pessoa 2: SIM

Pessoa 3: NAO

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1. Na prova de conhecimentos gerais deveria ser respondida no aplicativo
para o aluno ler as vezes necessaria e poder responder

Pessoa 2: gincana trimestral, com rifa e prémios para os alunos, Nnovos grupos.
Pessoa 3: -

3. Mentoria da Gincana

Mentora: S6nia Maria Pelegrini

A Gestora Elayne demorou um pouco mais, que as demais escolas, para se
cadastrar no portal e nos conectar. Apds a primeira reunido, a gestora nomeou o
Prof°. Renan, para ser o responsavel pela gincana, e logo em seguida ele fez o
primeiro contato. Fomos conversando por mensagens para tirar duvidas, falar
sobre a organizagdao da comissao e reunides. Tivemos algumas dificuldades de
comunicacao, em funcao das diversas atribuicdes do Prof® Renan, como: sala de
aula, atribuicdes na SEDUC e horario de trabalho dele. No entanto, fomos nos
ajustando e encaminhando mensagens pelo whatsapp, videos, audios, e-mail
sobre os passos da gincana e as etapas. Fizemos algumas propostas de datas da
gincana e solicitamos que eles optassem por uma delas, para que pudéssemos
fazer um cronograma de acdes e encaminhar. No App, até o final da gincana, se
manteve na comissdo, apenas eu e ele, no entanto, percebi que havia uma
organizacao das provas e envolvimento dos Games Masters e Agentes X
escolhidos.

Foram 3 reunides via Zoom, sendo a primeira com a gestora e o Prof®. Renan, a
segunda com o Prof°. Renan e alguns professores GMs, que conseguiram orientar
e se envolver com os Agentes X, e uma terceira, apenas com o Prof°. Renan, um
dia antes da primeira data da gincana, para sugerir adiamento e ganhar mais
tempo para os preparativos.
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Foram cerca de 136 alunos acima de 13 anos, formando 3 tribos, que depois de
varias orientacdes, conseguimos colocar no App. Como tinhamos a possibilidade
da equipe da Livelab visitar esta escola para auxiliar presencialmente a equipe,
procurei o Prof° Renan, informando que a equipe estaria na escola no dia 28/06, e
e solicitei que ele reunisse a comissao para conversar com a equipe e tirar todas
as duvidas para que a gincana fosse realizada em outro dia. Assim, no dia
programado para a gincana eles receberam a visita da Thamara da equipe da
Live Lab, que pode auxilid-los quanto ao engajamento e as ultimas providéncias

para a gincana.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Depois de adiada do dia 28/06 para o dia 05 de julho, a gincana foi realizada na
escola, com as seguintes provas: Lanche, Conhecimentos Especificos, Show de
Talentos, Prova do Mural, Prova de Esporte e Prova da queimada, que ocorreu das
13 as 17h30. Foram organizadas 3 tribos: os Agentes X e GMs que entenderam o
sentido e o objetivo do jogo, deram o seu melhor, para que a gincana fosse uma
festa de acolhimento e que os estudantes se sentissem acolhidos e felizes.

No dia da Gincana, independente do que tinham conseguido colocar no App, as
tribos se divertiram muito e o resultado é que, nas poucas fotos que eu recebi da
escola, por enquanto, os estudantes estavam muito felizes e envolvidos nas
atividades propostas. Pude perceber que as tribos disputaram as provas com
entusiasmo, resgatando as culturas locais e os costumes da regidao em cada prova.
No final do dia, com os pontos registrados no App, a tribo declarada vencedora
com 1.053 pontos foi a “Brasil”, e a gincana foi encerrada com sucesso.

No entanto, neste caso, os vencedores foram todos os alunos e alunas
participantes, que conseguiram, por meio dos GMs, Agentes X, orientacdes online
e visita presencial da Live Lab, envolver bravamente na realizacdao da gincana
nesta escola, com todos os obstaculos enfrentados. Certamente a Gincana da
Jornada X, fara a diferenga para todos os estudantes desta escola, pelo objetivo de
acolhimento, coopeticao, cooperacao, respeito, diversao, protagonismo e
engajamento dos adolescentes.

Sobre a missao 5 - Celebrac¢ao, conversei, via whatsapp, com a gestora que falaria
com a comissao e alunos assim que retornarem do recesso escolar, pois a
escola/rede municipal, entraria em recesso escolar em seguida. Encaminhei o
material de orientacao, o lembrete, bem como solicitei mais fotos e um parecer
da gestao sobre a gincana, para gue me envie no retorno do recesso.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.
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Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnhologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. Professor José Floréncio Neto

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Professor José Floréncio Neto, 57
pessoas utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 6 destas no perfil
de Comissao, 4 no perfil de Game Master, 19 Agentes X, 17 arbitros e 11 pessoas
entres as Tribos X: TROPADEELITE, 100 Limites, Greenpowers, bluefives. Veja na

pagina web mais sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia
da Gincana.

Além disso, apods a realizacao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatério presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

O inicio do contato com a escola foi moroso, algumas dificuldades de retorno por
parte da gestora Renata até que se conseguisse marcar o primeiro zoom, da
mesma forma depois do primeiro zoom até ocorrer a escolha das duas primeiras
pessoas da comissdao, nesse periodo todo teve afastamento tanto da gestora
como de uma pessoa da comissdao. No primeiro zoom a gestora se mostrou
bastante aberta para a gincana e tinha ciéncia de que estava atrasada com
relacdo a gincana, demonstrou interesse em acelerar o que fosse preciso para
honrar as datas. A comunicagao por e-mail nao deu certo e mesmo no whatsapp
havia demora nos retornos, ela acabou recebendo o convite direto da seduc para
participar do webinario sobre o aplicativo por exemplo. Da formacao da liga ao dia
da gincana ficou tudo corrido, a gestora foi quem organizou todas essas etapas e
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intermediou 0s encontros junto a comissao da gincana. Foram 3 zooms ao todo
com a escola e a maior parte da comunicagao por whatsapp com a Gestora.

No aplicativo um ponto que me chamou a atencao é que a gestora Renata era
bem atenta a isso e demonstrava certo dominio da ferramenta, ndo teve
dificuldades e ela mesma ajudou todos da escola para entrar no APP, onde
estavam todos da comissao, os 4 game masters escolhidos e diversos arbitros das
provas. As 4 tribos também foram montadas, apesar da baixa participacao online
frente ao que seria possivel pela quantidade total de alunos da escola.

4. Dia da Gincana e Celebracao

A gincana ocorreu no dia 05/07 e a comissio realizou a inscricdo das atividades do
cronograma no aplicativo, sendo realizadas 7 provas obrigatdrias e 3 provas extras.
Show de talentos e influencers; mural o dia todo; a horta aconteceu as 13h00; a
prova de esportes as 14h00; a de conhecimentos gerais as 14h30; do lanche as
15h00, conforme horarios do APP. A escola fez 3 provas extras, uma que
chamaram de "somos solidariedade", que o objetivo era cada tribo montar uma
cesta basica para doar para uma familia em situagcao de vulnerabilidade; a outra
foi a "artistas da terra" (16h30), que o objetivo era de fazer uma caracterizagao e
biografia de um artista de Caruaru e por ultimo as 17h00 uma prova de parddia,
onde cada tribo tinha que criar uma parddia sobre a cidade de Caruaru com
gualquer musica.

Cada tribo se engajou e escolheu seu time para cada prova, conforme Renata o
dia foi super corrido e pelas fotos e videos dava pra ver a animag¢ao na escola e a
realizacao de fato das provas. Ela relatou as dificuldades com o aplicativo no dia
da Gincana e como alternativa foram encaminhados os materiais para que
pudessem ser contabilizadas as presencas e pontuacdes das provas de forma
manual. Nao houve tempo de acontecer o momento de celebragao, uma vez que
a Gincana foi realizada proximo ao periodo de recesso escolar.

5. Préximos passos
Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Gerac¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
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saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas

disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a

Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos e registro do dia da Gincana
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Relatério ETI Prefeito Joao Lyra Filho
Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Dom Bernardino Marchio, 178 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 9 destas no perfil de
Comissao, 5 no perfil de Game Master, 15 Agentes X, 10 arbitros e 139 pessoas
entres as Tribos X: Trevo de 4 folhas, lobos, Os Cobras, Tempestade Azul e LEOES..
Veja na pagina web mais sobre o ranking, 0os posts do TikTok e as Provas X jogadas
no dia da Gincana.

Apos a realizacao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar respondeu aos
formularios de feedbacks, por isso o relatério presente ndo conterda as respostas
do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: S6nia Maria Pelegrini

O Gestor Daniel, mostrou-se extremamente receptivo para a gincana, um pouco
assustado, mas muito receptivo. Esta escola era da mentora Sonja, que ja havia
realizado uma reunidao com o gestor e Nosso contato iniciou no dia 27 de maio.
Em seguida, ja marcamos uma reuniao de zoom para conversarmos sobre o que
ele ja tinha feito e o que ainda tinha duvidas sobre a gincana. Na primeira reuniao,
ele trouxe a Professora de biblioteca Ana Michele e percebi que, ao conversarmos
sobre os passos da gincana, ele foi se empolgando e se atentou o quanto ela
poderia ser interessante para a sua escola. Tirou muitas duvidas na primeira
reuniao e ja agilizou o que faltava no App.
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Foram 3 reunides, uma com a mentora Sonja e duas comigo, mas, além destas
reunides, foram muitos Whatsapps e varias chamadas de video com o gestor, a
comissao, os GMs e os agentes X, para tirar as ddvidas durante o processo. A cada
vez que se reuniam e tinham dudvidas, ele ligava na hora, e eu sempre os atendia
para conversar sobre as duvidas. Assim o processo foi tranquilo e eu percebia que
tanto o gestor, quanto a equipe a cada dia iam se empolgando mais com as acdes
e pensando em novidades, como por exemplo, fazer uma cerimbnia de
descerramento de placa para o QRCode, no momento da divulgag¢ao da gincana
para toda escola. A empolgacao e o suspense do jogo e do gestor contaminou a
todos e as acdes foram fluindo muito bem.

No dia da divulgacao para a escola toda e do descerramento da placa do QRCode,
a Thamara, estava em Caruaru e o Gestor fez questao de busca-la para participar
da festa. Foi a escola que mais atendeu nossa expectativa, € a que mais seguiu a
metodologia, inclusive no uso do App. O gestor perguntava etapa por etapa e
fazia tudo certinho com a equipe. Nesta escola, nas fotos da entrega dos convites
aos Agentes X, aparecem expressdes que indicam a importancia que foi dada a
cada aluno, ao convida-los para o processo.

Foram cerca de 311 alunos, mas eles quiseram distribuir em 5 tribos, pois haviam
selecionado 5 GMs para o jogo. As fotos que recebi no decorrer do processo
mostram o envolvimento de toda equipe e dos alunos no jogo. Uma semana
antes da gincana, o gestor me encaminhou fotos diarias mostrando todos os
alunos e professores envolvidos com a preparagao da gincana e frases do tipo: “O
clima tomou conta da escola”, “O dia de hoje de muita produtividade”, “Olha o
qgue vocés fizeram”(se referindo aos alunos ensaiando as coreografias, felizes da

vida), “ Contagiante”, "Um pouco do nosso dia”.

O destaque aqui foi o gestor, gue com o seu entusiasmo, conseguiu engajar todos
e seguiu a risca a metodologia, levando o suspense até o momento certo. Sua fala
final, retrata bem o movimento que houve na escola:

[09:51, 11/07/2022] GXG Daniel: Tb quero agradecer pela
oportunidade de ter feito parte desse momento.

[09:52, 11/07/2022] GXG Daniel: Uma gincana que entrou na
escola causando medo, ndo sabiamos o que ia acontecer.
[09:52, 11/07/2022] GXG Daniel: E do nada a escola explode de
emocgao.

[09:56, 11/07/2022] GXG Daniel: Foi algo que marcou minha vida
de 16 anos de educacao.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Por solicitagao da escola a gincana foi adiada uma vez, para ganhar mais tempo
para os preparativos e, foi realizada no dia 05 de julho, com as seguintes provas:
Lanche, Do Tempo da Minha V6, Conhecimentos Gerais, Horta, Prova do Mural,
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Prova de Esporte, Desfile de Modas, Show de Talentos, Soletrando e Influencers. A
gincana ocorreu durante o dia todo, das 07h30 as 16h30. Foram organizadas 5
tribos.

Esta escola, funciona num antigo shopping adaptado e nao tem espacgo para
horta, no entanto, a prova da horta foi organizada para que cada tribo promovesse
a distribuicao de vasos pela comunidade (podendo ser garrafa PET, caixa de suco,
balde de tinta, bacia, pote de margarina...), registrando com fotos e filmagens para
a pontuacgao.

No dia da Gincana, recebi videos e fotos empolgantes durante todo o dia, o
primeiro foi as 9h50, com os dizeres, “s6 um gostinho”, imagens da prova “Do
tempo da minha vé". Durante o dia tiveram duvidas de como seria o registro dos
pontos pelos arbitros, a qual respondi imediatamente com um tutorial que
Thamara havia feito. Os estudantes, professores e gestores estavam
extremamente felizes e envolvidos nas atividades propostas e as tribos
disputaram as provas com muito entusiasmo, resgatando as culturas locais e os
costumes da regidao em cada prova. No final do dia, com os pontos registrados no
App, a tribo vencedora foi “Os Cobras” com 5.374 pontos e finalizaram a gincana
anunciando o vencedor.

Sobre a missao 5 - Celebracao, conversei, via whatsapp, com o gestor que
conversaria com a comissao e alunos assim que retornarem do recesso escolar,
pois a escola/rede municipal, entraria em recesso escolar em seguida. Encaminhei
o0 material de orientacao, o lembrete e solicitei um parecer dele sobre a gincana,
para gue me envie no retorno do recesso.

Importante destacar aqui o papel do gestor engajado e, que apostou na
metodologia como um processo de resgate da alegria e do protagonismo juvenil
na escola. Parabéns pelo trabalho e pela equipe.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagcao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no

aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.
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Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas

disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacgdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério ETI Irma Ceciliana Gross

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacdo da Gincana na ETI IRMA CECILIANA GROSS, 206 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 7 destas no perfil de
Comissao, 5 no perfil de Game Master, 21 Agentes X e 173 pessoas entres as Tribos
X: THANOS, Punho Azul, The bests X e Elite de fogo. Veja na pagina web mais
sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apds a realizacdao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes de professores e gestao escolar:

O guanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1: Gostei muito

Pessoa 2: Gostei razoavelmente

Pessoa 3: Gostei razoavelmente

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 2: Promoveu a integragao entre os professores

Pessoa 3: Promoveu a integragao entre os professores

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1: Contribui muito

Pessoa 2: Contribui razoavelmente

Pessoa 3: Contribui razoavelmente

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?

Pessoa 1: Mentoras
Pessoa 2: Mentoras
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Pessoa 3: Webinarios

O que achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1: Satisfatorio

Pessoa 2: Interessante, sd precisa que seja aplicada em escolas com indice
realmente alto de evasao ja que o principal objetivo é estimular os estudantes e
resgatar os que evadiram.

Pessoa 3: Foram claras.

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: NAO
Pessoa 2: SIM
Pessoa 3: SIM

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1. Ter outros eventos semelhantes para atrair e estimular o estudante a
voltar para escola e permanecer.

Pessoa 2: -

Pessoa 3: -

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Maria da Conceig¢ao da Silva Barros de Souza

A Escola Irma Ceciliana Gross € uma escola de tempo integral com cerca de 600
estudantes dos anos finais do Ensino Fundamental. Na escola existem os Clubes
de Protagonismos, criados pelos estudantes, de acordo com niveis de interesse
(musica, danga, judd, futsal, histdria, geografia, leitura..), e que podem ser
frequentados, por 20 minutos, no horario de almocgo. Os clubes tém presidente e
vice-presidente (que sdo estudantes) e padrinhos ou madrinhas (que sao
professores ou funcionarios da escola), que ajudam a resolver questdées que 0s
estudantes nao conseguem resolver. O processo de organizacao da Gincana X
comecou em final de abril, com a gestora Rilzanete Magaly, que demonstrou
interesse pela Gincana e relatou alguns desafios relacionados a questdes
sécio-emocionais, de comportamento e de frequéncia dos estudantes, no retorno
as aulas presenciais. Essa gestora chamou nossa atencgdo para o fato de que a
SEDUC ja havia efetuado uma busca ativa pelos estudantes evadidos, e que estes
ja nao estavam mais matriculados. A partir deste momento passamos a trabalhar
pela busca de estudantes evadidos e de baixa frequéncia, por orientacao da
SEDUC. Quando a gestora foi transferida para outra escola, em 01 de junho, a
Comissao estava formada e os Game Masters estavam escolhidos. Em seu lugar
assumiu o gestor José Edson, que deu mais autonomia a comissao, e a
coordenadora Amanda Rosa passou a ser o contato principal na escola,
demonstrando muita organizagao e convidando, inclusive, a estudante da
comissao para as reunides. Durante todo o periodo de organizacao da Gincana,
utilizamos e-mails, reunides pelo Zoom, mensagens e audios de WhatsApp, como
formas de contato com os gestores, os membros da Comissao e os Game Masters.
Foram 6 encontros de Zoom, 12 sequéncias de e-mails e inUmeras mensagens.
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Todos os membros da Comissao e dois Game Master participaram dos webinarios,
mas houve dificuldade para marcar a data da gincana, em funcao do calendario
de avaliagcbdes da ETI. Além disso, a sobrecarga da coordenadora Amanda, em
funcao do periodo de avaliagdes e das demandas pedagdgicas, bem como seu
afastamento (e de outros professores) por COVID, foram situacdes que
sobrecarregaram o gestor e impactaram o ritmo dos preparativos, especialmente
a definicdo e organizacao das Provas. Os Game Masters s6 convidaram os Agentes
X para o aplicativo, quatro dias antes da Gincana. Relataram dificuldade pela
qgualidade da conexao da internet, a falta de celular ou a falta de tempo para a
orientacao, em funcao das demandas pedagdgicas e do fato de uma Game
Master ter sido afastada por COVID. O grande diferencial foi a visita de um
representante da Live Lab (Gelmo), 4 dias antes da gincana, gue deu nova energia
aos preparativos: orientou, presencialmente, o acesso dos estudantes ao aplicativo
da Gincana, iniciando a formacao das Ligas e Tribos, e contribuiu para a definicao
das Provas, pela comissdo. Neste dia o gestor solicitou o adiamento da Gincana,
do dia 04 para o dia 05 de julho, para aguardarem o retorno da coordenadora
Amanda.

Mesmo com toda a mobilizagao, nem todas as Ligas e Tribos se formaram no
aplicativo, e aquelas que se formaram nao definiram os Times, mas 4 Tribos se
formaram, presencialmente, e os estudantes estavam bem engajados. A Tribo da
Game Master que estava com COVID nao se formou. Os arbitros também nao se
cadastraram, mas nada impediu que a gincana acontecesse, em um clima de
muita vibracao e envolvimento de toda a comunidade escolar, como revelam
alguns depoimentos, sobre o dia da gincana e o processo. Para o funcionario
Adailton, afastado por COVID: “Tudo muito lindo! Vi pelas fotos pois testei positivo
para COVID 19 e ndo deu para participar ontem.” E para a professora Dorinha:
"GRATIDAO é o sentimento que nos define quanto a visita do Gelmo.”

4. Dia da Gincana e Celebracao

A Gincana aconteceu no dia 05 de julho, durante todo o dia. As Tribos coopetiram
em todas as provas obrigatérias e algumas provas regionais (Influencers — das 8h
as 15h, Mural — 9h as 14h, Esportes/Queimada - 9h as 10h, Esporte/Barra Bandeira -
das 10h as 11h, Jogo UNO - 11h as 12h, Conhecimentos Gerais — 12h30 as 13h, Show
de Talentos - 13h as 14h, Lanche - 14h as 14h30, Horta — 14h30 as 15h, Futsal de
funcionarios e estudantes — 15h30 as 16h). S6 a prova da Horta nao teve a
participacao de todas as Tribos e foi adaptada para um jardim. Algumas Tribos
puderam postar videos, mas como os Times ndo se formaram no aplicativo, a
pontuacao de todas as Tribos foi registrada nas tabelas, manualmente, em fungao
da lentidao da internet.

Nao tivemos registro da Celebracao, mas as 4 Tribos se envolveram, lindamente,
bem como o gestor, a comissao, os Game Masters e toda a comunidade escolar. A
Tribo Punho Azul obteve a maior pontuacao, e houve muita vibracao, ao longo de
todo o dia, como revelam outros depoimentos. Para o gestor Edson: “Foi um
sucesso!” E para o professor Arthur, Game Master: “Foi uma experiéncia
magnifica”.

5. Préximos passos
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Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestdao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.
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Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
qgue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacgdes, entre em contato com a Manuela

(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. Professor Leudo Valenca
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Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Professor Leudo Valenca, nao foi possivel
utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a variagao da internet
local e a familiaridade com a ferramenta. Por isso, apenas 5 pessoas utilizaram o
app como ferramenta da Gincana, sendo 2 destas no perfil de Comissdo e 3 no
perfil de Game Master. Esse relatério ndo contera os dados como: nudmero de
participantes por categoria (estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do
super poderes dos estudantes da escola (autoavaliacao de habilidades
socio-emocionais), ranking detalhado com pontuacao das Tribos X, videos
produzidos pelos estudantes e numero de aluno evadidos participantes da
Gincana.

Além disso, apds a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente ndo conterd
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

Desde o primeiro contato tivemos dificuldade de marcar o primeiro zoom, na
primeira reunidao gestora demonstrou que estava bem atrasada na participacao
da gincana, foi a Ultima escola a se cadastrar inclusive, apresentou inUmeros
problemas, desde a quantidade de alunos que ao total sdo mais de 2.000, até nao
conseguir atender uma lista de espera, falta de professores, auséncias e as
inumeras demandas da seduc e formacgoes.
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Nao houve engajamento da escola na gincana como proposto pela metodologia.
Foram realizadas algumas reunides, com participacao da escola nos webinarios, e
suporte da Seduc para obter retorno sobre o processo.

Dias que antecedem a gincana recebi um e-mail da Professora Fernanda que
fazia parte da comissdo sugerindo um horario de reuniao, que respondi mas nao
houve retorno, houve uma visita da Coordenadora do Projeto, Thamara da
LiveLab, ao meu pedido ja que estava com dificuldades na comunicacao e pelo
processo sempre ter sido moroso, em nossa ultima reuniao de zoom a gestora
apresentou os incbmodos com o periodo que ocorreu a gincana, que julgava nao
ser oportuno tendo em vista o Sdao Jodo, que acreditava que deveria ter sido feito
um planejamento melhor por parte da Seduc, j&a que neste primeiro semestre
aconteceram duas avaliagdes formativas, a OBMEP, as provas, recuperacao, entre
outros, além dos problemas de falta de professores na escola, tanto por auséncia
em questdes de salde como nao ter professores para lecionar, que entendia que
tudo isso acabou sacrificando a gincana, demonstrou interesse inclusive se teria
uma continuidade no 2° semestre.

Foi uma escola que infelizmente do comeco ao fim teve pouco engajamento com
o aplicativo, teve somente 1 pessoa ha comissao e 3 game masters, mas nao
montaram nenhuma tribo pelo APP.

Como ja mencionado, ndao ocorreu dentro da metodologia proposta, embora nas
poucas reunides ocorridas era de conhecimento da Professora Fernanda o
manual, as provas, tudo dentro da metodologia.

4. Dia da Gincana e Celebracao

A gincana aconteceu no periodo da manhd no dia 05/07, a gestora nao
apresentou um cronograma com os detalhes das provas e enviou pouco material,
como fotos e videos do que foi feito no dia. O que foi passado de informacgao sobre
as provas é que no caso da prova do lanche eles iriam fazer uma arrecadacao de
alimentos e no caso da horta seria uma horta suspensa por nao ter um espaco de
horta na escola.

Tem uma fala da Professora Francielle na finalizacdo da gincana que disse:
“Acabamos de terminar as provas, iremos encaminhar as fotos assim que
possivel. Foi otimo, eles se envolveram e se divertiram bastante.” Nao houve
celebracdo por conta da data que ocorreu a gincana que espero poder ser
retomada apds o recesso.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para

ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
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envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagbes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos e registros do dia da Gincana
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Relatério E. M. Dr. Tabosa de Almeida
Gincana da Jornada X
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1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da sadde emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacdao da Gincana na E. M. Dr. Tabosa de Almeida, nao foi possivel
utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a variagao da internet
local e a familiaridade com a ferramenta. Por isso, apenas 15 pessoas utilizaram o
app como ferramenta da Gincana, sendo 8 destas no perfil de Comissao, 3 no
perfil de Game Master e 4 Agentes X. Esse relatério ndo contera os dados como:
numero de participantes por categoria (estudantes, professores, comunidade,
etc), oraculo do super poderes dos estudantes da escola (autoavaliagcdao de
habilidades sécio-emocionais), ranking detalhado com pontuacao das Tribos X,
videos produzidos pelos estudantes e niumero de aluno evadidos participantes da
Gincana.

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de professores e gestao escolar:

O quanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1: Gostei muito

Pessoa 2: Gostei muito

Pessoa 3: Gostei muito

Pessoa 4: Gostei razoavelmente

Pessoa 5: Gostei muito

Pessoa 6. Neutro

Pessoa 7: Gostei razoavelmente

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 2: Auxiliou na busca ativa dos alunos

Pessoa 3: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 4: Nao houve impacto
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Pessoa 5: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 6: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 7: Estimulou o protagonismo dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1. Neutro

Pessoa 2: Contribui muito

Pessoa 3: Contribui muito

Pessoa 4. Neutro

Pessoa 5: Contribui razoavelmente

Pessoa 6: Contribui pouco

Pessoa 7: Neutro

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1: Manual

Pessoa 2: Mentoras

Pessoa 3: Mentoras

Pessoa 4: Outros - A equipe

Pessoa 5: Mentoras

Pessoa 6: Manual

Pessoa 7: Mentoras

O gque achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1: Foi boa, sim.

Pessoa 2: -

Pessoa 3: Foram excelentes! Tudo claro e de uma forma muito prazerosa.

Pessoa 4: Tivemos pouco tempo, mas as missdes foram desenvidas da melhor
forma

Pessoa 5: Gostei bastante. Sim, claras.

Pessoa 6: As missdes foram claras. No entanto, a Seduc Caruaru devia ter se
preocupado em comprar programas com fins pedagdgicos que auxiliasse os
professores nas muitas dificuldades causadas na pandemia, como alfabetizacao,
por exemplo. A gincana nao foi Util neste momento do ano para nossa escola por
ter como objetivo a interacao e diversao. Teria sido muito mais interessante no Dia
do Estudante, por exemplo.

Pessoa 7: Achei a gincana muito divertida no sentido de incentivar a participacao
mais ativa dos alunos. Porém, escassa em questao pedagodgica, poderia alinhar as
atividades as necessidades de aprendizagem dos alunos. As missdes no aplicativo
foram claras, porém nem todas tinha como base a realidade dos alunos da nossa
escola. Visto que muitos ndao tem celular, e a escola dispde de poucos espacos
para horta e pintura de mural. A gincana poderia ter sido mais organizada em
guestdo de recursos para as atividades e melhores propostas de provas, o que nao
aconteceu devido ao pouco tempo que tinhamos. Porém conseguimos realizar
com empenho, tanto dos professores quanto dos alunos.

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: NAO
Pessoa 2: NAO
Pessoa 3: NAO
Pessoa 4: NAO
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Pessoa 5: NAO
Pessoa 6: SIM
Pessoa 7: SIM

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1. Que possamos dar continuidade as gincanas, sempre no inicio e fim do
semestre.

Pessoa 2: -

Pessoa 3: Continuagao da Jornada da Gincana X

Pessoa 4: -

Pessoa 5: Oficina

Pessoa 6. -

Pessoa 7: -

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

A gestora Soraya entrou tardiamente no processo de construcao da gincana (dia
05 de maio) e, embora tenha se mostrado receptiva, expressou preocupacao por
“estarem atrasados” — mesmo assim, realizamos 7 reunides virtuais. Somada a
essa questao, a dificuldade persistente de conexao também dificultou e que o
fluxo se constituisse de forma mais agil. Por exemplo: nas primeiras 3 reunides por
zoom (9/5, 19/5, 20/5) a gestora estava sem audio (respondia por chat e usamos
chamada whatsapp paralela). Outro exemplo do fluxo intermitente, prejudicando
0 engajamento da escola, pode ser verificado: na reunido de 08/6, membros da
equipe compareceram com bastante energia e aparentaram interesse. Porém, na
reunido seguinte (que conseguimos realizar apenas em 21/6), muitos deles
demonstraram grande resisténcia e quase desistiram da gincana (sendo que a
gestora nao estava presente). Questionaram o momento do semestre em que a
gincana estava ocorrendo e que “nao conseguiriam fazer da forma como
gostariam”. Conversamos muito sobre o espirito da gincana, que era fazer o
melhor possivel, mantendo a leveza e o divertimento/alegria de fazer juntos e
acabaram, enfim, definindo a data para 05 de julho.

A partir de entdo, dedicaram-se e construiram um cronograma muito bem
detalhado e organizado, distribuido fungdes entre varios membros da escola. Os
alunos foram envolvidos, porém, talvez parte das definicdes tomadas pelos
membros da equipe escolar pudessem ter sido delegadas aos estudantes. Mesmo
assim, a empolgacao e participacao dos alunos foi expressiva no dia da gincana. A
comunicacao com a mentora ocorreu prioritariamente pela gestora e, ao final, a
coordenadora Tacyanna e a professora Esther, Game Master, também
mantiveram contato, por zoom e whatsapp. Para auxiliar a preparacao, foram
enviados videos extras e planilhas para preenchimento manual no dia da gincana
caso fosse necessario (pois estavam atrasados, também, no manuseio do
aplicativo). E, além disso, Edgard Gouveia (fundador da Livelab e idealizador da
Gincana da Jornada X) fez uma visita pessoal a escola, gestora e equipe, para
valorizar seu esforco e fortalecer o vinculo com a proposta.

4. Dia da Gincana e Celebracao
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Na manha da Gincana, a gestora teve formagao na SEDUC, o que sobrecarregou a
mesma (que queria participar da preparacgao final com sua equipe), mas todos
seguiram criteriosamente o cronograma elaborado por eles, que possuia
acréscimos criativos (como a Prova da Rainha do Milho e Tiro ao Alvo) e excluiu
duas provas sugeridas (Horta e Lanche). Valorizando a cultura nordestinag, todas as
provas abordaram o tema de alguma forma e o esmero da equipe ficou explicito
em varios materiais produzidos: Cronograma, Relatério da Gincana, Video com
resumo das provas e Apresentacao de powerpoint com descritivo da Gincana.

O relato por audio da gestora diretamente para a mentora nao deixou duvidas
guanto ao desfecho bem sucedido: “transcorreu tudo direitinho, aconteceram as
provas, eles estavam bastante animados, tiramos bem muitas fotos. A equipe
camped dentre as trés foi a equipe Alpha e foi assim: étimo! Fizemos tik tok, as
dancas.. deu tudo certo!”. A equipe realizou a avaliacao da gincana no dia
seguinte e enviou o registo escrito para a mentora, com o destague positivo para
o reconhecimento que se trata de “uma ideia fantastica” que promove
“momentos prazerosos de integracao e alegria com nossos alunos e professores”
e o destagque negativo para o momento desfavoravel do calendario para o melhor
aproveitamento pelos alunos, sugerindo que ocorresse no inicio do ano letivo”.
Embora tenhamos agendado a reuniao de fechamento com a mentora (para que
pudesse ter mais informacgdes do dia da Gincana e da finalizagdo do processo,
além do fechamento da relagao de parceria construida), esta nao pdde ser
realizada devido a ocorréncia de Conselho de Classe e de outra formacgao da
gestora na SEDUC.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizac¢ao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territdrio e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

155



Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. José Floréncio Ledao

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicagcao da Gincana na Escola José Floréncio Ledo, 92 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 7 destas no perfil de
Comissao, 5 no perfil de Game Master, 22 Agentes X, 7 arbitros e 51 pessoas entres
as Tribos X: ConstelacdoX, o amarelinhoo, Aguia X, black fire x, Avante ctn. Veja na
pagina web mais sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia
da Gincana.

Além disso, apds a realizacao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacgdes de professores e gestao escolar:

O guanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1: Gostei muito
Pessoa 2: Gostei muito
Pessoa 3: Gostei muito
Pessoa 4: Gostei muito
Pessoa 5: Gostei muito
Pessoa 6: Gostei muito
Pessoa 7: Gostei muito
Pessoa 8: Gostei muito
Pessoa 9: Gostei muito

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Ndo houve impacto

Pessoa 2: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 3: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 4: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 5: Estimulou o protagonismo dos alunos

Pessoa 6: Estimulou o protagonismo dos alunos
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Pessoa 7: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 8: Promoveu a integracao entre os professores
Pessoa 9: Estimulou o protagonismo dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?
Pessoa 1: Contribui muito
Pessoa 2: Contribui muito
Pessoa 3: Contribui muito
Pessoa 4: Contribui muito
Pessoa 5: Contribui muito
Pessoa 6: Contribui muito
Pessoa 7: Contribui muito
Pessoa 8: Contribui muito
Pessoa 9: Contribui muito

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1: Videos com exemplos de outras Gincanas
Pessoa 2: Videos com exemplos de outras Gincanas
Pessoa 3: Mentoras

Pessoa 4: Site da Gincana

Pessoa 5: Videos com exemplos de outras Gincanas
Pessoa 6: Videos com exemplos de outras Gincanas
Pessoa 7: Mentoras

Pessoa 8: Videos com exemplos de outras Gincanas
Pessoa 9: Site da Gincana

O que achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1: Sim, foram provas inesperadas e € muito bom quando € uma prova
surpresa,como o show de talentos por que ali naquela prova realmente talentos
sdo descobertos .

Pessoa 2: Totalmente claras e com o empenho necessario tornam-se faceis e
divertidas de serem cumpridas.

Pessoa 3: As missdes foram claras e estimularam a curiosidade e engajamento dos
estudantes.

Pessoa 4: -

Pessoa 5: Sim.

Pessoa 6. Sua dindamica acrescenta no aprendizado e desenvoltura quanto
profissional.

Pessoa 7: A metodologia da gincana é muito significativa para a toda comunidade
escolar, pois envolve todos. As missdes foram muito claras.

Pessoa 8: Sim

Pessoa 9: Foram bastante clara!!lFacilitando assim o empenho dos alunos

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: NAO

Pessoa 2: SIM

Pessoa 3: SIM

Pessoa 4: NAO

Pessoa 5: SIM

Pessoa 6: NAO
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Pessoa 7: SIM
Pessoa 8: SIM

Pessoa 9: NAO

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1. -

Pessoa 2: -

Pessoa 3: -

Pessoa 4: -

Pessoa 5: Oferecer algo novo, gincanas, recreagdes, atividades ludicas, games, etc
Pessoa 6: Manter com frequéncia dinamicas e habilidades, durante o ano pra
fortalecer o aprendizado.

Pessoa 7: Fazer outros movimentos que todos participem, de forma ludica.

Pessoa 8: Realizar sempre esse tipo de atividade.

Pessoa 9: Gostaria que a escola através de datas comemorativas, fizesse atividades
para que estimulasse o0s alunos ao engajamento escolar.

3. Mentoria da Gincana

Mentora:
1 mentora - Sonja
Mentora que assumiu a escola a partir de maio/junho - Adriana Odone Fabri

Com muita honra dei continuidade as atividades com a escola, no lugar da
mentora Sonja, que se desligou da Live Lab. Posso ressaltar que nao tive
intercorréncias no desenvolver dos trabalhos com a escola. Fui muito bem
recebida, pela equipe e professores, que ja registro aqui, seem muito responsaveis
e simpaticos. Tivemos um momento de suspensao da comunicagao, tendo em
vista a demanda interna da escola, que ndo afetou na sequéncia das atividades.

As principais formas de comunicacao se deram através do zoom e whatsapp. A
principio o contato foi diretamente feito com o gestor Anderson, mas por motivo
de tratamento de saude, ele pediu para que eu continuasse a conversar com a
coordenadora pedagdgica Jeyssuane, que foi sempre muito responsavel e
simpatica. Além disso, contei com um super apoio da professora Cristina, que
sempre chamei de “Cris”, uma pessoa maravilhosa e uma excelente profissional.

Foram realizados ao todo (06) encontros, sendo 03 com a Sonja de primeira
mentora e (03) comigo de primeira mentora, além de varios momentos de
mensagens e telefonemas por celular.

Desde o inicio, quando conseguimos formar as ligas e tribos, houve uma
preocupacao por parte dos alunos em criar paginas no Instagram e videos de
divulgacao. Abragaram essa causa com muito empenho. Foi muito positivo e
gratificante  tomar contato com esse material. Acredito que os alunos e
comunidade escolar se envolveram de forma muito responsavel e positiva com as
acdes da Gincana.
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Foi muito gratificante trabalhar com essa escola. Pudemos perceber a energia
grande na data da gincana. Percebe-se uma responsabilidade na construg¢ao das
acdes desde o inicio.

4. Dia da Gincana e Celebracao

DATA DA GINCANA - 06/07/2022 - percebe-se o envolvimento de muita energia e
alegria por parte de todos na data da gincana. Para mim, superou as expectativas
de todos. Havia um compromisso por parte das tribos e GM, além da gestao e
comissao.

Apesar de que por conta da chuva a escola nao possa ter conseguido realizar a
gincana na rua, que seria maravilhoso, destaco a execucao das provas,
aproveitando o espaco da escola de maneira fantastica, trazendo alegria e
harmonia no todo da gincana.

Realizaram uma gincana linda e emocionante no que diz respeito as provas como
um todo. Uma decoracao linda e um envolvimento grande de todos desde o
comeco. Destaco a prova de dancgas regionais, com a apresentacao de trajes
tipicos, que trouxe uma beleza plastica para a gincana, resgatando as culturas
locais, além das barracas de doces criadas pelas tribos. Foi lindo tudo...

Tendo em vista a data da gincana ter sido proxima ao recesso escolar, eles nao
puderam realizar uma Celebracao mais aprofundada, mas a devolutiva que tive foi
de que a gincana foi um momento de alegria e eles aproveitaram e gostaram
muito. A impressao que fica € a de que a propria gincana em si, foi a celebracao.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apds seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacdes, a LivelLab indica a
Formacgao dos Game Master e a aplicagao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Gerag¢des Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
que tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
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disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Relatério E.M. Professor Rubem de Lima Barros

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E.M. Professor Rubem de Lima Barros, nao foi
possivel utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a variacao da
internet local e a familiaridade com a ferramenta. Por isso, apenas 23 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 7 destas no perfil de
Comissao, 5 no perfil de Game Master, 5 Agentes X e 6 pessoas na Tribo X G5
Intocaveis. Por isso, esse relatdrio ndo conterd os dados como: numero de
participantes por categoria (estudantes, professores, comunidade, etc), oraculo do
super poderes dos estudantes da escola (autoavaliacao de habilidades
socio-emocionais), ranking detalhado com pontuacao das Tribos X, videos
produzidos pelos estudantes e numero de aluno evadidos participantes da
Gincana.

Além disso, apds a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente ndo conterd
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

O primeiro contato com a gestora Gilda partiu de dentro do webinario para falar
do aplicativo, apods a primeira reuniao houve morosidade na escolha da comissao,
havia muita dificuldade de comunicacao pela internet com a gestora que ja na
primeira reunido alertou que era um problema na regido. Se mostrou bem
interessada em entrar na etapa do aplicativo desde o inicio e bem familiarizada
com a tecnologia. Houve também dificuldade com comunicagao, quase sempre
os contatos foram por telefone, chamada de voz do WhatsApp ou ligacao e
rdpidas, tivemos bastante troca de audios. Todo o processo da escolha da
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comissao até a formacao da liga foi realizado pelo WhatsApp e ligagdes, ndao havia
muita abertura para que houvesse contato com comissdao, game masters, tive
poucos contatos, em webindrio com uma pessoa ou outra € na etapa de ajudar
um game master ou outro a entrar no aplicativo, ja perto das etapas finais. A
gestora Gilda sempre se mostrou muito por dentro de tudo, regras, provas,
manual e parecia bem entusiasmada a fazer a gincana acontecer e de colocar
todos no aplicativo.

A poucos dias da Gincana, a gestao pediu que mudasse a data da gincana do dia
01/07 para 06/07 tendo em vista os inlmeros problemas com a equipe e alunos
gue estavam afastados por motivo de Covid. A prépria gestora estava doente,
nesse momento demonstrou preocupacao de que nao daria tempo dos alunos se
engajarem, também houve acionamento da Seduc para que definisse a data da
gincana e a realizasse, onde houve flexibilidade para acontecer fora do prazo
proposto anteriormente.

A principio entraram rapido no APP, colocaram comissao completa, convidaram
0S game masters mas nao houve um engajamento forte na etapa de convite dos
alunos, no APP teve apenas uma tribo montada.

4. Dia da Gincana e Celebracao
A gincana aconteceu no dia 06/07 na parte da tarde, deu inicio as 12h00 e
terminou as 16h30. As Tribos fizeram um grito de guerra para dar inicio a gincana
e realizou as 7 provas obrigatérias conforme cronograma apresentado pela escola.
Mesmo com todas as dificuldades da ultima semana antes da gincana com as
guestdes de saude, a Gincana saiu e foi bem bonita: tinha as tribos, os arbitros e
toda a comunidade escolar.

Como a escola ficou para a ultima semana tendo em vista as questdes de
calendarios da regiao, e depois a mudang¢a da data para mais, nao houve tempo
habil de realizar a celebracao final, bem como um fechamento com a gestao e
comissao para fazer uma colheita melhor de como foi todo o processo e dia da
gincana, o que devera ser realizado em contato posterior.

5. Préximos passos
Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizagcao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participagao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacao de Game Master é voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizagao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
qgue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
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mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela

(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)

live

166


mailto:manu@livelab.ong.br
https://api.whatsapp.com/send?phone=5511996335590&text=Ol%C3%A1%2C%20tenho%20interesse%20em%20saber%20mais%20e%20realizar%20uma%20parceria%20com%20a%20ONG%20Live%20Lab!

Anexo: Fotos do dia da Gincana
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Relatério E. M. Dom Bernardino Marchié

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacao da Gincana na E. M. Dom Bernardino Marchio, 85 pessoas
utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 10 destas no perfil de
Comissao, 3 no perfil de Game Master, 12 Agentes X, 5 arbitros e 55 pessoas entres
as Tribos X: Elite do Crias, Tropa do Domdino e Liga LaCasa. Veja na pagina web
mais sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apds a realizacdao da Gincana, em resposta ao formularios de
feedbacks, obtemos as seguintes informacdes de professores e gestao escolar:

O guanto vocé gostou de fazer parte da Gincana?
Pessoa 1. Gostei muito
Pessoa 2: Gostei muito

Assinale qual vocé considera os impactos da Gincana na sua escola:
Pessoa 1: Estimulou o protagonismo dos alunos
Pessoa 2: Auxiliou na busca ativa dos alunos

Quanto vocé acha que a Gincana contribui para aumentar a vontade dos alunos
de frequentar a escola?

Pessoa 1: Neutro

Pessoa 2: Contribuiu muito

Qual recurso mais te auxiliou no processo da Gincana?
Pessoa 1: Mentoras

Pessoa 2: Mentoras

O que achou da metodologia da Gincana da Jornada X? As missdes foram claras?
Pessoa 1: Interessante
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Pessoa 2: Foram

Vocé teve alguma dificuldade com o aplicativo?
Pessoa 1: Nao
Pessoa 2: Sim

Estamos reunindo ideias para gerar engajamento dos alunos na escola. Vocé tem
alguma ideia, sugestao ou inspiracao para manter o engajamento dos alunos ao
longo do ano?

Pessoa 1: -

Pessoa 2: Que tenha mais gincanas nas escolas, para que possa dar uma animada
nos alunos

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Heloisa Garcia

A gestora Maria Aparecida recebeu com satisfacdao a proposta de Gincana diante
dos muitos problemas emocionais e sociais que identificava na comunidade: “vai
dinamizar a escola nessa retomada”, seguida pela coordenadora Eliane, “vai
ajudar na interacao e em resgatar a amizade entre alunos”, e a professora Mariane
“é importante porque escola é onde o aluno precisa se sentir conectado”.
Enfatizou que sua escola era muito carente, com comunidades heterogéneas, e
possuia graves problemas sociais, incluindo drogas e desemprego, que afastaram
0s jovens da escola. Somando-se a isso, expressou apreensao devido a conexao
com internet ser muito ruim.

Foram realizadas 9 reunides virtuais (por quase 3 meses), entremeadas por sérios
e delicados imprevistos: logo no inicio, a gestora estava se recuperando de um
problema de saude/licenca médica e, poucas semanas depois, a professora
Mariane - que estava liderando o processo - sofreu um infarto, abalando
emocionalmente toda a comunidade escolar. Foi necessario acolhimento,
sensibilidade e apoio para que eles pudessem retomar O processo e Nao
desistissem de realizar a gincana, a qual acabou sendo adiada para o dia 07 de
julho. Além das dificuldades de queda de conexdao em varias reunides, o que
também requereu flexibilidade tanto da mentora, como da equipe escolar e
gestora.

4. Dia da Gincana e Celebracao

No dia 07 de julho realizou-se a comovente e empolgante gincana na Dom Dino,
como é carinhosamente conhecida, depois de um movimento de grande
superacao de todos. Sob a lideranca da professora Lidiane, orquestrou-se um
efetivo trabalho cooperativo, com a participacao ativa de todos os Game Masters,
nao somente na mobilizagao dos alunos, como Nno apoio a organizagcao das provas.
Adaptacdes foram necessarias, devido ao pouco tempo disponivel para a
organizacao (como a substituicao da pintura do mural pela confecgao de cartazes
pelas Tribos), sem, no entanto, comprometer a esséncia da proposta: o
protagonismo dos alunos e a valorizacao da uniao, da cooperacao e da alegria de
estarem na escola.
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A satisfacdao de todos com a culminancia da gincana foi visivel: seja nas fotos
vibrantes dos alunos, seja nas mensagens enviadas no grupo de whatsapp
construido para comunicacao entre Comissao, Game Masters e Mentora.
Transcrevemos algumas: “Meus agradecimentos a todos os professores, alunos,
profissionais de apoio, serventes, merendeiras, familias e, de um modo especial,
minha gratidao a Lidiane, que se destacou pelo empenho com essa atividade!!
Gratidao a vocé, Heloisa, pelo incentivo e apoio a nossa escola. Gratidao a nossa
coordenadora Eliane que tem sido uma fortaleza assumindo a sala de aula e
coordenacao pedagogica” (gestora Aparecida); “Toda minha gratidao para Lidiane,
foi uma tarde maravilhosa! Ela contribuiu para que todos os alunos participassem
da Gincana com entusiasmo, alegria, cooperagcao e uniao. Ela fez um enorme
trabalho. (..) Agradeco a toda Equipe da Gincana também, que esteve ao lado da
nossa escola nos apoiando” (coord. Eliane). Embora nao tenham conseguido
realizar o momento de celebracao - devido a época do calendario letivo -
puderam ouvir dos alunos que estavam agradecidos por ter havido a gincana e,
como anunciou Eliane “daqui pra frente, eles vao querer mais novidades. Valeu
todo o esforco para engrandecer nossa escola e pelos alunos também: isso é o
gue eles gostam”.

5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educagao de Caruaru, apds seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicacao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam agdes no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Relatério E. M. Professor José Laurentino Santos

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacdo da Gincana na E. M. Professor José Laurentino Santos, 98
pessoas utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 3 destas no perfil
de Comissao, 5 no perfil de Game Master, 15 Agentes X e 75 pessoas entres as
Tribos X: Phoenix, Team Valhala, Steel Forgings e OMEGA X. Veja na pagina web
mais sobre o ranking, os posts do TikTok e as Provas X jogadas no dia da Gincana.

Além disso, apds a realizagao da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatdrio presente ndo conterd
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: Deise Ferreira da Silva Rosa

Houve demora no cadastro dessa escola e na primeira reuniao com o gestor
Vanderson ja foi demonstrado uma preocupacao com as dificuldades que teria de
realizar a gincana, tendo em vista a quantidade de alunos da escola que sao no
total 1722, ele ser novo na escola e ter muitos professores efetivos, segundo ele
cerca de 98%. Da data que o gestor escolheu os dois primeiros membros da
comissdo, que foram os 2 alunos, tamanha dificuldade de pensar primeiro nos
profissionais da escola, até o dia que fizemos a primeira reunido com a comissao
foi bastante morosa, gestor apresentava muitas demandas na escola e muita
dificuldade em engajar as pessoas, nao me parecia centralizacao da parte dele
mas uma demanda muito grande de tarefas mesmo tendo em vista o tamanho
da escola, ndo ter um vice e 0s inUmeros problemas com a escola, ele vinha
demonstrando ainda preocupacao com a quantidade de professores que teria
engajado. Faldvamos mais por telefone do que por canais que se conseguia
manter registrado, fizemos no total umas 4 reunides de video entre zoom e meet,
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e nos falamos algumas vezes por telefone, hora por whatsapp que também era
bem dificil de dar retorno, o que ele justificava que recebia indmeras mensagens
de pais e acaba ficando perdida mesmo, entao as ligagdes eram mais faceis de ter
retorno mesmo que depois.

l-_r

Antes da visita da Thamara (Coordenadora da LivelLab) eu temia que a gincana
poderia ndo acontecer, ja que gestor vinha muito atarefado e com pouco tempo
para conversarmos sobre a gincana, apos visita da Thamara, engatou a fazer a
coisa acontecer mas tudo muito corrido, em uma das reunides que fiz pelo meet
a equipe (game masters e agentes x) estavam sem saber muita coisa sobre a
gincana, pois o tema tinha ficado parado gerando duvida nas pessoas se de fato a
gincana aconteceria na escola. Depois da visita e Ultima reunidao que durou 1h30,
se mostraram interessados em fazer a gincana acontecer de alguma forma.

A participagao no aplicativo foi muito aquém do esperado, como a escola é
grande poderia ter um engajamento maior.

Na primeira reunido com o gestor Vanderson ele deixou uma fala sobre a paixao
pela educacao e a arte, que foi isso que fez ele escolher pela educacao, acredita
que o estudante € o coragcao da escola e que a tecnologia € o mundo deles, que
ele apoia isso, mesmo com todas as dificuldades da escola, que se fosse preciso
ele mesmo faria parte do grupo de professores.

No final da gincana me mandou uma mensagem de fato muito feliz com o dia da
gincana e tudo que os alunos fizeram naquele dia, 0 que corrobora com a sua
visao sobre a educacao: “Acho que foi bem interessante a ideia de fazer um desfile
com trajes regionais, com trajes do nosso dia a dia, nesse caso da nossa cultura
gue é nossa quadrilha junina, claro que deixamos eles a vontade, para usar
material reciclado, para mudar a tematica, desde que nao saisse de um desfile
junino, de uma quadrilha..Gragcas a Deus foi um sucesso, agradeco a vocés, foi
muito trabalho mas deu certo, valeu.”

4. Dia da Gincana e Celebracao

A gincana aconteceu no dia 06/07 na parte da tarde, com inicio as 13h30 e
término as 17h e fizeram todas as provas obrigatdrias. Na de influencer, fizeram
uma adaptacao e pediram que as tribos apresentassem a escola; o mural fizeram
em cartolinas por nao ter espaco para fazer em muro, tiveram como tema
apresentar a cidade de Caruaru; a horta foi feita de forma suspensa; o esporte
escolhido foi a queimada; em conhecimentos gerais fizeram um quiz; show de
talentos com tema livre e lanche adaptaram a prova para uma arrecadacao de
alimentos ja que entenderam que era uma necessidade maior da comunidade.
Além disso, fizeram um desfile criativo como prova extra onde fizeram varias
intervencdes artisticas com temas muito criativos, falaram de diversidade, e
fizeram no final uma quadrilha com todos os alunos que participaram do desfile.

No grupo da gincana a animacgao do dia estava evidente no compartilhamento de
materiais pelos game masters e o gestor, por todo o processo desde o inicio até o
dia da gincana ter sido complexo, foi uma surpresa grata sair uma gincana bonita
ao final mas um pouco distante do que seria o ideal pela metodologia no meu
ponto de vista onde os alunos seriam os protagonistas em todos os momentos.
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Porém uma coisa quero deixar aqui ressaltado, o gestor teve total apoio dos 2
alunos da comissao, Pedro e Mayanna, que inclusive escolheu dar os 2 pins para
ele, o que considero um gesto muito significativo.

-
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5. Préximos passos

Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relacdes dentro da
comunidade escolar e o engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformagdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geragdes Z e Alfa na Gincana.

Ja aJornada X é uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
qgue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informacdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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Relatorio E. M. Prof®. Teresa Neuma Pereira Pedrosa

Gincana da Jornada X

1. A Gincana daJornada X

A Gincana da Jornada X € uma estratégia de busca ativa de estudantes e de
fortalecimento da saude emocional de toda comunidade escolar, que foi
desenvolvida pela ONG Livelab para apoiar escolas de todo o Brasil. A Gincana
lanca mao de uma tradicao cultural e do protagonismo dos estudantes para
engajar todo mundo na realizagcao da missao de atrair estudantes evadidos para
voltarem a escola e permanecerem nela.

Essa jornada de 6 missdes mobiliza e engaja a comunidade escolar, servindo
COMO UM guia para orientar estudantes e equipe escolar para a construgao
conjunta da Gincana, reunindo toda a comunidade para coopetirem em jogos
esportivos, atividades culturais, artisticas, sociais e ambientais.

Para aplicacao da Gincana é oferecido a escola: aplicativo da Gincana da Jornada
X, material de apoio metodoldgico, webinarios explicativos, mentoria exclusiva,
videos cases, entre outros recursos.

2. Uso do aplicativo e dados

Durante a aplicacdo da Gincana na Escola Prof® Teresa Neuma Pereira Pedrosa,
nao foi possivel utilizar plenamente as funcionalidades do aplicativo, devido a
variacao da internet local e a familiaridade com a ferramenta. Por isso, apenas 6
pessoas utilizaram o app como ferramenta da Gincana, sendo 4 destas no perfil
de Comissao e 2 no perfil de Game Master. Esse relatério nao contera os dados
como: numero de participantes por categoria (estudantes, professores,
comunidade, etc), oraculo do super poderes dos estudantes da escola
(autoavaliacdo de habilidades sdcio-emocionais), ranking detalhado com
pontuacao das Tribos X, videos produzidos pelos estudantes e numero de aluno
evadidos participantes da Gincana.

Além disso, apds a realizacdo da Gincana, nenhum professor e gestao escolar
respondeu aos formularios de feedbacks, por isso o relatério presente nao contera
as respostas do mesmo.

3. Mentoria da Gincana

Mentora: S6énia Maria Pelegrini

O Gestor Kennedy nos atendeu por mensagem no whatsapp apos inscricao da
escola no Portal da Gincana e na 1° reunido ja realizou a conexao com a pessoa
responsavel pela gincana, a Prof®. laly. Nessa reunidao a professora ouviu
atentamente toda explicagao e os objetivos da gincana, nosso primeiro contato
foi no dia 10/05 e a primeira reunido aconteceu em 17/05. Do dia 17/05 a 02/06,
juntamente com a Prof? laly, foi organizado a comissao, as ligas, as tribos e as
provas ja estavam pré acordadas. Depois deste periodo, as conversas paralisaram
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e, quando em contato novamente com o Gestor, soube-se que a mae da Prof?. laly
estava internada e ela estava de licenca. Foi aguardado um tempo para novo
retorno de contato com o gestor e fomos informados de que a mae da professora
havia falecido e que a decisao dele seria a de aguardar o retorno da prof® para
continuar a gincana, mesmo apos didlogo e explicagcdes do processo que estava
encaminhado e de visita presencial de membro da Equipe da Livelab.

Foram 2 reunides apenas, via Zoom, as duas com a Prof° laly, e as demais
informacgdes, eram passadas pelo App, Whatsapp e telefone. Para nossa alegria a
Prof? laly voltou de sua licenga antes do periodo previsto e deu andamento na
gincana. Como ja estava quase tudo basicamente encaminhado, foram dois dias
conversando com agentes X, game masters e com a Prof? laly para retomar a
metodologia e orientar a todos. Com o pouco tempo e a dificuldade em lidarem
com o App, resolveu-se realizar a pontuacao das provas manualmente e seguir
sem preocupacdes com o App.

Essa € uma escola com 625 alunos acima de 13 anos, em que foram formadas 5
tribos. O destaque aqui foi o trabalho e a organizacao da Prof? laly, dos Game
Masters e Agentes X. Os alunos comecaram a se mobilizar e ajudar na gincana,
até em solidariedade a Prof® laly que havia perdido a mae em tao pouco tempo. O
esforco da Prof? laly, gue mesmo com o luto decidiu voltar mais cedo do seu
direito de licencga, para finalizar uma atividade que ela sentiu que fariabem aela e
aos alunos e fazendo com que os alunos que nao estavam mais frequentando a
escola, no periodo de recuperacao, estivessem presentes na gincana, bem como
envolvendo os alunos do Fundamental I.

4. Dia da Gincana e Celebracao

Depois de adiada do dia 27/06 para o dia 07 de julho, a gincana foi realizada na
escola com as seguintes provas: Lanche, Conhecimentos Gerais, Horta, Prova do
Mural, Prova de Esporte e Influencers. Das 13 as 17h30. Foram organizadas 5 tribos.

No dia da Gincana, foi encaminhado uma planilha manual para que pudessem
usar na pontuacao das provas, € Nao se preocupassem com o App. A Prof? laly me
encaminhou varias fotos, de todas as provas, pude perceber muita animacao € as
tribos se divertindo muito com todas as atividades propostas. Os estudantes
estavam muito felizes e envolvidos nas atividades propostas e as tribos
disputaram as provas com entusiasmo, resgatando as culturas locais e os
costumes da regido em cada prova. No final do dia, com os pontos registrados
manualmente, eles finalizaram a gincana anunciando o vencedor.

No entanto, neste caso, os vencedores, foram todos os alunos e alunas
participantes, que conseguiram, por meio do trabalho da Prof? laly, e dos alunos,
realizarem uma gincana com tanto entusiasmo, carisma, acolhimento e muita
superacao. Certamente a Gincana da Jornada X, fara a diferenca para todos os
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estudantes desta escola, pelo objetivo de acolhimento, coopeti¢ao, cooperagao,
respeito, diversao, protagonismo e engajamento dos adolescentes.

Sobre a missao 5 - celebracao, conversei, via whatsapp, com a Prof? laly que falaria
com a comissao e alunos assim que retornarem do recesso escolar, pois a
escola/rede municipal, entraria em recesso escolar em seguida. Encaminhei o
material de orientacao, o lembrete e solicitei um parecer dela sobre a gincana,
para gue me envie no retorno do recesso.

5. Préximos passos
Como formalizado com a Secretaria de Educacao de Caruaru, apos seis meses de
realizacao da Gincana na escola, a equipe da LivelLab entrara em contato com a
gestao da Escola para solicitar dados de presenca para que um estudo de
impacto seja realizado.

Além disso, lembramos que o processo da Gincana da Jornada X foi pensado para
ser o primeiro passo para aprofundar a transformacao das relagcdes dentro da
comunidade escolar e o0 engajamento e participacao dos(as) estudantes(as)
envolvidos(as). Para dar continuidade nas transformacgdes, a Livelab indica a
Formacao dos Game Master e a aplicagcao da Jornada X.

A Formacgao de Game Master € voltada para o publico adulto interessados no
aprofundamento da pedagogia de aprendizado ativo utilizado para engajamento
e mobilizacao ativa de jovens das Geracgdes Z e Alfa na Gincana.

Ja a Jornada X € uma metodologia de aprendizagem empreendedora para jovens,
gue tem como base missdes que orientam ag¢des no mundo real ou virtual. Visa
mobilizar a comunidade para transformar sua realidade local, a partir das
potencialidades individuais e coletivas de grupo de jovens, alicercadas nos
saberes do territério e de especialistas envolvidos no processo. Além disso, ela
pode ser aplicada em diferentes disciplinas no ambito escolar, como nas
disciplinas de Projeto de Vida, Tecnhologia e Eletivas dos Fundamental Il e Ensino
Médio.

Para saber mais informagdes, entre em contato com a Manuela
(manu@livelab.ong.br ou WhatsApp)
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