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INTRODUCAO

E visivel no periodo pds-pandémico o agravamento
de um problema: a dificuldade na matematica. Para
consequéncias da

que possamos abordar as

defasagem causada pela pandemia, escolhemos
analisar os dados sobre defasagem em matematica
do Saresp (Sistema de Avaliacao de Rendimento
Escolar do Estado de Sao Paulo) e, de acordo com
em 2021, a

matematica de alunos do terceiro ano do ensino

pesquisas feitas defasagem em
medio € de quase 6 anos no aprendizado. Os alunos
do 9°

desempenho em 5% na mesma matéria. Ainda de

ano do fundamental tiveram queda no
acordo com o Saresp, o0 que parece ter provocado tal
queda no desempenho foi a pandemia e a falta de
aulas presenciais.
A gamificacao pode transformar o aprendizado da
matematica para os alunos, por se tratar de um
metodo dinamico e inovador no campo da educacao,
e € conhecido e de agrado de grande parte dos
estudantes, assim se tornando uma forma de tornar
a Matematica MeNnos macante.
A partir de um jogo competitivo, o objetivo deste
trabalho € auxiliar o desempenho de alunos do
Ensino Médio, na disciplina Matematica, a fim de que
estes possam exercer plenamente o raciocinio logico

e 0 pensamento matematico.

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa foi conduzida em duas etapas: pesquisa

bibliografica e estudo de campo. A pesquisa
bibliografica consiste na analise de materiais que
apontam resultados na area da gamificacao. O
estudo de campo consiste na meédia das notas dos

alunos do colegio SESI Maracana em matematica

durante bimestres selecionados do ano de 2023.

Os bimestres foram selecionados com base em seu
conteudo. Foram levadas em consideracao as notas
durante o ano de 2023 (unica data do material
fornecido pela instituicao) do primeiro bimestre para
o primeiro ano do Ensino Médio (EM) e do segundo
bimestre para o segundo e terceiro anos do EM. Os
conteudos dos bimestres foram, respectivamente,
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“funcao de primeiro grau”, “progressao aritmetica &

progressao geometrica” e “estudo de medias".
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RESULTADOS E DISCUSSAO

A gamificacao pode se tornar uma grande aliada na
educacao, visto que apresenta diversos aspectos positivos.
Primeiramente, ela gera maior engajamento dos alunos,
facilitando o processo de aprendizado.

Seguindo essa linha, € necessario apresentar os pontos
positivos presentes na gamificacao quando utilizada como
auxilio para o conhecimento, dentre eles o estimulo ao
pensamento critico e a resolucao de problemas, além de
tornar o processo de aprendizado mais motivador e
dinamico.

E preciso salientar a importancia de jogos educacionais no
que tange ao desenvolvimento de analise critica, visto que,
principalmente os focados na disciplina de matematica,
apresentam questoes desafiadoras, o que estimula o
desenvolvimento de habilidades logicas para a solucao de
problemas.

Seqguindo a linha de pesquisa da fisica e utilizando o
software PhetColorado, um caderno do PDE (Programa de
Desenvolvimento Educacional) — promovido pela Secretaria
de Estado da Educacao do Parana - no ano de 2016.
Utilizando o simulador do Phet "Homem em Movimento”,
juntamente ao trabalho de organizacao e incentivo dos
estudos, demonstraram melhora no desempenho em fisica
de alunos de uma mesma escola no primeiro ano do
Ensino Medio.

Outro material de apoio que pode-se aplicar em sala de
aula € o GeoGebra, que tem mecanicas semelhantes ao
PhetColorado e também recebeu avaliacoes positivas.
Pacheco (2019) descreve as funcionalidades do software.

Portanto, tendo em mente a importancia de romper com o
preconceito com a matéria, trazé-la para o meio dos jogos
comprova gerar maior interesse e até mesmo aumentar o
desempenho dos alunos.

Mas a realizacao de tantas atividades e a utilizacao de
tantas ferramentas toma tempo e requer planejamento,
entao € necessaria alguma justificativa para tanto
transtorno. Essa vem a partir da analise da média de notas
em bimestres selecionados de acordo com a série dos
alunos. Os bimestres foram selecionados de acordo com a
simplicidade técnica do conteldo, pois ndao seria justo
utilizar como parametro conteudos que se utilizam
predominantemente de formulas ou de raciocinios
especificos. Portanto, a analise leva em consideracao
apenas os conteudos onde a habilidade central a ser
cobrada € a aplicacao das operacdoes basicas da
matematica (soma, subtracao, multiplicacao e divisao).

As médias, adianta-se, nao sao ruins, pois se tratam de
conteudos simples e de facil aplicabilidade. Porém,
exatamente por se tratarem de operagoes corriqueiras, o
desempenho deixa a desejar.

Na escola analisada, os professores de matematica
tém trés horarios de 40 (quarenta) minutos por
semana, portanto a aplicacao de dinamicas para a
pratica dos conteudos fica de lado para que seja
possivel entregar o conteudo completo aos alunos.
Como medida profilatica, um jogo rapido, simples e
ludico €& o suficiente: a aplicacao do Lendas
Matematicas € possivel e necessaria nesse cenario. A
aplicacao da atividade com o jogo poderia ser feita
um tempo por més, com 40 minutos de treino por
més durante dois bimestres esperasse que o0s
resultados sejam positivos nas notas.

CONSIDERACOES FINAIS

Conclui-se, portanto, que a defasagem em
matematica € um problema real, mas um problema
com possiveis solugdoes. A solucao foi selecionada
levando em consideracao as pesquisas ja bem-
sucedidas com a gamificacao no ambito da
matematica.

Salientando, falta testar melhor a aplicabilidade do
jogo e suas mecanicas, fazer testes relacionados a
acessibilidade (na dificuldade e para incluir todo e
qualguer aluno que queira jogar) pois 0 jogo ainda
nao foi oficialmente testado em sala de aula.

Por fim, tambem ficou clara a caréncia de jogos
educacionais na area da matematica para alunos mais
velhos, do ensino meédio, alunos esses que solicitam
auxilio diferenciado e fora da rotineira sala de aula

convencional.
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