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Abstract. Schools competitions are pedagogical activies that can help students
to develop their autonomy to engage in the learning process and to learn how
to work in groups in case of teams competitions. This work describes an
experience using a Moodle’s environment to conduct competitions in
elementary school, high school and college. It also reports the activities
selected to mathematics competitions and the results of the held ones.

Resumo. As competicoes escolares sdo atividades pedagogicas que
possibilitam desde o desenvolvimento da autonomia até o estimulo do
trabalho em equipe. Todavia, a organiza¢do das competi¢oes ndo é uma
tarefa facil, ja que demanda a utilizagdo de recursos e coordenagdo das
atividades. Este trabalho apresenta um relato de experiéncia do uso do
ambiente Moodle para a realiza¢do de competicoes escolares para o ensino
fundamental, médio e superior. Relata também as atividades selecionadas
para competi¢oes de matemadtica e os resultados obtidos com as competicoes
realizadas.

1. Introducao

A educacdo por meios de jogos e competicdes vem se tornando uma alternativa
metodologica bastante pesquisada, sendo abordada de diversas formas e com aspectos
variados, como pode ser verificado em Alves (2006), Brenelli (1996) e Lopes (2001).
Esse tipo de atividade extra-curricular desempenha fungdes psico-sociais, afetivas e
intelectuais basicas, que satisfazem objetivos pedagdgicos no contexto escolar, como
trabalhar a ansiedade, revisdo dos limites, redu¢ao da descrenca em realizar atividades,
desenvolvimento de autonomia, entre outros (LOPES, 2005).Além disso, as
competi¢des escolares constituem um tipo de estratégia que pode ser utilizada para
embasar, avaliar e por em pratica conhecimentos trabalhados em sala de aula.

Essas atividades podem ser promovidas em nivel regional ou nacional,
viabilizando o alcance e a participacdo de um niimero maior de alunos. No Brasil,
existem diversas competicoes escolares nacionais em diferentes areas de conhecimento
(matematica, fisica, biologia etc.) que sdo organizadas por instituicdes de reconhecida
importancia pela sociedade e que buscam, por meio dessas atividades, incentivar a
descoberta de novos talentos, abordar problemas relacionados ao cotidiano dos alunos
para que estes se envolvam naturalmente com as disciplinas a fim de torna-las mais
interessantes. Estas institui¢des buscam proporcionar também meios para que os alunos
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criem novos vinculos com a escola, além da mudanca de atitude com relagdo as
disciplinas e a melhora dos valores afetivos como a autoconfianga e a auto-estima do
aluno, a medida que os alunos desenvolvem a capacidade de resolucao de problemas.

Além de todos esses resultados positivos, as competi¢des também tém criado
oportunidades para desenvolvimento pessoal, ocasionando impacto social positivo na
vida de vérios alunos carentes, como a concessdo de bolsas de estudos para que estes
alunos possam concluir o ensino médio em boas escolas e prestar vestibulares em
conceituadas universidades publicas.

Com o objetivo de verificar a viabilidade da ocorréncia das competi¢des
escolares na Internet como forma de flexibilizar a sua realizacdo, foram construidas
tarefas no ambiente Moodle para a disciplina de Matematica, especifica sobre
Geometria Euclidiana em trés niveis de ensino: fundamental, médio e superior. As
tarefas propostas utilizaram diversas ferramentas disponiveis no referido ambiente e a
Matematica foi escolhida pela tradicdo desta area em realizar competigdes escolares em
diversos niveis de ensino.

A secdo dois deste trabalho apresenta um estudo das atividades presenciais que
professores realizam na sala de aula. Na se¢do trés, ¢ descrito o relato da organizagao e
realizacdo da competicdo e na se¢do quatro sdo realizadas as consideragdes finais.

2. Competigoes escolares e as atividades presenciais de matematica

Durante a pesquisa, com o intuito de identificar como o ensino de Matematica ¢
trabalhado em sala de aula, foi realizada uma observacdo etnografica (CASSIANI et al,
1996) em trés turmas: 1) sexta série do ensino fundamental, 2) terceiro ano do ensino
médio e 3) segundo ano do ensino superior do curso de Licenciatura em Matematica,
todas da mesma cidade.

Nas observacdes realizadas, o acompanhamento das aulas introdutérias de
Geometria, permitiram a constatacdo das diferengas metodoldgicas apresentadas no

quadro 1.
Quadro 1 - Comparativo das metodologias utilizadas
Turma Tipo de Metodologia Empregada pelo Professor
Instituicao

O professor inicia as aulas exibindo o conceito de
angulos e das figuras geométricas, explorando os
6 série do instrumentos de medicdo, como o transferidor e a
ensino Escola régua. Logo ap0s esta etapa, sdo trabalhados de forma
fundamental Particular oral conceitos e formalidades matematicas, como o

conceito de angulos e as suas classificagdes. As
atividades exploram principalmente o uso de
instrumentos e a resolu¢ao de questdes.

As aulas sdo iniciadas com a utilizacdo de
3° ano do Escola formahsmos me}tematlcos para as expressoes de
medidas, como areas, volumes, entre outros. O foco
das aulas ¢ principalmente na resolug¢ao de questodes, o
que pode ser explicado pela necessidade que os alunos

ensino médio Particular
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possuem de realizar os processos seletivos para acesso
a0 ensino superior.

As aulas sempre possuem como foco maior axiomas €
teoremas sobre Geometria Euclidiana. Em um
determinado momento, o professor prioriza a prova

2° ano do
dos teoremas e pede que os alunos facam trabalhos
curso de o A .
. . Universidade | académicos no formato de pesquisas, focando como
Licenciatura A ~ . .
Publica sdo as metodologias de ensino deste componente
plena em . . L 1 ~
- curricular no ensino fundamental e médio. As questdes
Matematica

do final de cada capitulo do livro texto sdo
obrigatorias para serem apresentadas como tarefa de
final de unidades.

Em outro momento, foi solicitado aos professores dessas turmas que explicassem
quais eram as atividades normalmente solicitadas nas aulas. Essas atividades foram
divididas em trés grandes grupos: questiondrios, pesquisas e problematizagdo de
situacdes do dia-a-dia. Na Educacdo Matematica, este ultimo recebe o nome de
modelagem matematica (D’AMBROSIO, 2003).

2.1 Atividade de Questionario

Para os alunos da sexta série do ensino fundamental, o professor se preocupava em
construir questionarios simples, no qual os aprendizes exercitavam o que foi estudado
em sala de aula. Por exemplo: informar qual o nome de uma figura geométrica, o valor
da medida de uma operacdo com angulos, entre outras. As questdes normalmente sao
bem parecidas, mudando de forma bem sensivel o nivel de dificuldade. A quantidade de
questdes reflete a qualidade dos exercicios que o aluno ja resolveu.

No terceiro ano do ensino médio, as questdes que os professores propdem siao
parecidas com as questdes que sdo elaboradas em diversos processos seletivos para o
ensino superior. O exercicio ¢ importante, mas o principal ¢ a estratégia que o aluno
propoe para resolvé-lo, pois pode servir como base de resolugcdo para outras questoes
que dependam do mesmo raciocinio.

No ensino superior, o questionario proposto pelo professor ¢ mais voltado para a
aplicacdo de demonstragdes e que possuem o intuito de aperfeicoar a habilidade do
aluno para este fim. O principio de demonstracao prevé que o aluno € capaz de
desenvolver os conceitos matematicos que os alunos de outro nivel educacional
utilizam, favorecendo assim a melhor formacao do profissional requerido no curso
observado.

2.2 Atividade de Pesquisa

No caso dos alunos do ensino fundamental, o professor solicitou pesquisas nas quais 0s
alunos trabalhavam como agentes investigadores e produziam um relatorio de trabalho.
Por exemplo, ao final do estudo de angulos, com o seu transferidor, o aluno teria que
procurar os diversos angulos existentes em sua casa, fazer a aferi¢ao e os classificar. Os
relatorios eram entregues e comentados sempre nas aulas posteriores ao trabalho do
contetdo.
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No ensino médio, nao foi verificada a utilizagdo da pesquisa, pois em uma
entrevista feita com o professor, ele afirmou que ndo era possivel realiza-la, devido a
pouca carga horaria destinada a disciplina e ao compromisso que os alunos tinham no
final desta etapa de ensino em selegdes para o ensino superior. O professor também
respondeu que, caso fosse possivel, utilizaria as pesquisas para a contextualizagdo, uma
das competéncias solicitadas pelo Plano Curricular Nacional da disciplina (BRASIL,
2001).

No ensino superior, o uso da pesquisa foi mais constante. O professor explorou
essa atividade com o intuito de os alunos produzirem levantamentos bibliograficos
referente ao que foi trabalhado em sala de aula. No caso da Geometria, como exemplo,
o professor solicitou uma pesquisa em livros de Historia da Matematica sobre os
postulados de Euclides, dos quais se originou a Geometria Euclidiana.

2.3 Atividade de Modelagem

Nos trés niveis de ensino observados na pesquisa, a modelagem matematica foi utilizada
principalmente com o objetivo de fazer com que os alunos realizassem a
contextualizagdo do que ¢ visto de maneira formal em sala de aula. Normalmente, no
inicio de cada unidade sdo identificados problemas que podem ser resolvidos por meio
da modelagem, como por exemplo, a determinagdo da area total de uma casa partindo
da medida de cada lado e do calculo de cada fragmento de area.

Especialmente no ensino superior, a modelagem serve também como técnica
para que os alunos que estdo na formagao para a carreira docente trabalhem a sua
habilidade de propor novos modelos matematicos. Assim, esta atividade também pode
ser caracterizada como uma atividade de pesquisa.

Dentre os trés grupos de atividades, pdde-se observar que no ensino médio o
professor explorava mais a modelagem, pois ficava mais comodo trabalhar com
modelos que dao a idéia do concreto para depois trabalhar com o formalismo
matematico. No ensino médio, o professor preferiu o recurso do questionario, pois
serviram como treino para exames de qualificacdo para o ensino superior € no ultimo
caso existiu tanto a utilizagdo de resolucao de questdes, as quais sdo mais voltadas para
demonstragdes, quanto os trabalhos de pesquisa, que refletem a necessidade do aluno
exceder o conteudo trabalhado em sala de aula para aprimorar o conhecimento
adquirido.

Em todos os trés niveis, existe a preocupacdo em modelar matematicamente os
problemas do dia-a-dia, procurando encontrar equacdes ou expressdes que descrevam o
fenomeno estudado. Apos estes estudos foi possivel entdo construir uma competi¢ao de
Matematica no Moodle. O Ambiente Moodle foi utilizado por dois motivos: A turma do
ensino superior utilizava o ambiente em outras disciplinas do curso e os proponentes da
pesquisa tinham experiéncia com 0 mesmo.

3. As competicdes via Moodle

Para a realizagdo das competicdes com as atividades que foram levantadas, criou-se no
ambiente Moodle pelo proponente da pesquisa, um curso com a duragdo de uma semana
e um roteiro para cada atividade da competi¢do escolar coletiva, ficando o curso
disposto como se v€ na figura 1.
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Agenda do Curso

oetri

B Forum de noticias
11 fevereiro - 17 fevereiro |
Roteiro da Atividade 1 - Pesquisa em Geometria
Pesquisa Sobre Geometria
4k Forum de Resolugdo de Pesquisa
Conversar Marcadal
£ wiki dos Grupos
Roteiro para a Ativdade 2 - Resolucdo das questdes
Questdes sobre Geometria
2 Forum de discusséo sobre as questdes da atividade 2
Roteiro da Atimdade 3 - Desenvolva 0 modele matematicol
O Problema do arquiteto e a Catedral
4k Forum de discussdo sobre os modelos matematicos
Reunido de Grupo

Figura 1 - Figura do curso montado no ambiente Moodle para as competi¢cées de matematica

Este curso possuia atividades padrdes e foi aplicado em cada turma, sendo o
contetido de cada atividade ajustado de acordo com o nivel de ensino. As atividades
foram construidas na tentativa de fazer com que o aluno ndo tivesse problemas em se
adaptar ao ambiente de competicdo, simulando ac¢des que realizaria na competicdo
presencial.

As competigdes foram realizadas como tarefas extra-classe e tiveram o
acompanhamento de cada professor da disciplina em todos os niveis de ensino. As
inscri¢des eram feitas nos laboratorios de informatica das instituicdes de ensino e todas
as equipes foram organizadas durante a aula presencial. Todos os professores fizeram o
acompanhamento e a avaliacdo das resolugdes dos alunos na propria institui¢do nos
horéarios que antecederam as aulas com as turmas envolvidas na pesquisa. No ensino
superior a premiacdo ficou acertada como quatro livros de Geometria, um para cada
aluno da equipe vencedora, € no ensino médio e fundamental como bonificacao de
participagdo nas culminancias de avaliagdes. As turmas envolvidas foram divididas em
grupos, caracterizando as competicdes como coletivas. Os participantes foram
agrupados como mostra o quadro 2.

Quadro 2- Participantes da Competicio

Turma Grupos / Participantes

Turma com 38 alunos a qual foi dividida da seguinte forma:
seis grupos com cinco alunos e dois grupos com quatro alunos.
A idade dos participantes variava de 10 a 13 anos.

6* série do ensino
fundamental

Turma com 29 alunos a qual foi dividida da seguinte forma:
3° ano do ensino | cinco grupos com cinco alunos € um grupo com quatro alunos,
médio totalizando seis grupos. A idade dos participantes variava de 16
a 21 anos.

2° ano do curso de | Turma com 23 alunos com quatro grupos com cinco alunos e
Licenciatura Plena em | um grupo com trés alunos, totalizando cinco equipes. Idade
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Matematica variando de 18 a 37 anos.

A escolha das ferramentas nas atividades foi realizada procurando uma metéafora
de como os competidores se comportariam se estivessem realizando uma competicdo
escolar presencial (ROCHA & BARANAUSKAS, 2003). Desta forma, foram elencados
trés grandes grupos de ferramentas: 1) as de discussdo, para as reunides das equipes;
2)as de construgao de solugdes para as discussdes de resolucdes; e 3) as de apoio, que
serviram como suporte para a atividade que estd sendo realizada. Em todas as
atividades, o professor realizou a sua avaliacdo, levando em consideragdo como maior
peso as atividades assincronas e, com menor peso, todas as outras atividades que nao

estavam relacionadas a resolugdo. As ferramentas escolhidas por categoria e suas
funcdes na competicdo podem ser vistas no quadro 3.

Quadro 3 - Categorias e Ferramentas no Moodle para competicdes escolares

Categoria Ferramenta Finalidade para a competicao
utilizada no Moodle
. N , Estabelecer a reunido entre os componentes das
Discussao Chat e Forum : p
equipes.
Construgao Férum Favorecer a resolu¢do de questdes de forma
de solugdes cooperativa.
Manter conceitos que podem ser trabalhados
Wiki em conjunto pelos integrantes das equipes e
que podem ser futuramente adicionados em
Apoio uma pesquisa.
Manter termos novos que um componente
Glossario julgue ser interessante compartilhar com os
demais colegas.

A competigdo foi realizada em equipe sobre geometria, cada uma com o seu
conjunto de ferramentas que ficaram disponiveis para facilitar a comunicagdo com o seu
grupo. Para a atividade de pesquisa que teve a duracdo de dois dias, os alunos contaram
com uma ferramenta de forum para a comunicagdo assincrona com o seu grupo o qual
era utilizado para a construgdo das solugdes.

Para a comunicagdo sincrona, a ferramenta utilizada foi um chat que teve a
periodicidade de todos os dias no turno subseqiiente ao de estudos dos alunos e também
ficou disponivel uma ferramenta assincrona de Wiki para que os termos novos que
fossem sendo explorados na equipe durante a pesquisa fossem disponibilizados e
também alterados pelos seus componentes. Na atividade de questionario, os
componentes das equipes tinham disponiveis somente um féorum no qual era possivel
antes da resolucdo de cada questdo trocar possiveis solucdes até que fosse alcangada,
por consenso do grupo, a resposta correta. Para isso, nas orientagdes os alunos eram
alertados que deveria ser construido um coédigo de encerramento da questdo e que
fizessem uma questdo de cada vez, satisfazendo a regra estabelecida antes do inicio da
competi¢ao.
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Na atividade de modelagem (Figura 2) que teve a duragdo de um dia, os alunos
tinham as ferramentas de chat e de forum com a finalidade semelhante ao da primeira
atividade, com a instrucdo de ser utilizada também como suporte a ferramenta de
construcao de equagdes matematicas disponiveis nas ferramentas de edicdo de texto do
pacote de escritério que tivesse em seu computador.

0 Problema do Arquiteto e da Catedral JF = & X

Ma figura acima temos a catedral do Rio de Janeiro. Um arquiteto planeja construir uma catedral semelhante a esta cuja forma € um
tronco de cone reto com altura h, raio maior R e raioc menor r. O tronco de cone & perfurado por um cilindro reto com raio R1, cujo eixo
& o mesmo do cone.

Calcule o volume do espago limitado pelo tronco de cone, o cilindro e o piso.

Figura 2 - Atividade de Modelagem

No que diz respeito ao local de utilizacdo da ferramenta Moodle, todas as escolas
possuiam laboratorio de informatica. Contudo, somente a turma de ensino fundamental
explorou mais esse recurso de forma coletiva, ja que eles possuiam horario durante a
semana sé para o uso deste recurso. Com os alunos do ensino médio e superior ndo
ficou um horario estabelecido para o uso coletivo do laboratério, o que nao seria
problema, pois cerca de 80% em cada turma possuia computador com Internet em casa,
0 que pode ser comprovado com a entrevista realizada com cada equipe ao final das
competigdes.

Dentre os trés docentes envolvidos, o que ministrava aula no ensino superior ja
possuia pratica de utilizagdo de uma ferramenta computacional, o que ndo ocorria com
os outros dois profissionais dos outros dois niveis de ensino. Isto influenciou também na
organizacao do ambiente para a competicao: o professor de ensino superior participou
ativamente da constru¢do da competi¢do enquanto que os outros dois professores nao se
envolveram nesta tarefa, designando para o proponente da pesquisa a realizacdo da
mesma.

Com relagao aos alunos, o envolvimento na competicdo foi maior no ensino
fundamental, o que provavelmente foi um reflexo de todos participarem ao mesmo
tempo e no mesmo local enquanto construiam as suas resolugdes. Os prazos, o escopo ¢
os horarios das atividades foram ajustados para atender as especificidades da
competi¢dao que previamente foi idealizada com os participantes a distancia.

Alguns alunos do ensino superior e médio participaram utilizando o laboratorio
de informatica da sua institui¢do, contudo, a maioria acessou o ambiente da sua casa.
Das seis equipes participantes no ensino médio, duas desistiram e ndo completaram
nenhuma das trés atividades e das cinco equipes que participaram do ensino superior
somente uma desistiu.
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Com relacao as desisténcias, os componentes de um dos grupos do ensino médio
informaram que a desisténcia se deu pela falta de entrosamento entre eles, mas também
foi verificado que presencialmente estes eram os alunos com menor freqii€ncia nas
aulas do que os outros alunos, o que também foi constatado no grupo do ensino superior
que nao completou a competicdo. O outro grupo do ensino médio que desistiu alegou
falta de tempo por causa das tarefas que ja fazem fora do ambiente escolar, como
praticas esportivas, aulas em curso de idiomas, entre outras, o que deixou os
componentes sem tempo para participar da competicao.

No que diz respeito a cooperacao para a realizacao das atividades, os alunos do
ensino superior foram mais ativos, com uma participacdo maior dos componentes das
equipes nos foruns e nos bate-papos abertos e os que menos participaram foram os
alunos do ensino médio, o que pode ser comprovado ao ser verificado o relatério
emitido pelo ambiente. As ferramentas que os alunos mais utilizaram foram os bate-
papos para a pesquisa € para a modelagem, contudo, os féruns foram mais decisivos
para que a resolucao das atividades fosse concluida, fato apontado pelos proprios alunos
envolvidos.

Outro ponto em destaque foi que as atividades on-line corresponderam as
expectativas dos docentes e dos alunos, que acharam que esta estratégia de ensino
poderia ser utilizada mais vezes em outras aulas. Também foi requisitado por alguns
discentes que houvesse uma flexibilidade maior para as comunicagdes sincronas, as
quais poderiam ser marcadas por eles mesmos e nao algo j& pré-determinado na
competicao.

No geral, todos os participantes que concluiram as competigdes apontaram que o
mais impressionante na competi¢do foi que todos estavam motivados pela competi¢do
que estava ali sendo disputada. Para os docentes do ensino fundamental e superior os
resultados surpreenderam pela vitéria de uma equipe que provavelmente ndo seria a
aposta inicial de cada um deles como vencedora, deixando evidente a superacdo das
equipes.

4. Consideracoes Finais

Chagas (2008) realizou um estudo pelo qual verificou que alguns professores de
matematica ao entrarem nas suas salas de aula, colocam-se imediatamente a frente da
turma diante do quadro-branco. Observou também que estes docentes parecem
encontrar, a frente do quadro-branco, seu ponto de apoio e de referéncia com relacao a
turma. Assim, estes professores passam a dissertar sobre seus contetidos, propdem
questdes, formalizam algumas perguntas a classe e, seguros, podem até efetuar algumas
demonstragdes, exposi¢des, corre¢des, etc. Conclui também que a postura destes
professores pode ser classificada, sem sombra de davidas, como uma postura ou
metodologia tradicional.

O que foi constatado no trabalho realizado nesta pesquisa foi que os professores
dos trés niveis de ensino estavam antes com uma postura bem proxima a tradicional
apontada por Chagas (2008), que pode ser verificada nas observacdes das aulas e a falta
de envolvimento na constru¢ao das atividades na ferramenta computacional, tarefa
delegada aos proponentes da pesquisa. No final, foi observado que a solicitagdo dos
alunos e o interesse dos professores para que houvesse mais atividades extra-classe
semelhante a competicdo provavelmente fara com que o espaco geografico do ensino
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nao fique somente proximo ao quadro-branco.

Contudo os professores do ensino fundamental e médio nas escolas pesquisadas
ndo possuem incentivo financeiro para os trabalhos que sdo realizados fora da sala de
aula, o que para Carraher e Carraher (2003) ja ¢ um grande fator para que o professor
nao planeje atividades extra-classe. O uso dos laboratorios nao condiz com a proposta
de o computador ser uma ferramenta de ensino, mas sim como uma justificativa de
ensino de informatica baseado principalmente em aulas de microinformatica, focado
principalmente no ensino de sistema operacional e de softwares de edi¢ao de texto.

Isso pode explicar a ociosidade que foi encontrada nos laboratérios das
instituicdes de ensino fundamental e médio, a qual passa periodos semanais sem ter
nenhum tipo de atividade de ensino nessas instalagcdes, somente o uso da Internet pelos
discentes, o que foi verificado por meio de entrevistas feitas com os professores que
participaram da competigao.

Muitos autores como Chagas (2008), Carraher e Carraher (2003) e Giardinetto
(1999) apontam como um fator para um fracasso do ensino da matematica o
distanciamento do que ¢ ensinado com o que ¢ vivido pelos alunos, mas nada mais
distante do que deixar o computador fora do contexto do ensino, o que provavelmente
serd a ferramenta mais utilizada pela geracdo de aprendizes atual e as que virdo. A
mudanca de atitude dos atores do processo de ensino ja ¢ um resultado positivo da
pesquisa.

Tradicionalmente, a disciplina de matematica nao ¢ motivadora para os alunos,
por varios aspectos que sdo listados em Carraher e Carraher (2003) e D’Ambrosio
(2003), o que pode ser também colocado como um fator positivo nas competi¢cdes que
aconteceram nas trés turmas: os alunos dos grupos que terminam as competi¢cdes se
mostraram extremamente motivados a participar de outras tarefas relacionadas a
matematica, caso estas fossem semelhantes a que competiram.

Nas entrevistas feitas com os professores apos a competi¢ao também foi possivel
notar que varios alunos que ndo demonstravam interesse em suas aulas comegaram a ser
mais participativos, outros se mostraram mais corajosos para tentar resolver questdes e
alguns que integravam as equipes vencedoras ¢ que ndo demonstravam um rendimento
tdo satisfatorio na disciplina tiveram uma melhora seu desempenho escolar no que diz
respeito a participagdo e atencdo na disciplina objeto do trabalho. Resultados
semelhantes também foram detectados no trabalho de Nascimento et al (2007) na
realizacdo de uma competicdo escolar presencial.

A competi¢do realizada com o ambiente Moodle mostrou que ¢ possivel realizar
este tipo de estratégia de ensino em uma ferramenta computacional, além de ser mais
um recurso que pode ser utilizado para as atividades extra-classes. No entanto, esta
estratégia serd potencializada se for integrada ao planejamento escolar, contando como
carga horaria para o professor, ja que o trabalho existente no processo de construgao
desta atividade pode ser desmotivador se isto ndo contar como uma atividade de ensino.

Os resultados mostram que sentimentos que ja estavam sendo aguardados foram
alcangados, como a superagdo, a melhoria da atencdo e a motiva¢do, contudo, a
desisténcia de alguns alunos mostra que ainda deve ser investigado como estas
estratégias de ensino podem ser construidas de tal forma que consigam envolver os
alunos para que as desisténcias sejam ainda menores.
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Possivelmente, as ferramentas também deverdo melhorar para atender ainda
mais as competicdes além de um estudo mais especifico para atividades que podem ser
construidas para outras areas de conhecimento, contudo isso provavelmente nao sera
muito diferente do que foi visto neste trabalho, ja que as atividades também poderdo ser
flexibilizadas, caso isso seja necessario.
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