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INTRODUCAO

Geralmente, a matematica ¢ muitas vezes vista como algo de dificil aplicabilidade,
com resolugdes complexas e pouco atrativas para os alunos, dentro de uma cultura que vem
sendo criada dentro de varias esferas educacionais, incluindo nas escolas de ensino médio,
onde os proprios professores, muitas vezes, tomam como verdade sem se preocupar nas
possiveis causas e resolucdes do problema.

Portanto, esse trabalho visa utilizar um campeonato com diferentes atividades que
usam o conceito de gameficagcdo, como forma de incentivo ao estudo de matematica, além de
tentar valorizar o que foi produzido durante sua aplicagdo na escola.

Assim foi idealizado, organizado e criado o primeiro campeonato de matematica da
escola de ensino médio Liceu Professor Francisco Oscar Rodrigues, localizada no municipio
de Maracanau, no estado do Ceara.

Dessa forma, através de trés diferentes fases que utilizam jogos digitais, provas
individuais e atividade de pergunta e respostas, com uma mobilizacdo de toda a escola para
sua realizacdo, observou-se uma mudanca de relagdo da escola com a matematica, em

particular, um melhor envolvimento dos alunos com a disciplina.
METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

Para tentar diagnosticar a relagdo da comunidade escolar com a matematica foi
aplicado um questiondrio com perguntas que tratam sobre as situacdes em que 0s
entrevistados ja haviam vivenciado com a matematica e como o proprio, ou outras pessoas do
seu convivio, reagiram diante dessas situacoes.

Diante das respostas obtidas pode-se analisar que das quatro areas do conhecimento

(Matematica e suas tecnologias, Linguagens e cddigos, Ciéncias da Natureza e Ciéncias
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Humanas) a que tem a menor quantidade de pessoas que se identificam ¢ a de matematica.
Quase metade das respostas afirmaram gostar de matematica, mas tém muita dificuldade para
resolver questodes, enquanto 21% indicavam ndo gostar da matéria. Apenas 33,5% das pessoas
afirmaram receber reconhecimento quando conseguem bom desempenho na resolug¢do de
questdes matematicas, sendo parabenizados por isso. O restante ndo se sente valorizado
quando ocorre 0 mesmo.

Portanto, visando melhorar a relagdo da comunidade escolar com a matematica,
torna-la, de certa forma, mais atrativa e valorizar os alunos que se destacam nessa area, para
entdo elevarem seu nivel de engajamento nos estudos foi idealizado um campeonato de
matematica na escola envolvendo todas as turmas dos dois turnos e séries, sendo que as
turmas disputavam apenas com as outras turmas do mesmo turno, havendo um campeao pela
manha e outro pela tarde.

Inicialmente houve um processo de divulgacdo do projeto nas redes sociais e com
cartazes espalhados pela escola, com o edital disponibilizado da mesma forma.

Cada turma escolheu cinco representantes para participar, com o auxilio do seu
professor evitando escolhas exclusivas e situagdes que trouxessem incomodo a qualquer
aluno. Cada equipe também teve que escolher um lider para incentivar e cobrar a melhor
participagdo de todos. Dessa forma, foram criadas 14 equipes pelo turno manha e 13 pelo
turno tarde.

A competicao foi dividida em fases eliminatérias que levavam a um tinico vencedor.

A primeira fase consistia em um jogo digital online chamado “Time To Climb” que
pode ser encontrado no site educacional “NEARPOD”. E um jogo de perguntas e respostas
onde cada jogador escolhe um avatar e deve responder as questdes de multipla escolha que
aparecem. A cada acerto o avatar acumula pontos e escala uma montanha, de forma que
quanto mais rapido a resposta certa for escolhida, mais pontos o jogador ganha, se
transformando em uma corrida para ver quem acumula mais pontos dentro das rodadas.
Aconteceram 5 rodadas, sendo que os alunos faziam um rodizio para todos jogarem. As
perguntas dessa fase envolviam raciocinio l6gico e questdes interpretativas que utilizam as
quatro operagdes basicas para sua resolu¢do. No fim os pontos acumulados por cada jogador
foram somados e foi criado um ranking de acordo com essa pontuagdo obtida. Por fim, foi
anunciado durante o intervalo as 10 equipes classificadas para a segunda fase e as 3 equipes
mais bem posicionadas no ranking foram ja foram premiadas representativamente pela boa

participagdo durante o antincio dos classificados.
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A segunda fase foi uma prova objetiva e individual com questdes retiradas do banco
da OBMEP - Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas - com os conteudos
que aparecem com mais frequéncia nesta prova. Para auxiliar o estudo dos alunos, tendo em
vista que alguns conteidos que seriam cobrados foram visto com mais énfase por
determinadas turmas, a equipe de professores de matematica da escola se organizou para
ministrar aulas especiais sobre os temas como forma de preparagdo para o campeonato. A
aplicacdo da prova ocorreu no auditorio do campus de Maracanau do IFCE - Instituto Federal
de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara - e os alunos foram levados por transporte
cedido pela propria instituicdo. As questdes respondidas de forma correta foram
contabilizadas e somadas com as obtidas pelos colegas da mesma equipe e novamente foram
ranqueadas. Novamente os resultados foram revelados no intervalo e dessa vez os alunos com
melhor desempenho na prova, que nao necessariamente participavam das equipes
classificadas, foram premiados individualmente com livros, assim como as 4 equipes que
passaram para a fase final também.

Na ultima fase as equipes se enfrentaram duas a duas, formando dois embates de
semifinal, cujos vencedores de cada uma se enfrentaram no embate final, em um quiz aberto
para toda comunidade escolar acompanhar, contendo perguntas rapidas de raciocinio logico,
operacdes basicas e contetidos ensinados na aula preparatoria da segunda fase. As perguntas
foram organizadas por niveis de dificuldade valendo pontuacdes diferentes e com tempos
diferentes para resolug@o. Cada rodada iniciava por um grupo que tinha tempo para responder,
e caso a resposta estivesse incorreta perdia a vez para o grupo rival que ganharia menos
pontos caso respondesse corretamente, ja que teria mais tempo e menos opg¢des para
responder. Ao final de 6 perguntas (duas de cada nivel: facil, médio e dificil) era anunciado a
equipe vencedora da partida.

A equipe vencedora recebeu um troféu personalizado do campeonato além de
medalhas de ouro, livros de matematica e toda a comemoragdo da sua turma e amigos que
estavam torcendo, enquanto a vice-campea recebeu medalha de prata e os mesmos livros.
Todas equipes que chegaram a fase final, incluindo as que perderam nas semifinais,
receberam certificados de honra ao mérito pelo seu desempenho.

Por fim, foi aplicado um questiondrio com todos os alunos que participaram da
segunda fase, pedindo dicas de melhorias para uma provavel proxima edi¢do, além de avaliar
o impacto gerado em cada um deles, como o que os incentivou e se eles se sentiram

valorizados durante o projeto.
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REFERENCIAL TEORICO

Diante de varias dificuldades para despertar interesse pelo estudo de matematica em
grande parte dos alunos de escolas publicas brasileiras, existe a necessidade de se criar
mecanismos diferenciados para estimular esse estudo. Um dos maiores problemas que ¢
relatado por alunos é que a matematica nao se aplica no cotidiano e como demanda esforco e
concentracdo se torna desinteressante, necessitando de estimulos mais atraentes para seu
estudo e reconhecimento maximo dos desafios superados, para que estes estudantes sintam
que suas superagdes e conquistas orgulham outras pessoas, sendo familiares, professores,
colegas ou outros funcionarios da escola e de sua vida social.

Como a disciplina de Matematica ¢, muitas vezes, considerada dificil e sem aplicacao,
¢ sabido que diversos alunos apresentam matofobia e acredita-se que isto ocorre porque,
geralmente, o ensino da Matematica ¢ realizado numa abordagem tradicional que visa a
reproducdo, tendo como base o professor como o transmissor de informagdes que ja estdo
prontas e o aluno como um receptor destas informagdes (FELICETTI, 2009).

Em suma, as atividades extracurriculares que decorrem para além da sala de aula
prestam um servi¢o importante a Educa¢do Matematica e a um grande numero de alunos com
potencial talento matematico, constituindo um complemento natural ao trabalho realizado em
sala de aula (KOICHU; ANDZANS, 2009).

Um tipo de atividade que tem se tornado cada vez mais relevante na educacao ¢ a
utilizagdo de gameficacdo, que ¢ a tradugdo do termo gamification criado pelo programador
britanico Nick Peeling, em 2003, sendo definida como a aplicagdo de elementos, mecanismos,
dindmicas e técnicas de jogos no contexto fora do jogo, ou seja, na realidade do dia a dia
profissional, escolar e social do individuo (Navarro, 2013). Ao longo dos anos, t€ém sido
realizadas diversas tentativas de implementacdo da Gamificagdio no processo de
Ensino-Aprendizagem de modo a estimular os alunos e a direcionar as suas agdes para a
aprendizagem (Denny, 2013).

O termo Gamificagdo incorpora a modificacao de algo que ndo ¢ um jogo, por meio do
design de jogo, da mecanica do jogo (e.g. Regras, Objetivos, Sistema de feedback e
Participacdo Voluntaria), do pensamento de jogo fora do jogo e tem como finalidade
proporcionar um maior envolvimento dos alunos nas atividades, promover a entreajuda e
aumentar a motivagao (Deterding, et. al., 2011).

Assim, se torna vidvel a aplicagdo de campeonatos e disputas envolvendo

conhecimentos matematicos através de atividades diferenciadas com problemas que instiguem
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a criatividade em sua resolu¢do e como na grande maioria das competi¢des olimpicas,hd uma
premiacdo para os competidores que se destacam. Nesse tipo de disputa, os premiados
recebem medalhas, mengdes honrosas e em alguns dos casos, outros prémios como bolsas de
estudo. No entanto, para muitos destes, o simples prazer em competir e confraternizar com

outros alunos ¢ o maior dos prémios. (BAGATINI, 2010).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Alguns resultados podem ser avaliados a partir do questionario que foi aplicado com os
alunos apo6s o final do campeonato, porém existiam objetivos que a avaliacdo ¢ subjetiva, ndo
podendo ser quantificada, mas percebida pelos professores e organizadores que
acompanharam cada etapa.

Diante disso, avaliamos os resultados de dois pontos de vista.

O questionario aplicado revelou que 90,6% dos alunos gostou de participar do
campeonato. Quando perguntados sobre o esforco que tiveram para ter o melhor desempenho
possivel nas atividades as respostas selecionadas foram:

- 62,5% marcou “Me esforcei muito, mas poderia ter me dedicado mais.”
- 28,1% respondeu “Dei meu melhor em cada etapa que participei.”
- E 9,4% afirmou “Fiz apenas o que achei facil no momento.”

Sobre o que serviu de motivacdo, em uma situagao que poderiam escolher mais de uma
opcdo, metade afirmou ter sido motivados pela competi¢do em si, sendo a op¢do mais
selecionada, enquanto outra parte consideravel das respostas apontou para a torcida dos
colegas como incentivo. 28,1% levou em consideracdo os desafios matemadticos que seriam
encontrados e 25% se empolgou com a premiacao.

75% dos alunos sentiram seu esfor¢co reconhecido pelos professores e 65,7%
perceberam uma valorizagdo dos colegas que estavam torcendo por eles. Por fim, 88,1%
demonstrou ter aprendido coisas novas e 96,9% considera que teve momentos felizes
participando do projeto.

Analisando os momentos e situacdes marcantes de cada fase, ¢ perceptivel que muitos
alunos ndo sabiam que tinham um grande potencial matematico, pois ndo eram incentivados a
buscar um aprimoramento da base que ja existia e isso aconteceu através da gameficagcdo que

conseguiu atingir muitos estudantes que participaram.

CONSIDERACOES FINAIS
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Diante das observagdes e andlises apontadas, pode-se concluir que muitos individuos
precisam de incentivo e de uma sociedade que acredite que a matemadtica pode ser bem mais
atrativa e cooperativa para sentir necessidade de estuda-la e dedicar-se para evoluir seus
conhecimentos dentro dessa disciplina.

Também ¢é necessario uma maior valorizagdo do esforco e dedicacdo para
aprendizagem de forma geral, muitos alunos, principalmente na fase adolescente, depende
disso para se sentir confiante e alegre com seu bom rendimento. Assim como professores
dependem disso para dedicar-se A organizagdo de atividades como essa que podem trazer

bons resultados para a educagdo matematica.

Palavras-chave: Campeonato de Matematica; Gameficacdo, Jogos, Quiz, Incentivo ao

Estudo.
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