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MATEMATICA NOS JOGOS
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Instituicao: Escola Técnica Estadual 25 de Julho

Modalidade: Relato de Pesquisa

Eixo Tematico: Matematica e suas Tecnologias

Introduciao

O tema desta pesquisa ¢ matematica nos jogos. Essa tematica ¢ comum ja que
varios jogos usam numeros e propdem desafios de céalculos como por exemplo
porcentagem de conclusdao de um certo objetivo ou nimero de acertos para passar de um
nivel, e algumas pessoas podem ter dificuldade para calcular quanto falta para concluir o
objetivo.

De acordo com uma pesquisa feita pelo Sistema de Avaliagdo do Ensino Basico
(2021), 95% dos alunos terminam o ensino médio sem saber matematica, o que nos deu o
incentivo para a formagdo desta pesquisa.

Com os fatos citados anteriormente a nossa pesquisa visa compreender oS
problemas que se relacionam com a aprendizagem de matematica, porque as pessoas
apresentam dificuldade em aprendé-la; verificar se jogos podem de fato auxiliar na
aprendizagem a partir de pesquisas ja elaboradas e como isso € possivel; criar um jogo que
faca perguntas sobre célculos. Assim, temos como intuito verificar, ao longo da aplicag¢ao
desse jogo, o percentual de aprendizagem das pessoas.
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O nosso objetivo ¢ dar um entendimento basico sobre a matematica para as pessoas,
ajudando, ensinando ou até melhorando sua capacidade de calcular, assim podendo ter
nimeros precisos sobre o conhecimento dos alunos sobre a matematica.

Queremos fazer isso porque ao contrario do que muitos pensam, jogos nao sao soO
violéncia e ma influéncia, eles podem ensinar, ajudar e desenvolver habilidades nas
pessoas.

Caminho metodoldgico

Decidimos realizar uma pesquisa qualitativa para apresentar os detalhes da
pesquisa, segundo o autor Neil Patel, esse tipo de abordagem ¢ “A pesquisa qualitativa, por
sua vez, baseia-se no cardter subjetivo. Ou seja, seu resultado ndo mostra nimeros

concretos, e sim narrativas, ideias e experiéncias individuais dos participantes.”

E de natureza aplicada por ser pratica e imediata, dirigida a solu¢do do problema da
matematica nos jogos. Na parte bibliografica usamos de sites e artigos devido ao uso de
revisoes, estudo e andlise de outros textos e estudos publicados, para chegar a resposta se ¢
possivel melhorar a capacidade matematica das pessoas através de jogos.

Sobre o produto que criamos e que serd apresentado no dia da Mostra,
programamos um jogo utilizando VisualG, que fara com que o aluno responda certas
questdes, se responder corretamente ganhard pontos e ao errar perdera pontos, assim
fazendo com o aluno se esforce em ganhar pontos da quantidade x para receber uma
mensagem de parabenizacao.

Resultados e discussao
A matematica em jogos

Como afirmado anteriormente, segundo Bongiolo (1998), jogos digitais podem ser
otimos para aprendizado, principalmente por que eles criam um mundo na qual o jogador
foca no mundo em si e em seus desafios, varios jogos modernos tem desafios que
envolvem matematica, como calcular a distancia para acertar um alvo, a quantidade de
combustivel necessaria, ou até mesmo materiais necessarios para construir algo, isso
porque os jogos digitais normalmente tentam trazer um desafio nao importa o quao dificil
ou facil seja para o desafio ter um impacto minimo normalmente envolve algum céalculo
como os exemplos mencionados anteriormente.

E extremamente raro jogar um jogo hoje em dia que ndo necessita de algum tipo de
calculo ou raciocinio matematico ja que varios desafios podem ser facilmente superados
com matematica mesmo sem percebermos nos fazemos calculos répidos e faceis que irao
ajudar no desempenho do jogador.

A forma como a matematica auxilia a desenvolver raciocinio légico
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A matematica ajuda diversos adolescentes a desenvolverem seus raciocinio 16gico,
criatividade e abstra¢do, durante seus anos nas escolas, € ndo apenas adolescentes, mas
também jovens, criancas e adultos, ou seja, a matematica acaba auxiliando toda a
populacdo. Através de problemas e calculos, o individuo deve pensar em como resolver,
chegando no resultado certo, usando apenas o necessario, sabendo quais informagdes usar
do problema em questao.

Desta forma, a matematica desenvolve ndo s6 o raciocinio l6gico, mas também o
pensamento critico, a tomada de decisao e o pensamento sequencial. Abstracao ¢ a logica
de achar os recursos necessdrios na questdo para resolver o problema; O pensamento
critico ¢ analisar as informagdes encontradas; O pensamento sequencial ¢ saber quais
passos se deve tomar; A tomada de decisdo ¢ saber qual método de resolucao se deve

utilizar.
Porque os jogos parecem desconcentrar as pessoas

A geracdo atual de jovens estd em um mundo de constantes mudancas onde até
mesmo um dia sem conexdo a internet pode te deixar desinformados sobre diversos
eventos do proprio pais, o problema comeca com o uso excessivo de meios de
entretenimento digital onde acabam precisando de outros meios de estimulos para
satisfazer o individuo e neste ponto que os jogos digitais entram em ac¢do sendo um dos
principais forma de entretenimento da sociedade eles podem gerar diversos tipos diferentes
de estimulos causando uma espécie de recompensa rapida que acaba distraindo a pessoa
dos objetivo dela.

A indutstria de jogos atual estd muito focada na criagdo de jogos que acabam
prendendo os jogadores pelo maior tempo possivel com elementos que envolvem
competitividade que fazem o jogador focar em ser apenas melhor que os outros e nao s6
melhorar por que seria bom para ele criando uma comunidade e possiveis comunicagdes
toxicas, ao invés de focar na criacdo de métodos para a melhora cognitiva da pessoa ou até
métodos que ndo faga o jogador precisar cada vez mais de estimulos diferente para poder
se divertir com os jogos de uma maneira mais saudavel e com um melhor aproveitamento
do tempo das pessoas.

Jovens com a rotina da utiliza¢ao de jogos digitais acabam atribuindo a esses jogos
caracteristicas inofensivas e desafiadoras. Além disso, eles acabam associando os jogos
como uma oportunidade de criar novas amizades e como uma maneira de escapar da
realidade e da pressdo do mundo real, ficando muito imerso no jogo para proporcionar um
alivio temporario das tensoes e angustias cotidianas.

Conclusao

Concluimos que a matemadtica nos jogos pode ser usada como uma forma de
aprendizagem, que pode ajudar muito na resolucdo de problemas e incentivar o
pensamento logico e raciocinio rapido. Assim, torna-se mais facil o entendimento da
matéria usando métodos diversos de forma didatica.
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