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RESUMO

Este artigo apresenta o resumo da dissertacao intitulada “O Método
de Polya e a Gamificacao no Ensino de Matematica: Uma Estratégia
para a Resolucao de Problemas do ENEM", que investiga os desafios
enfrentados por alunos concluintes do Ensino Médio no processo de
aprendizagem da Matematica e em sua preparagao para o Exame
Nacional do Ensino Médio (ENEM). A pesquisa orienta-se pela
qguestao: de que maneira preparar o aluno concluinte do Ensino
Médio para a prova do ENEM?, partindo da hipdtese de que o ensino
pode ser fortalecido por meio da resolucao de problemas com base
no método de Polya, associado a gamificacdo enquanto
metodologia ativa. A estrutura do trabalho contempla, inicialmente,
uma analise do ENEM, suas possibilidades e obstaculos;
posteriormente, discute-se sobre metodologias para o ensino de
Matematica, o detalhamento do método de Polya e os fundamentos
da gamificacao. A metodologia utilizada consistiu na aplicacao de
uma oficina com 34 estudantes do Ensino Médio de uma escola
publica de Macapa. A coleta de dados ocorreu por meio de
guestionario e um teste com questdes do ENEM de anos anteriores.
Os resultados foram organizados em graficos, que evidenciaram
impactos positivos da gamificacao, pontos que necessitam
aprimoramento e ajustes. O estudo conclui que a integracao entre a
resolucao de problemas e a gamificacdo potencializa o
desenvolvimento cognitivo e o engajamento dos alunos,
configurando-se como uma alternativa pertinente para a preparacao
voltada ao ENEM.

Palavras-chave: Resolucao de problemas;, Método de Polya;

Gamificagcao; Metodologias ativas; ENEM.

ABSTRACT

This article presents the summary of the dissertation entitled



"Polya's Method and Gamification in Mathematics Teaching: A
Strategy for Problem Solving in the ENEM," which investigates the
challenges faced by high school graduating students in the process
of learning Mathematics and in their preparation for the National
High School Exam (ENEM). The research is guided by the question:
in what way can high school graduating students be prepared for
the ENEM test?, starting from the hypothesis that teaching can be
strengthened through problem solving based on Polya's method,
combined with gamification as an active methodology. The
structure of the work initially includes an analysis of the ENEM, its
possibilities and obstacles; subsequently, it discusses methodologies
for teaching Mathematics, the details of Polya's method, and the
fundamentals of gamification. The methodology used consisted of
conducting a workshop with 34 high school students from a public
school in Macapa. Data collection was carried out through a
guestionnaire and a test with ENEM questions from previous years.
The results were organized in graphs, which highlighted positive
impacts of gamification, points that need improvement, and
adjustments. The study concludes that the integration between
problem-solving and gamification enhances cognitive development
and student engagement, constituting a relevant alternative for
preparation aimed at the ENEM.

Keywords: Problem solving; Polya's Method; Gamification; Active

methodologies;, ENEM.

INTRODUGCAO

O ensino e a aprendizagem da Matematica representam um dos
maiores desafios enfrentados pela educacao brasileira. Diversos
estudantes concluem o Ensino Médio apresentando defasagens

consideraveis, sobretudo em conteddos que exigem raciocinio



|6gico, interpretacao de enunciados e aplicagao pratica dos
conceitos matematicos em situacdes cotidianas. Para os docentes,
transmitir tais conhecimentos de maneira clara, significativa e
envolvente constitui um desafio, pois requer a utilizacdao de
abordagens inovadoras que unam o rigor cientifico a estratégias que

despertem o interesse e a motivacgao.

Nesse panorama, o Exame Nacional do Ensino Médio - ENEM
consolidou-se como uma das principais avaliagdes educacionais do
Brasil, funcionando nao apenas como instrumento de afericdao de
competéncias, mas também como porta de acesso a oportunidades
académicas e profissionais (Brasil, MEC, 2018). Entretanto, o exame
também se torna fonte de ansiedade para os concluintes, que
frequentemente se sentem despreparados diante da necessidade
de interpretar longos textos, administrar o tempo disponivel e
mobilizar diferentes habilidades em cada area avaliada. E comum
observar candidatos que alcancam a nota maxima na redacao, a
chamada nota 1000, mas apresentam desempenho inferior em
Matematica, evidenciando a discrepancia entre a competéncia de
argumentacao e escrita e a capacidade de resolver problemas

matematicos (Brasil, MEC, 2018).

Diante desse contexto, surge a questao central desta pesquisa: como
preparar o estudante concluintes do Ensino Médio para a prova do
ENEM? A hipdtese levantada € de que a preparagcao pode ser
potencializada por meio do trabalho com resolucao de problemas, a
partir do método de Polya, em conjunto com a metodologia ativa da
gamificacao, visto que essa combinacao favorece, simultaneamente,

o desenvolvimento cognitivo e a motivacao dos alunos.



O artigo organiza-se em quatro secdes principais. A primeira
examina o ENEM, destacando suas oportunidades e desafios, bem
CoOmMmo O impacto que exerce No percurso académico e profissional
dos estudantes. A segunda aborda metodologias de ensino de
Matematica, ressaltando a importancia da resolucao de problemas
como eixo formativo essencial. A terceira discute o método de Polya,
apresentando suas quatro etapas fundamentais, que estimulam o
raciocinio l6gico, a autonomia e a confianca na resolucao de
situacoes-problema. A quarta secao trata da gamificacdo como
pratica metodoldgica ativa, enfatizando seus elementos centrais
como metas, recompensas e feedbacks constantes, e sua

contribuicao para a motivagcao e o engajamento dos alunos.

Apds essas quatro secdes, O artigo apresenta O percurso
metodologico da pesquisa, descrevendo o perfil dos participantes e
a dindmica da oficina aplicada. Em seguida, expde a analise dos
resultados obtidos a partir dos questionarios e dos graficos que
sintetizam os efeitos da gamificacao, as sugestdes de
aprimoramento e os pontos positivos destacados pelos estudantes.
Por fim, sdo apresentadas as consideracdes finais, nas quais se
verifica a confirmacdao da hipdtese inicial e se reflete sobre a
pertinéncia da articulacao entre o método de Polya e a gamificacao

COMO proposta para preparar os alunos para o ENEM.

O EXAME NACIONAL DO ENSINO MEDIO (ENEM)

O Exame Nacional do Ensino Médio (ENEM), instituido em 1998 pelo
MEC, inicialmente tinha como funcao avaliar a qualidade da etapa
final da educacao basica, mas, a partir de 2009, passou a ser
também porta de entrada para o ensino superior por meio do SISU,

ProUni e FIES (Brasil, MEC, 2009). Essa avaliacao esta alinhada a LDB



(Lei n°® 9.394/1996), que estabelece, no artigo 35, a preparacao para o
trabalho, a continuidade dos estudos e a formacao cidada (Brasil,
1996). Outro marco relevante é a BNCC, homologada em 2017, que
valoriza competéncias como leitura e interpretacdao de textos,
fundamentais para a atuacao critica na sociedade (Brasil, BNCC,
2017).

Com a implantacdo do Novo Ensino Médio (Lei n° 13.415/2017),
ampliaram-se os itinerarios formativos, mas também surgiram
desigualdades na implementacao, afetando especialmente
estudantes de escolas publicas. Pesquisas recentes reforcam essas
dificuldades: Soares (2020) aponta que a pandemia aprofundou a
desigualdade educacional, enquanto Oliveira e Souza (2021)
destacam a reducao da carga horaria de disciplinas como

Matematica como obstaculo a preparacao para o exame.

Apesar do carater democratizador previsto na LDB (Brasil, 1996), os
resultados em Matematica continuam baixos, em grande parte
devido as limitagdes na compreensao leitora e na resolugcao de
problemas (Brasil, BNCC, 2017). Pinheiro e Aida (2025) defendem que
cabe ao professor integrar diferentes concepcdes tedricas para criar
ambientes de aprendizagem dinamicos, que estimulem tanto a
compreensao formal quanto a aplicacdao pratica dos conceitos

Mmatematicos.

Portanto, verifica-se que, para preparar melhor os alunos para o
ENEM e para a vida, € necessario superar praticas tradicionais de
memorizacao, incorporando metodologias que privilegiem a
construcao ativa do conhecimento, a interpretacao critica e a

resolucao autdnoma de problemas.



TEORIAS DE APRENDIZAGEM PARA O ENSINO DE MATEMATICA

O ensino da Matematica pode ser enriquecido pela integracao de
diferentes teorias de aprendizagem, cada uma oferecendo
contribuicdes especificas. O behaviorismo, desenvolvido por Watson
e Skinner, privilegia estimulos e respostas, sendo eficaz na
memorizacao de conteudos basicos, mas limitado por gerar
aprendizagens superficiais (Silva; Ferreira, 2021, Almeida; Santos,
2023). Em contraposicao, o cognitivismo valoriza 0s processos
mentais internos e a organizacao da informacao, destacando a
importancia da metacognicao e da Teoria da Carga Cognitiva para

evitar sobrecarga na aprendizagem (Martins; Oliveira, 2021).

O construtivismo, fundamentado em Piaget e Vygotsky, defende
gue o conhecimento € construido ativamente pelo estudante em
interacao com o meio. Piaget (1972) afirma que “o conhecimento nao
€ uma copia da realidade, mas sim uma construcao continua do
sujeito em interacao com o meio”, enquanto Vygotsky (1978) ressalta
que “aquilo que a crianca é capaz de fazer hoje em cooperacao, sera
capaz de fazer sozinha amanha”. Essa abordagem favorece praticas
investigativas e colaborativas, embora dependa de mediacao

docente para evitar aprendizagens superficiais (Silva; Ferreira, 2021).

A aprendizagem significativa, proposta por Ausubel, enfatiza que “o
fator mais importante que influencia a aprendizagem é aquilo que o
aprendiz ja sabe” (Ausubel, 2003, p. 21), defendendo a vinculacao de
novos conteudos ao conhecimento prévio. Complementarmente, a
teoria das inteligéncias multiplas de Gardner (1995) reconhece
diferentes potencialidades cognitivas, como a |0gico-matematica e a
espacial, ampliando as possibilidades de ensino inclusivo e

diversificado. Em sintese, as teorias de aprendizagem oferecem



bases distintas, mas complementares, para o ensino da Matematica.
Sua integracao possibilita praticas pedagdgicas mais dinamicas,
criticas e contextualizadas, capazes de atender as demandas
contemporaneas e promover aprendizagens significativas (Pinheiro;

Aida, 2025; Maria et al., 2024).

A RESOLUCAO DE PROBLEMAS E O METODO DE POLYA

A resolucao de problemas consolidou-se como pratica pedagdgica
essencial na educacao matematica, marcando a transicao de um
ensino baseado na memorizacgao para outro que valoriza a aplicacao
pratica e contextualizada dos conhecimentos (Santos; Silva, 2021). O
movimento inicial remonta a John Dewey, que defendia
experiéncias significativas como parte vital da aprendizagem: “se a
experiéncia e a educacao nao andam de maos dadas, a

aprendizagem perde seu proposito vital” (Dewey, 1938, p. 67).

O grande marco, porém, foi a obra de George Polya, How to Solve It
(1945), que sistematizou o processo em quatro etapas: “(1)
compreender o problema, (2) elaborar um plano, (3) executar o plano
e (4) examinar a solucao obtida” (Polya, 2006, p. 6). Para o autor,
“‘ensinar a resolver problemas significa ensinar a pensar” (Polya,

2006, p. 100).

O método de Polya organiza a resolucao de problemas em quatro
etapas fundamentais. A primeira € a compreensao do problema, que
exige leitura cuidadosa e identificacao dos dados, incégnitas e
condicoes. Polya (2006, p. 4) alerta que “é uma tolice responder uma
pergunta que nao foi compreendida”, destacando a importancia de
o professor estimular reflexdes iniciais. A segunda etapa é o

planejamento, considerada a fase mais criativa, na qual o estudante



elabora estratégias a partir de problemas semelhantes ou
propriedades conhecidas. Polya recomenda reformular o problema
em versdes mais simples, buscando generalizacdes. A terceira etapa
corresponde a execucao do plano, momento em que o aluno aplica
as estratégias elaboradas, verificando passo a passo a validade dos
procedimentos e ajustando quando necessario. Por fim, o
retrospecto consiste em revisar criticamente a solucao, verificando
possiveis erros e explorando alternativas mais simples. Para Polya
(2006, p. 207), “se vocé encontrar uma solucao, verifique-a; se

possivel, descubra outra”.

Sendo assim, o método nao garante respostas automaticas, mas
oferece um caminho estruturado que promove raciocinio l6gico,
autonomia e reflexdo critica, consolidando-se como ferramenta
essencial para o desenvolvimento da habilidade de resolver
problemas matematicos. Essa abordagem permanece atual,
favorecendo ndo apenas a compreensao matematica, mas também
competéncias como criatividade, colaboracdao e argumentacao,
favorece o raciocinio l6gico, a autonomia intelectual e a capacidade
de reflexao critica. No contexto do ENEM, que apresenta questdes
interdisciplinares e contextualizadas, o método de Polya auxilia os
estudantes a organizar o pensamento e enfrentar desafios
complexos de forma sistematica. (Oliveira; Moura, 2022; Ribeiro;

Bicudo, 2023).

No Brasil, a BNCC reforca essa perspectiva ao estabelecer que o
ensino da matematica deve desenvolver pensamento critico e
resolucao de problemas (Brasil, 2018). Como sintetiza Polya (2006, p.
123): “A melhor maneira de aprender é fazendo; a melhor maneira de
ensinar € guiar o aluno em suas proprias descobertas”. Em sintese,

desde Dewey até Polya e o0s pesquisadores contemporaneos, a



resolucao de problemas consolidou-se como eixo central do ensino
da matematica, preparando os estudantes para enfrentar desafios

complexos e inesperados da sociedade atual.

METODOLOGIAS ATIVAS, GAMIFICACAO E A RESOLUCAO DE
PROBLEMAS NO ENSINO DE MATEMATICA

As metodologias ativas tém se consolidado como alternativas
pedagodgicas relevantes para o ensino da Matematica, ao
promoverem a participacao ativa dos estudantes e favorecerem
aprendizagens significativas. Essa perspectiva dialoga diretamente
com a proposta de Polya, que organiza a resolucao de problemas
em quatro etapas. compreender, planejar, executar e revisar (Polya,

20086).

Nesse contexto, a gamificacao surge como estratégia pedagogica
alinhada as metodologias ativas, ao incorporar elementos como
desafios, metas e feedback imediato. Para Fardo (2013), trata-se da
aplicacao intencional de mecanicas de jogos ao planejamento
pedagogico, enquanto Alves, Minho e Diniz (2014) destacam seu
potencial para promover protagonismo discente e resolucao de
problemas. Kenski (2021) acrescenta que a gamificacao torna o
processo de ensino mais interativo e significativo, especialmente

guando mediado por tecnologias digitais.

A articulacao entre gamificacdao e o método de Polya favorece o
engajamento em todas as etapas da resolucao de problemas:
narrativas e missdes estimulam a compreensao; escolhas
estratégicas e colaboracao apoiam o planejamento; tentativas

sucessivas e feedback imediato fortalecem a execucgao;, e



pontuacoes e relatdrios de desempenho ampliam a reflexao critica

(Polya, 2006).

Estudos recentes confirmam esses beneficios. Santos e Silva (2022)
evidenciam que atividades gamificadas aumentam a persisténcia e
mobilizam estratégias heuristicas. Binotto e Ferronato (2023)
mostram que ambientes digitais gamificados fortalecem a
autonomia intelectual em conteudos como Geometria. Ja Curvo e
Ledo (2024) ressaltam que a formacao docente € essencial para que
a gamificacao seja aplicada de forma pedagdgica e nao apenas

lUdica.

No contexto do ENEM, que avalia a capacidade de resolver
problemas contextualizados, a gamificacao pode contribuir
significativamente para a preparacao dos estudantes. Simulados
gamificados e quizzes por niveis permitem  percorrer
sistematicamente as etapas do método de Polya. Autores brasileiros
reforcam que a gamificacao, articulada as metodologias ativas,
favorece autonomia, autorregulacao e persisténcia, competéncias
fundamentais para avaliacdes externas (Bacich; Moran, 2018; Kenski,
2021). Assim, quando alinhada a Matriz de Referéncia do ENEM
(Brasil, 2018), configura-se como estratégia pedagodgica relevante
para potencializar a aprendizagem matematica e a preparagao dos

alunos [para 0 exame.

METODOLOGIA

A pesquisa adotou uma abordagem qualitativa, caracterizada como
pesquisa-acao interventiva com foco em aspectos sociais, voltada a
resolucao de problemas imediatos e ao aprimoramento de praticas

educacionais (Sampiere et al., 2013). Segundo Thiollent (2009), trata-



se de uma investigacao empirica realizada em estreita relagao com a
pratica, envolvendo colaboragcao entre pesquisadores e

participantes.

No contexto educacional, a pesquisa-acao une a expertise do
pesquisador as experiéncias dos estudantes, buscando transformar
a realidade escolar (Sampiere et al., 2013). O percurso metodoldgico
seguiu quatro ciclos: formulacao do problema, planejamento da

intervencao, implementacao e avaliacao.

Participaram inicialmente 34 estudantes do terceiro ano do ensino
médio de uma escola publica de Macapa, mas apenas 20
concluiram todas as etapas. Os critérios de inclusao consideraram
matricula regular, participacao nas oficinas e assiduidade; foram

excluidos os alunos que evadiram ou nao mantiveram frequéncia.

A intervencao foi estruturada em cinco oficinas de 50 minutos,
planejadas em dialogo com a coordenacao e o professor da turma.
Na fase de avaliacao, os estudantes resolveram dez questdes de
matematica basica do ENEM em formulario digital, permitindo

identificar dificuldades e estratégias de superacao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A analise dos dados foi realizada por meio da Analise de Conteudo,
seguindo as etapas de pré-anadlise, exploracao e interpretacao
(Bardin, 2011). As categorias centrais foram interacao, mediacao e
autonomia, permitindo observar o envolvimento dos estudantes, a
dindmica de mediacao do pesquisador e a capacidade de tomar

decisdes de forma independente.



A intervencao, aplicada em uma turma do 3° ano do ensino médio
da Escola Estadual Professor Gabriel Almeida Café, utilizou o método
de Polya (1995) aliado a gamificacao, com seis encontros baseados
em questdes do ENEM. Segundo Dante (2016), os problemas
escolhidos foram do tipo heuristico, exigindo reflexao e elaboracao
de estratégias, em vez de aplicacdo mecanica de algoritmos. Os
resultados mostraram que a gamificacao favoreceu o engajamento
e a persisténcia dos alunos, apesar de dificuldades como atrasos e

baixa assiduidade.

O "Mini Simulado" consistiu em dez questdes extraidas de provas do
ENEM de edicdes passadas. Apods terem sido exploradas durante a
oficina e nas atividades sugeridas, o desempenho dos alunos foi
analisado de forma individual. Embora a atividade estivesse
originalmente planejada para aplicacao em sala de aula, acabou
sendo realizada pelos estudantes por meio de um formulario no
Google. Fol orientado que os participantes priorizassem o uso da

metodologia apresentada. O resultado encontra-se no grafico 1.

Grafico 1 - Resultado do Mini simulado
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Fonte: Autor da pesquisa



O mini simulado aplicado consistiu em dez questdes extraidas de
provas anteriores do ENEM. Os resultados mostraram que 75% dos
participantes acertaram mais da metade da prova, com média de
6,55 acertos, o que representa um desempenho positivo em

comparacao ao histérico da disciplina de Matematica no exame.

Esse resultado reflete a heterogeneidade entre os estudantes, ainda
gue em escala reduzida, e confirma desigualdades estruturais ja
apontadas por Gomes e Alfano (2014), que identificaram diferencas
de até 182 pontos entre alunos da rede publica e privada,
evidenciando a influéncia de fatores socioecondmicos no

desempenho escolar.

Outro aspecto relevante € a implementacao do Novo Ensino Médio,
que, segundo Cassio (2025), ao reduzir a carga horaria de disciplinas
da formacao geral, tem contribuido para a queda da qualidade da
educacao, especialmente na rede publica. Também se destaca a
diferenca metodoldgica entre o mini simulado e o ENEM. Enquanto
o simulado utilizou a contagem simples de acertos, o exame oficial
aplica a Teoria de Resposta ao Item (TRI), que avalia nao apenas a
guantidade de respostas corretas, mas a coeréncia do padrao de

acertos e erros (Narikawa, 2024).

O questionario aplicado contou com dez questdes (cinco abertas e
cinco fechadas) e buscou avaliar a percepcao dos participantes
sobre o uso do método de Polya aliado a gamificagcao. As questdes
fechadas buscaram analisar a utilidade do método de Polya; a
eficacia da gamificacao; a clareza das explicacdes e da didatica do
professor; a adequacao do tempo destinado as atividades; a
confianca dos participantes para aplicar o método de forma

autbnoma. As respostas foram sistematizadas em planilhas



eletrénicas e apresentadas em graficos, permitindo uma analise

guantitativa e qualitativa dos resultados.

Grafico 2 - Avaliacdo do método de Polya

NUmero de respostas

Muito til Util Neutro
Categorias de avaliacao

Fonte: Autor da Pesquisa

A maioria dos participantes considerou o método util ou muito util,
confirmando sua relevancia pedagodgica. Esses resultados
corroboram Polya (1945), que destacou a importancia das heuristicas
estruturadas no ensino de matematica. Também reforcam o que
defendem Onuchic e Allevato (2011) e Dante (2016), ao apontarem a
resolucao de problemas como estratégia central para desenvolver

competéncias matematicas e pensamento critico.

Grafico 3 - Avaliagdo da Gamificagao
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A gamificacao foi avaliada como motivadora e eficaz pela maioria
dos estudantes. Essa percepcao esta em consonancia com Barros e
Cavalcanti (2023) e Wiese et al. (2024), que observaram aumento do
engajamento e motivacao em praticas gamificadas. Além disso,
Alves, Minho e Diniz (2014) destacam que a gamificacao favorece

habilidades socioemocionais como cooperacao e persisténcia.

Grafico 4 — Clareza e didatica do pesquisador
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Fonte: Autor da pesquisa



As avaliacdes foram predominantemente positivas, evidenciando a
importancia da mediacao pedagodgica clara. Esse resultado confirma
o papel do professor como facilitador da aprendizagem significativa,

conforme defendem Zabala (1998) e Libaneo (2013).

Grafico 5 - Tempo de Oficina

14
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Categorias de avaliacao

Fonte: Autor da Pesquisa

A maioria dos participantes considerou o tempo curto, sugerindo
necessidade de ajustes no planejamento. Essa questao dialoga com
Isidoro e Leme (2024), que ressaltam a importancia da gestao
adequada do tempo pedagogico, especialmente diante das

mudancas do Novo Ensino Médio.

Grafico 6 - Confianca em adotar o método
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Os resultados mostraram que parte dos alunos ainda se sente
insegura em aplicar o método de forma autébnoma. Segundo Rosa e
Meneses (2020), praticas que estimulam metacognicao e
autorregulacao sao fundamentais para fortalecer a confianca e a

autoestima dos estudantes.

O questionario aberto tinha tematica semelhante ao anterior que
permite compreender os principais impactos da oficina no processo
de aprendizagem dos participantes, destacando: os aspectos
positivos; os pontos de melhoria; efeitos da Gamificacao; a utilidade
do método em de Polya em diferentes contextos; comentarios e

sugestoes.

As respostas foram sistematizadas em planilha eletrbnica e
analisadas quantitativamente por meio de frequéncias absolutas,

apresentadas em graficos de setores.

Grafico 7 - Aspectos positivos da oficina



Quais foram os aspectos mais positivos da oficina em sua opinidao?

Categorias
EEm O método de Polya
mmm Organizac8o do pensamento
A utilidade de aplicagédo do método
W O trabalho em equipe
A metodologia adotada pelo pesquisador

Fonte: Autor da pesquisa

Os participantes valorizaram a estratégia didatica e a postura do
pesquisador. Isso confirma Onuchic e Allevato (2011) e Borba,
Scucuglia e Gadanidis (2018), que destacam a relevancia da

resolucao de problemas vinculada a situacdes praticas.

Grafico 8 — Pontos de melhoria

Aspectos que poderiam ser melhorados na oficina

Categorias
B Aumento do nimero de aulas da oficina
s Mais revisoes de contetddos
mmm Oficina mais dindmica e com mais questdes do ENEM
I Né&o responderam

66.7%

Fonte: Autor da Pesquisa

A principal demanda foi pelo aumento do numero de aulas,
reforcando a necessidade de maior aprofundamento. Essa
percepcao esta alinhada ao que Libaneo (2020) discute sobre gestao

do tempo pedagdgico e ao que Machado (2019) aponta sobre a



iImportancia de preparar os alunos para avaliacdes externas como o

ENEM.

Grafico 9 - Impacto da gamificacdo no aprendizado

Impacto da Gamificacao na Experiéncia de Aprendizado

Impactos
B Motivacao
I Engajamento
B Concentracao
B Nenhum

Fonte: Autor da Pesquisa

Os principais efeitos relatados foram aumento do engajamento,
motivacao e concentracao. Esses resultados confirmam Fardo (2013)
e Werbach & Hunter (2015), que destacam o potencial da

gamificacao em manter o foco e estimular a motivacao intrinseca.

Grafico 10 - Utilidade do método de Polya



Utilidade do método de Polya

Categorias
HEE Na organizacao
B Na utilizacao
R Nenhum

Fonte: Autor da pesquisa

A maioria dos participantes reconheceu a utilidade do método em
diferentes contextos, confirmando o que Almeida (2017) e Dante
(2016) defendem sobre o desenvolvimento de autonomia intelectual

e habilidades metacognitivas.

Dessa forma, os dados reforcam que a eficacia pedagdgica depende
Nnao apenas da metodologia adotada, mas também das condicdes
didaticas e estruturais que favorecem a aprendizagem significativa.
Nesse sentido, recomenda-se ampliar a proposta para um maior
Nnumero de aulas e articular sua aplicacao a avaliagcdes externas,
como o ENEM, a fim de potencializar os efeitos positivos ja
observados. Os resultados evidenciam que a oficina foi bem-
sucedida em transmitir a utilidade do método de Polya, associado a
gamificacao e a uma didatica clara, além de contribuir para o
aumento da confianca dos estudantes em aplicar a metodologia de
forma auténoma. Contudo, emergiram pontos de atencao, como a
necessidade de mais tempo de pratica e de estratégias que
fortalecam a segurancga dos alunos na aplicacao

independentemente do método.



CONSIDERAGCOES FINAIS

A adoc¢ao da resolucao de problemas como eixo central no ensino da
Matematica mostrou-se eficaz para ampliar o raciocinio I6gico e a
criticidade dos estudantes. O método de Polya (2006), estruturado
em quatro etapas: compreender, planejar, executar e verificar,
favorece a autonomia intelectual e o amadurecimento cognitivo.
Entretanto, a aplicacao isolada dessa metodologia pode nao ser
suficiente para manter a motivacao em contextos desafiadores
como o ENEM. Nesse sentido, a gamificacdao demonstrou ser uma
ferramenta pedagdgica inovadora, ao incorporar elementos de jogos
como recompensas, desafios progressivos e feedback imediato,
ampliando tanto a motivacao extrinseca quanto a intrinseca

(Werbach; Hunter, 2015; Fardo, 2013).

Na oficina realizada, dos 34 estudantes matriculados, apenas 20
participaram de forma assidua, mas os resultados foram expressivos.
Os questionarios apontaram como principais impactos da
gamificacao: aumento da motivacao, maior engajamento e melhora
da concentracao. Entre os pontos de aprimoramento, destacou-se a
necessidade de ampliar o numero de encontros e o tempo
destinado as praticas. Ja entre os aspectos positivos, os alunos
ressaltaram a utilidade do meétodo de Polya para organizar o
pensamento e resolver problemas, além da clareza da mediacao

pedagdgica.

Os dados confirmam que a articulagdo entre resolucao de
problemas e gamificacdao constitui uma alternativa pedagogica
consistente. Enquanto o método de Polya fornece a estrutura légica
para enfrentar questdes matematicas, a gamificacao cria um

ambiente estimulante e colaborativo, favorecendo autonomia e



persisténcia. Essa combinacao dialoga diretamente com as
orientacdes da BNCC (Brasil, 2017), que enfatizam competéncias
como pensamento critico, argumentacao, criatividade e
protagonismo. Portanto, a aplicacao do método de Polya associado a
gamificacao configura-se como uma abordagem pertinente e eficaz
para preparar os estudantes para o ENEM, unindo rigor
metodoldgico e motivacao Iddica em um processo formativo
dinamico, atrativo e alinhado as demandas contemporaneas da

educacao.
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