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Apos a pandemia, um problema antigo
tomou forma ainda mais ameacadora: a
dificuldade na disciplina de matematica.
Para compreender essa dificuldade,
decidimos fazer um recorte baseado nos
medalhistas de ouro da 16 OBMEP.

GRAFICO 1: MEDALHISTAS DE OURO DA 16
OBMEP NAS ESCOLAS PUBLICAS
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Lendas Matematicas é um
jogo de cartas. O jogo
funciona em turnos, com dois

jogadores, cada um realizando acoes baseadas em contas matematicas para
derrotar seu oponente. As cartas que compoem 0 jogo sao:

Lendas: Responsaveis pelos ataques basicos e por proteger seu lado do
tabuleiro. Tem equacoes cujo resultado é o tanto de dano dado no adversario
Ou nas cartas que o protegem.

Cartas Especiais: Sao cartas de uso unico, voltam para o baralho e tem efeitos
especiais. Apresentam equacoes mais dificeis de serem respondidas e seu
efeito depende apenas do acerto da equacao. Obstaculo: Servem de escudo
para o jogador.

Cada jogador tem 100 Pontos de Vida (PV). Toda vez que uma carta ataca e nao
ha nenhuma protecao ou o efeito da carta afeta diretamente o jogador, perde-
se PV. Quando o PV de um dos jogadores
chega a zero, o jogo acaba e o jogador
que ainda tem PV vence.

Figura 1: carta Lenda; Figura 2: Carta Especial; Figura 3: Carta Obstaculo
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Ao notar que a maioria dos medalhista
vinham da regiao Sudeste, o recorte foi
feito, mas o0s resultados nao foram
positivos: de acordo com o SARESP
(Sistema de Avaliacao de Rendimento
Escolar do Estado de Sao Paulo) em
2021, a defasagem em matematica de
alunos do terceiro ano do ensino medio
é de quase 6 anos no aprendizado. Os
alunos do 9° ano do fundamental
tiveram queda no desempenho em 5%
na mesma mateéria. Ainda de acordo com
o Saresp, 0 que parece ter provocado tal
queda no desempenho foi a pandemia e

Analisando a escola SESI Maracana em bimestres selecionados de acordo com
a matéria, vemos que o desempenho apesar de nao ser ruim, pode melhorar.
Na escola analisada, os professores de matematica tém trés horarios de 40
(guarenta) 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 é o suficiente: a aplicacao do Lendas Matematicas é 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, espera-se

GRAFICO 2, 3 e 4 - Média na disciplina Matematica dos alunos ao decorrer do ano.
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A pesquisa fol 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 média das
notas dos alunos do coléegio SESI
Maracana em matematica durante
bimestres selecionados do ano de 2023.

A escolha da gamificacao na solucao do
problema ¢é baseada em resultados
encontrados em artigos cientificos sobre a
gamificacao na educacao.

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

Por fim, também 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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