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JOGOS NO ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMéTICA: UM OLHAR PARA
OS ANAIS DO ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA (ENEM)

Francisco de Assis Alyson Rochat
RESUMO

A presente pesquisa tem como objetivo analisar como a tematica do uso de jogos no
ensino de matemética é discutida nos anais do Encontro Nacional de Educacéo
Matematica (ENEM), tendo como objetivos especificos: compreender a importancia
dos jogos no processo de ensino e aprendizagem; entender a relevancia do ENEM
na promoc¢ao dos conhecimentos das atividades com jogos na sala de aula de
matematica. A presente pesquisa € classificada como qualitativa, ao se aprofundar
na compreensdo de um grupo social ou de uma organizacdo. Para alcancar os
objetivos propostos, a metodologia utilizada foi a bibliografica, onde buscou-se na
literatura disponivel o subsidio de argumentos sobre a importancia do uso dos jogos
no processo de ensino e aprendizagem em sala de aula. Dessa forma, a pesquisa
apresentou como resultados que o uso dos jogos em sala de aula e como processo
de ensino e aprendizagem vem crescendo no ENEM. A consequéncia deste
crescimento esta na utilizacdo dos jogos dentro da sala de aula, propiciando com o
desenvolvimento de habilidades dos alunos, possibilitando a construgcdo do
conhecimento a partir de desafios que os jogos proporcionam.

PALAVRAS-CHAVE: Ludico;, Educacdo Matematica; Ensino de Matematica;
Recursos Didéticos.

ABSTRACT

This research aims to analyze how the use of games in mathematics teaching is
discussed in the annals of the National Meeting of Mathematics Education (ENEM),
with the following specific objectives: understanding the importance of games in the
teaching and learning process; understand the relevance of ENEM in promoting
knowledge of activities with games in the mathematics classroom. This research is
classified as qualitative, as it deepens the understanding of a social group or an
organization. In order to reach the proposed objectives, the methodology used was
the bibliographical one, where the available literature was searched for arguments
about the importance of using games in the teaching and learning process in the
classroom. In this way, the research presented as results that the use of games in
the classroom and as a teaching and learning process has been growing in ENEM.
The consequence of this growth is the use of games within the classroom, providing
the development of students' skills, enabling the construction of knowledge from the
challenges that games provide.

KEY WORDS: Ludic; Mathematics Education; Mathematics Teaching; Didactic
resources.
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A utilizagdo de jogos em sala de aula como um facilitador do processo de
ensino e aprendizagem é considerada uma forma ludica de inserir as criancas e
adolescentes na linguagem simbdlica do conhecimento e do convivio em sociedade,
mas é também uma forma de os aproximarem da utilidade pratica da Matematica em
seus cotidianos. As atividades ludicas tém o objetivo de introduzir o conhecimento a
partir de situacées mais leves, facilitando o aprendizado.

O brincar como forma de aprendizado ndo é uma novidade, mas no mundo
académico, nos ultimos anos, vem se aperfeicoando para que 0s jogos sejam
utilizados nas aulas como forma de possibilitar um ensino com melhores condi¢cbes
de aprendizagem. Quando se trata da disciplina de Matematica, os desafios sao
ainda maiores, pois esta disciplina sempre esteve associada a ideia de repeticédo
para fixacdo dos contetudos. A Matematica ainda € uma disciplina considerada como
chata e dificil pela maioria dos alunos.

O meu interesse na Matematica se deu nos tempos de aluno do Ensino
Fundamental na Escola Municipal Sandoval Rubens de Figueiredo no municipio de
Véarzea/PB. O que para os outros, a disciplina era um problema a ser fugido, para
mim era um desafio a ser superado. A cada aula esperava as tarefas de Matemética
para poder responder. Na metade do curso de graduacdo em Matemadtica, tive a
oportunidade de ensinar em uma escola particular para alunos dos anos finais do
Ensino Fundamental. A minha preocupacao era como apresentar os conteudos de
forma que os alunos, além de aprenderem, pudessem se divertir. Busquei nas aulas
da graduacao formas de dinamizar as minhas aulas e descobri no uso de jogos uma
maneira de transformar minha préatica nessa disciplina, tornando as aulas divertidas
e dinamicas. A partir dessas vivéncias, o interesse pelo uso de jogos em sala de
aula no processo de ensino e aprendizagem se transformou em um objeto que quis
me aprofundar.

Neste sentido, entendi que a inser¢cdo de jogos nas aulas tem o intuito de
modificar o entendimento de uma matéria baseada na repeticdo e permitir que a
compreensao dos assuntos matematicos possa ser efetivada uma forma mais
tranquila e leve. A Matematica n&o precisa ser o “bicho-papao”, pois ela pode ser
divertida e seu aprendizado deve estar conectado com a atualidade e realidades dos
estudantes.

Como nas ultimas décadas os jogos entraram em discussfes na academia
como recurso de ensino e aprendizagem, ndo poderia ficar de fora do maior evento
da Educacdo Mateméatica no Brasil, que € o Encontro Nacional de Educacao
Matematica - ENEM, realizado a cada trés anos atualmente. O ENEM est4
relacionado ao surgimento da Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica
(SBEM), sendo criada na realiza¢do do Il ENEM ocorrido na cidade de Maringd/PR
em 1988. No primeiro evento do ENEM, um dos encaminhamentos foi a criacdo da
SBEM como uma instituicdo que promoveria discussées e espacos sobre a
Educacdo Matematica, e a partir de sua criacdo, a responsabilidade de organizar o
ENEM. O Encontro Nacional, por sua vez, tem como objetivo reunir pesquisadores,
professores e alunos de graduacdo e pos-graduacdo para discutir o futuro da
Matematica dentro da sala de aula e como uma area do conhecimento. A
importancia deste evento encontra-se no fato de ser um espaco que unifica todos 0s
segmentos envolvidos na Educacdo Matematica. As discussbes e publicacdes do
ENEM acabam ganhando eco nas academias e escolas.

Essa importancia do evento aumentou nosso interesse em saber mais sobre
a importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem, fazendo com que
essa pesquisa fosse desenvolvida. Portanto, o objeto geral da pesquisa é analisar



como a tematica do uso de jogos é discutida nos anais do ENEM, tendo como
objetivos especificos: compreender a importancia dos jogos no processo de ensino e
aprendizagem e compreender a relevancia do ENEM na promocdo dos
conhecimentos das atividades com jogos na sala de aula de matematica.

Como metodologia, a presente pesquisa se encaixa, segundo a abordagem,
em pesquisa qualitativa. De acordo com Gerhardt e Silveira (2009, p. 31), a pesquisa
qualitativa ndo se preocupa com representatividades, mas com o aprofundamento
da compreensdo de um grupo social ou de uma organizacdo. A abordagem da
pesquisa qualitativa explica o porqué das coisas, exprimindo o que convém ser feito,
mas ndo quantificam os valores e as trocas simbolicas nem se submetem a prova de
dados analisados ndo-métricos e se valem de diferentes abordagens. Em relacéo as
fontes de dados, esta pesquisa é classificada como pesquisa bibliografica, onde
indica que a base do conhecimento é obtida através de leituras realizadas em
trabalhos com esta tematica. Segundo Richardson (1999, p.28), a pesquisa
bibliografica € o0 conjunto de materiais escritos a respeito de um assunto,
constituindo-se numa preciosa fonte de informacfes, com dados ja organizados e
analisados como informagdes e ideias prontas.

Para a coleta das informac@es sobre as atividades apresentadas nos anais do
ENEM, foi necessario acessar os arquivos de todos os encontros, retirando deles as
atividades relacionadas ao objeto desta pesquisa, elaborando, desta forma, um
grafico, que apresenta o numero de atividades por evento, onde pode-se demonstrar
gue a tematica dos jogos foi crescendo a cada ENEM e, a elaboracdo de uma tabela
gue demonstra a diversidade de atividades com a tematica.

A relevancia da pesquisa € trazer a tona como um espaco de promocao do
conhecimento da Educacdo Matematica tem discutido e analisado a questdo dos
jogos no processo de ensino e aprendizagem dentro dos espacos académicos e das
escolas, contribuindo, assim, para o aperfeicoamento do ensinar como ferramenta
de preparacdo do aluno para a vida em sociedade. Assim, busca-se trazer um
levantamento de como 0s jogos, com o passar do tempo, fazem cada vez mais parte
do processo de ensino e aprendizagem da Matematica. De acordo com os dados
dos anais do ENEM, em suas primeiras edi¢cdes, nada ou quase nada era tratado
sobre 0s jogos e, nas ultimas edi¢des, essa tematica preenche uma boa parte das
pautas discutidas no evento. Além disso, buscamos pontuar como o0 uso de jogos
pode contribuir no exercicio da docéncia e para a discussdao na comunidade
académica.

Este trabalho estd organizado em duas partes: na primeira havera uma
discusséo sobre a importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem e
como essa tematica ainda € pouco abordada nos cursos de graduacdo de
Licenciatura em Matematica. Na segunda parte, traremos uma apresentacao sobre o
gue é o0 ENEM e qual a sua importancia dentro da Educagdo Matematica e uma
analise de como os jogos eram abordados nas primeiras edicbes do evento e como
foram abordados em suas ultimas edic¢des.

2 JOGOS NA MATEMATICA: UM PROCESSO LUDICO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

O uso de jogos como atividades ludicas no processo de ensino e

aprendizagem ja € utilizada h& muito tempo na histéria da humanidade. As
brincadeiras sempre foram utilizadas como um processo do aprendizado, inserindo



os individuos na realidade que os cerca e aprimorando 0  autoconhecimento.
Sant’/Anna e Nascimento (2011, p. 20) colocam que,

Na histdria antiga ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por
toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos.
Destacamos que para cada época e sociedade a concepgdo sobre
educacdo sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do ludico
seguiu tal concepgdo. Os povos primitivos davam a educacéo fisica uma
importancia muito grande e davam total liberdade para as criancas
aproveitarem o exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses
pudessem influenciar positivamente a educacdo de suas criangas.

A utilizacdo de jogos como atividades lidicas no processo de ensino e
aprendizagem é importante para o desenvolvimento motor, afetivo, cognitivo e social
dos alunos do ensino basico. Essas atividades servem como base de promocéao
para que os estudantes compreendam melhor sobre a Matematica e como ela se
relaciona com o cotidiano deles. O brincar facilita ndo somente o entendimento
sobre a matéria, mas fornece ferramentas para o autoconhecimento e para a vida
em sociedade. Se de partida as atividades ludicas servem para inserir as criancas e
adolescentes no mundo simbdlico, nos jovens elas servem para a compreensao da
realidade que os cercam.

As brincadeiras sempre foram utilizadas como um processo de apropriacao
do conhecimento para as criancas e adolescentes. Nesta fase da vida, utilizar jogos
para as atividades escolares € o melhor recurso na constru¢cdo do conhecimento
bem como o autoconhecimento sobre os limites do seu proprio corpo e constru¢des
simbdlicas sobre a convivéncia entre sociedade. As atividades desenvolvem a
guestdo da forga, equilibrio e coordenacdo motora, a0 mesmo tempo em que
desenvolvem o trabalho em equipe, o respeito as diferencas e regras de
convivéncia. O brincar colabora para o aprendizado em diversas areas do
conhecimento, proporcionando um momento de aprendizado mais leve e agradavel.

Para Miranda (2001) apud Mota (2009, p. 19),

Prazer e alegria ndo se dissociam jamais. O “brincar” € incontestavelmente
uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O jogo, o brinquedo e a
brincadeira sempre estiveram presentes na vida do homem, dos mais
remotos tempos até os dias de hoje, nas mais variadas manifestacdes
(bélicas, filoséficas, educacionais). O jogo pressupde uma regra, O
brinquedo é o objeto manipulavel e a brincadeira, nada mais é que o ato de
brincar com o brinquedo ou mesmo com o jogo. Jogar também é brincar
com o jogo. O jogo pode existir por meio do brinquedo, se os elementos
envolvidos |he impuserem regras. Percebe-se, pois, que jogo, brinquedo e
brincadeira tém conceitos distintos, todavia estdo implicados; e o ludico
abarca todos eles.

Neste sentido, as brincadeiras e 0s jogos possibilitam a aproximag¢do com o
conhecimento sem a carga pesada da obrigacdo de aprender. As atividades ludicas
trazem o conhecimento a partir das vivéncias dos alunos, o que os deixam em uma
situacdo mais confortdvel e mais abertos para a aprendizagem. Bianchini e Dullius
(2010) concordam quando dizem que os jogos despertam a atencéo de praticamente
todos os alunos e que quando estdo jogando se divertem sem o0 compromisso de
aprender algo imposto pelos conteddos apresentados comumente pelos
professores. Mota (2019, p. 23) também contribui nessa discussdo quando coloca
gue o0 jogo € visto como estando na origem do pensamento, da descoberta de si
mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo, onde
se apresenta o ludico.



Ao usar jogos no processo de ensino e aprendizagem, os educadores tendem
a quebrar a forma tradicional de repassar conhecimento de forma mecanica e
estética. As atividades ludicas permitem que o professor possa explorar o potencial
de cada um e entender os limites de cada individuo. Fiorentini e Miorim (1990, p. 4)
refletem que, ao aluno, deve ser dado o direito de aprender. Nao um aprender
mecanico, repetitivo, de fazer sem saber o que faz e por que faz. Muito menos em
aprender que se esvazia em brincadeiras. Mas um aprender significativo do qual o
aluno participa raciocinando, compreendendo, reelaborando o saber historicamente
produzido e superando, assim, a visdo ingénua, fragmentada e parcial da realidade.

Dessa forma, os jogos utilizados ndo podem se esvaziar de sentido. E preciso
que todas as atividades estejam conectadas com a realidade dos alunos. E
necessario, também, entender que cada individuo tem a sua particularidade e limites
e 0 demonstrardo neste processo e, cabe ao professor identificar para auxiliar que
todos participem conforme as suas limitacdes. Os alunos devem entender as
conexdes dos jogos com o que se quer trabalhar. A dindmica do ladico € mergulhar
0s estudantes no assunto com uma flexibilidade para auxilid-los nos obstaculos que
podem dificultar o aprendizado.

Se o brincar € o caminho para o conhecimento, a relacdo com o cotidiano dos
alunos serd a base para o entendimento daquilo que se que repassar. O
aprendizado vira a partir dessa associacdo entre as brincadeiras e a utilizacdo que
eles fardo no mundo pratico. Para Mota (2009, p. 26),

N&o é o caracter de espontaneidade do jogo que o torna uma actividade
importante para o desenvolvimento da crianga, mas sim, o exercicio no
plano da imaginacdo da capacidade de planejar, imaginar situacdes
diversas, representar papéis e situagbes do quotidiano, bem como, o
caracter social das situacdes ludicas, os seus conteldos e as regras
inerentes a cada situacgéo.

Assim, podemos perceber que 0s jogos como recurso didatico tem que buscar
estabelecer uma relacdo entre os conceitos trabalhados em sala de aula e as
situacbes da realidade. Bianchini e Dullius (2010, p. 26) afirmam que as
contribuicdes dos jogos enquanto recurso didatico para o ensino e aprendizagem,
considera a construcdo dos conhecimentos por parte dos alunos ao trabalharem
como jogos, momento no qual séo instigados para uma possivel evolugdo no modo
de pensar o que estédo aprendendo.

Nesse sentido, os alunos sao estimulados a pensar sobre si mesmos e sobre
a realidade que os circunda. Além disso, os jogos possibilitam a lidar com o outro,
como o diferente, que permite desenvolver as formas de se relacionarem nao
somente consigo mesmo, mas com outras pessoas, fazendo assim, o estimulo de se
expressarem. Para Mota (2009, p. 29), a crianca tende a reproduzir nesses jogos as
relacbes predominantes no seu meio ambiente e assimilar dessa maneira a
realidade e uma forma de se expressar. Esses jogos de faz de conta possibilitam a
crianca a realizacdo de sonhos e fantasias, revelam conflitos, medos e angustias,
aliviando tensdes e frustragoes.

O desenvolvimento da crianca ao ter que lidar consigo mesmo e com 0S
outros serd muito mais saudavel e respeitoso com a diversidade que ela lida. O
conhecimento ndo deve estar dissociado com que se espera de um individuo em
sua relacdo com a sociedade. Ou seja, além de desenvolver sobre um determinado
conhecimento especifico, ele também se habilita em saber lidar com o seu cotidiano.
A importancia dos jogos nessa fase € a introducdo de uma linguagem simbolica de
forma natural e que o faca refletir sobre si e sobre 0 que esta a sua volta.
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Nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de Matemética do Ensino
Fundamental apontam que no jogo, mediante a articulagdo entre o conhecido e o
imaginado, desenvolve-se 0 autoconhecimento - até onde se pode chegar - e 0
conhecimento dos outros — 0 que se pode esperar e em que circunstancias
(BRASIL, 1999). Ainda no PCN, é colocado que, para as criancas pequenas, 0S
jogos séo as acdes que elas repetem sistematicamente, mas possuem um sentido
funcional, que s&o fontes de significados e possibilitam a compreensédo, geram
satisfacdo e formam habitos que se estruturam em um sistema. Isto significa que
essa repeticdo funcional também deve estar presente na atividade escolar, pois é
importante no sentido de ajudar a crianca a perceber regularidades.

Por meio dos jogos as criancas ndo apenas vivenciam situacbes que se
repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia
(jogos simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por
elas. Ao criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens,
criadoras de convencgdes, capacitando-se para se submeterem a regras e
dar explicacdes. Além disso, passam a compreender e a utilizar convengdes
e regras que serdo empregadas no processo de ensino-aprendizagem.
Essa compreensado favorece sua integracdo num mundo social bastante
complexo e proporciona as primeiras aproximac¢des com futuras teorizaces
(BRASIL, 1999, p. 35).

Se para as criancgas e adolescentes o0s jogos tém como finalidade introduzi-las
no mundo simbolico, para os jovens mais velhos do Ensino Médio eles tém como
objetivo dar uma utilizacdo pratica para o seu cotidiano. Sera dessa forma que eles
se interessardo pela matéria por compreender que os conhecimentos adquiridos
terdo uma utilizacdo prética. Para isso, vamos percorrer como 0S jogos € as
brincadeiras podem auxiliar no aprendizado da Matematica.

Portanto, sdo através dos jogos que as criancas tém o desenvolvimento
motor, afetivo, cognitivo e social. Como essa pesquisa se propde a realizar uma
andlise de como os jogos foram abordadas nas edi¢cdes do Encontro Nacional de
Educacdo Matematica (ENEM), consideramos importante que o ENEM seja
apresentado, antes de tudo, para entendermos o0 quao importante € este evento na
area de Educacdo Matemética para a divulgacdo das pesquisas compartilhadas e
apresentadas, sobretudo, da importancia do uso de jogos e brincadeiras no
processo de ensino e aprendizagem.

3 CONTEXTO DE CRIACAO DA SBEM E A ABORDAGEM DE JOGOS NOS
ANAIS do ENEM

O Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) é um evento realizado
pela Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica. Para Bezerra (2020, p. 30):

O objetivo do evento é tratar de assuntos que traga para o0s curriculos de
Matematica e para os educadores tendéncias modernas de ensino, além do
aperfeicoamento dos proprios profissionais da é&rea, trazendo reflexdes
sobre a préatica da docéncia com o intuito de superar o ensino tradicional da
matéria.

Ao convocar os pesquisadores, os educadores e toda a sociedade para
refletirem sobre a Matematica como processo de educacao, o ENEM se transformou
em um espaco importante de formulagdo metodolégica e de conhecimento a
respeito desta tematica.
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O publico-alvo do evento sdo professores do ensino basico e superior,
pesquisadores e alunos de graduacao e pos-graduacdo. Como apontado no site da
SBEM?, o objetivo da atividade é discutir como aprimorar o curriculo da disciplina de
Matematica em sala de aula nos mais diversos niveis da Educacdo Basica e
Superior, além de consolidar a Matematica como area de conhecimento. Para
Bezerra (2020, p. 30), a finalidade de buscar amplamente meios para desenvolver a
formacgdo matematica de todo o cidad&o brasileiro € o ponto constante da missao do
evento, buscando promover o desenvolvimento desse ramo do conhecimento
cientifico por meio do estimulo as atividades de pesquisa e de estudos académicos.

Portanto, o ENEM ja se consolidou como um espaco de troca de
conhecimentos e discusséo sobre o futuro do ensino da Matematica. Ao olhar para
tras e rever os obstaculos que fizeram com que a Matematica se transformasse em
uma matéria dificil por muitos, € possivel construir no presente e no futuro uma
disciplina que estéa totalmente conectada com a realidade e o cotidiano, ndo somente
dos alunos, mas também da propria sociedade.

Refletir sobre essas questbes € importante para que 0s pesquisadores,
professores e alunos de graduacdo e poés-graduacao possam inserir no cotidiano
das escolas uma Matematica mais prazerosa de ser estudada e entendida, uma
matéria que tem aplicabilidade no cotidiano e um conhecimento que possa ser
usado na vida da sociedade. Por isso, ao analisar como o0s jogos foram abordados
nos Encontros do ENEM, a presente pesquisa deve, também, tratar sobre a
discussdo da importancia das atividades ladicas para o processo de ensino e
aprendizagem da Matematica em sala de aula.

A primeira edicdo do ENEM foi realizada em 1987 em S&o Paulo com o
objetivo de criar uma nova sociedade cientifica voltada para a Educacdo
Matematica. Assim, a criacdo da Sociedade Brasileira de Educacdo Matemética
(SBEM) estd diretamente relacionada com a realizacdo desse Encontro. Na
apresentacdo dos anais do | ENEM?3, aponta-se que a realizacdo do Encontro seria
também um passo que deveria ser dado para deflagrar um processo democrético
para a criacdo de uma Sociedade Brasileira de Educacdo Matematica. Isto
demonstra que a realizacdo do ENEM tinha como objetivo, também, de consolidar
uma sociedade cientifica voltada para a Educagdo Matematica no pais, sendo
representativa e, na propria escrita dos anais, uma sociedade “sem dono” pessoal
ou institucional.

E preciso destacar que a realizagdo deste primeiro evento do ENEM foi uma
forma de organizag&o para aglomerar estudantes, professores e pesquisadores em
torno da discussdo da Educacdo Mateméatica, buscando o desenvolvimento do
conhecimento cientifico desta area, estimulando as acfes em pesquisa e estudos
académicos. O ENEM seria, entdo, o espaco de encontro e partilhas da comunidade
cientifica na Matematica na constru¢do de uma Educacao Matemética.

Neste primeiro ENEM, as tematicas mais discutidas foram referentes as
perspectivas e desafios do ensinar Mateméatica no final do Século XX. Os jogos
como processo de ensino e aprendizagem somente aparecem em um dos
minicursos intitulado “Fragdes através de Jogos”. O minicurso ministrado pelas
Professoras Heloisa Pena Borges e Tania Margarida Lima Costa tinha como objetivo
apresentar, através de atividades com fragBes, uma proposta alternativa para o
ensino de Matematica aplicavel em todo o primeiro grau.

2Ver em http://lwww.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/a-sociedade/atividades
3 Disponivel em http://www.sbembrasil.org.br/files/eneml.pdf acesso 24 Mai 2023.
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As ministrantes colocaram que é importante mergulhar os alunos em
atividades que permitam construir um modelo mental daquilo que se quer estudar.
Elas pontuaram que nas atividades ludicas, a participacdo dos alunos tende a ser
integral, ou seja, com mais intensidade. Como nenhum conceito é fornecido ao
aluno, mas deve ser por ele construido, os desafios que eles enfrentam sé&o
constantes e vém sob a forma de problemas a resolver, sem escrita, sobre placas de
papel adequadamente preparadas. Nesse sentido, é importante perceber que os
jogos sao apontados como importantes no processo de ensino e aprendizagem,
mesmo que o tema nao ocupe lugar de destague no Encontro.

Na segunda edicdo do ENEM realizado em 1988 em Maringad/PR, foi
oficialmente fundada a SBEM. Se no primeiro ano, a criagdo de uma sociedade
cientifica de Educacdo Matematica era um objetivo, em sua segunda edicdo, a
SBEM se concretiza. Segundo Burigo (2019, p. 20), “a multiplicidade e valorizacéo
das instancias coletivas de debate implementadas com o apoio da SBEM, pode-se
observar uma progressiva institucionalizacdo das politicas educacionais”. Nesse
sentido, a SBEM fortalece a discussdo em torno da Educacdo Matematica,
garantindo ndo somente espacos de discussfes, mas uma diversidade de
metodologias para garantir que essas discussdes fossem das academias para
dentro das escolas. Conforme Burigo (2019, p. 21),

Observa-se uma progressiva institucionalizacdo das politicas educacionais.
Nos primeiros anos da SBEM, esses debates giravam em torno dos temas
percebidos como relevantes nas praticas cotidianas dos educadores
matematicos — como a disputa de recursos para a pesquisa, € 0
reconhecimento da Educacdo Matematica pelas agéncias de fomento. Com
o tempo, vao progressivamente se alargando, na direcdo dos temas que
dizem respeito aos curriculos, a formacéo de professores, alcangando até o
tema mais geral do financiamento ou das finalidades gerais da educacao
escolar.

Portanto, a SBEM ndo veio sé para consolidar toda uma programatica de
discussoes sobre a Educacdo Matematica, mas veio, ainda, para garantir a propria
existéncia dos eventos dos ENEM. Nesta segunda edicdo, além de criacdo oficial da
SBEM, percebemos também um ligeiro aumento das discussdes sobre a tematica
desta pesquisa.

Em relacao a temética de jogos, o segundo ENEM néo se diferencia muito da
primeira edicdo, pois dentre as atividades realizadas, apenas duas tratavam sobre o
tema. No workshop “Venha Jogar Conosco?’, os participantes foram convidados a
trazerem jogos pedagogicos para realizarem atividades recreativas e instrutivas nos
intervalos das outras atividades. Essa acdo parece mais como uma atividade
recreativa para os participantes do evento, mas ao solicitarem jogos pedagdgicos, a
intencdo dos organizadores parece querer realizar uma troca de experiéncias entre
0s gque utilizam jogos. Nao fica evidente ao analisar se esse era 0 objetivo, mas
podemos concluir que, ao participarem de atividades com jogos pedagdgicos, que
além de ser recreativo, deveria ser instrutivo, o objetivo era realizar um espaco de
trocas de experiéncia.

No outro workshop com o nome de “Baralho Multicor®”, foi apresentado um
jogo com cinquenta cartas com o intuito de desenvolver o entendimento sobre
classificagOes, ordenacdes, seriacOes, edicOes, cardinalidade e correspondéncias.
Segundo o que consta nos anais do 1| ENEM, o Baralho Multicor permite variacdes

4 Disponivel em http://www.sbembrasil.org.br/files/fenemll.pdf. p. 125, acesso em 21 jun. 2023.
® Disponivel em http://www.sbembrasil.org.br/files/enemlil.pdf . Acesso em 21 JUN 2023.
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dos jogos propostos bem como criagdo de novos jogos pelos proprios alunos.
Portanto, € preciso notar que a presenca da discussao de jogos foi se ampliando.
Entretanto, na terceira edicdo do ENEM ocorrida em 1990 em Natal/RN, n&o houve
nenhuma atividade relacionada a jogos.

Na quarta edicédo realizada em 1993 em Blumenau/SC, foram identificadas
guatro atividades relacionadas a tematica. O intuito desta pesquisa ndo é analisar 0s
ENEM anualmente, mas sim identificar que no inicio a tematica dos jogos nao
ocupava um lugar de destaque e que, com o passar das edicbes, foi crescendo
dentro do evento, tornando-se um tema de destaque. Nesta quarta edicdo, uma das
atividades apresentou a “Utilizacdo de jogos como estratégia de ensino e
aprendizagem de conceitos matematicos, através de resolucdes de problemas®”,
uma das estratégias descritas na primeira parte desta pesquisa. O titulo da atividade
ressalta a importancia da utilizagéo desse tipo de abordagem no processo de ensino
e aprendizagem.

GRAFICO 1 - DISTRIBUICAO DE TRABALHOS APRESENTADOS COM A
TEMATICA DE JOGOS NOS ANAIS DO ENEM
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FONTE: elaborado pelo pesquisador a partir dos anais do ENEM’

Ao analisar o grafico acima, percebemos que somente a partir da oitava
edicdo do ENEM é que a tematica de jogos cresce consideravelmente e cai na 14°
edicdo. Nas primeiras edicbes sao poucas as atividades e ndo ha uma regularidade
no ndmero de atividades com a tematica. Diante do grafico, podemos concluir que
0s jogos tém ganhado relevancia nas discussées dos ENEM a partir dos anos 2000,
0 que nos demonstra que a utilizacdo dos jogos na Educacdo Matematica ganhou
uma notoriedade maior, o0 que pode fazer com que essas atividades sejam mais
frequentes nas salas de aula, facilitando o processo de ensino e aprendizagem.

6 Disponivel em http://www.sbembrasil.org.br/files/enemIV.pdf . Acesso em 21 JUN 2023.
” Disponivel em http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais/enem Acesso em 21 JUN
2023.
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E importante notar na tabela 1, abaixo, que, ao crescer o numero de
atividades com a tematica de jogos, cresce também a diversidade de atividades para
discutir o uso desse recurso. Isto € importante na medida em que a ampliacdo das
discussbes faz com que a tematica ganhe eco dentro da comunidade cientifica, das
instituicdes formadoras, como as instituicdes de Ensino Superior, chegando até as
escolas.

TABELA 1 - ATIVIDADES DESENVOLVIDAS NOS ENEM

EDICAO ATIVIDADES DESENVOLVIDAS
DO ENEM
I Minicurso.
Il Jogos recreativos e Workshops.
1l -
\) Comunicacéao Cientifica e Minicurso.
\Y Comunicagéo Cientifica, Minicursos e Painéis.
VI Comunicacao Cientifica e Poster.
Vil Minicursos e Relato de Experiéncia.
VIII Comunicacdes Cientificas, Minicursos, Pdster e Relatos de
Experiéncia.
IX Comunicagdes Cientificas, Minicursos, Posteres e Relatos de
Experiéncia.
X Comunicacdes Cientificas, Minicursos, Pdsteres e Relatos de
Experiéncia.
Xl Comunicacgoes Cientificas, Exposicdes, Mesa-redonda, Pdsteres e
Relatos de Experiéncias.
XIl Comunicag6es Cientificas, Minicursos e Relatos de Experiéncia.
Xl Comunicacdes Cientificas, Minicursos e Relatos de Experiéncia.
XIV Comunicacdes Cientificas e Relatos de Experiéncias.

FONTE: elaborado pelo pesquisador a partir dos anais dos ENEM.

Como mencionado, o objetivo ndo é fazer uma analise de cada edicdo do
ENEM, mas verificar como nas primeiras edicfes a tematica foi tratada em relacdo a
ultima edicdo. Em 2022, foi realizada até aqui a ultima edicdo do Encontro, que
aconteceu de forma remota. Neste evento foram apresentados 821 trabalhos, dos
quais 42 traziam algum tema relacionado aos jogos, correspondendo a 5,12%. Por
mais que seja um percentual pequeno dentro do universo, mostrou um crescimento.

No entanto, € importante perceber que as atividades que utilizam jogos estéo
voltadas para criangas e adolescentes do Ensino Fundamental, como constata
Rosada (2013, p. 15) “quando aponta que os jogos como método de ensino tem sido
alvo de inUmeras pesquisas, no entanto, a maioria dessas giram em torno dos
primeiros anos do ensino fundamental, enquanto nos demais anos de nivel
fundamental e médio sdo pouquissimas”. E interessante observar que as poucas
pesquisas desenvolvidas para o publico jovem mais velho dos anos finais do Ensino
Fundamental e do Ensino Médio tem reflexo dentro da sala de aula. Pouco se nota o
desenvolvimento desse tipo de atividade para este publico.

Neste sentido, os estudos e pesquisas sdo importantes, pois 0S seus
resultados acabam chegando dentro da sala de aula. E o espaco do ENEM é muito
importante para o desenvolvimento de discussdo sobre os temas que afetam
diretamente a comunidade escolar. No entanto, sabemos que, em cada fase de
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escolarizacdo do aluno, os jogos devem estar de acordo com a sua fase de
desenvolvimento, buscando que eles respondam aos desafios oferecidos. Para
Rosada (2013, p. 15) Piaget estabelece fases de compreensao distintas, comeg¢ando
com uma fase puramente reflexiva, passando pela assimilacdo, pelo simbolismo até
chegar a acomodacao.

Dentro deste processo de conhecimento e maturidade dos conhecimentos
simbolicos, a Matematica € vista por parte desses alunos como uma esfera distante
de sua realidade, de sua vida cotidiana. Segundo Silva (2012, p. 9),

0 ensino da Matematica ainda apresenta certo distanciamento entre 0 uso
dos conhecimentos: seja em contextos reais, que podem trazer significados
para o estudante; seja em conhecimentos trabalhados na escola que podem
ser implementados de forma alheia as realidades, o que por vezes pode ser
encontrado nos questionamentos de estudantes sobre a matematica, como
por exemplo, para que serve isso? Quais usos e aplicagbes posso fazer
com esse contetido?

A autora continua dizendo que, no livro de Terezinha Nunes, “Na vida dez na
escola zero”, traz diversos estudos que apontam a dificuldade dos educandos na
compreensao da Matematica escolar, inclusive apontando que estudantes nao
conseguem resolver os problemas na escola, mas resolvem mentalmente problemas
semelhantes em suas préticas diérias. Portanto, encontrar metodologias diferentes
gue superem essas barreiras na Educacdo Matemética é necessaria e até urgente.
Por isso 0 ENEM se torna importante neste debate, pois € uma das atividades mais
importantes no ambito do ensino de Matemaética.

Voltando para o ENEM, em sua ultima edicdo de 2022, a maioria das
discussdes sobre jogos, as atividades sdo voltadas para a fase inicial do Ensino
Fundamental, confirmando o que dizem os tedricos e pesquisadores. Mas isso pode
ser considerado como um avancgo, pois a teméatica de jogos vai aumentando a cada
edicao.

Portanto, € interessante observar que um espagco como 0 ENEM é importante
para que a tematica possa se desenvolver dentro da academia e la seja
transformada em disciplinas e discussdes para que os futuros professores e
pesquisadores consolidem o que € importante desenvolver, debatam sobre novas
metodologias e aperfeicoem outras para que os alunos vejam a Matematica como
uma disciplina que esta presente em todas as a¢6es do cotidiano; que a Matematica
pode ser divertida de aprender, que ela pode possibilitar superacéo de desafios.

O ensinar Matematica tem que estar dentro de um universo que relacione o
gue esté sendo ensinado e a realidade dos alunos e, consequentemente, a vivéncia
de cada um, pois os alunos ndo podem ser tomados como algo homogéneo, mas
sim com uma diversidade de realidade que tem que ser observada pelos
professores. Para Ledur (2023, p. 5) a formacdo de professores de Matematica
desconsidera, geralmente, elementos politicos e sociais tanto nos processos
formativos quanto em seu ensino, perpetuando assim, as bases universalistas que
ainda predominam no ensino da Matematica.

nesse contexto, o ENEM é importante pois é a partir dele que podemos
modificar esta estrutura de um ensino de Matematica baseado na repeticdo e
transformar em um processo de aprendizagem baseado nas vivéncias dos alunos,
possibilitando o entendimento do que acontece ao seu redor. Os jogos ainda nao
configuram como uma teméatica em destaque nos anais do ENEM, de acordo com a
analise realizada, mas € uma tematica que vem crescendo a cada encontro e que
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pode, futuramente, ganhar um protagonismo ou destaque neste espaco téo
importante.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos no processo de ensino e aprendizagem Sao importantes para o
desenvolvimento dos alunos em diversos fatores como o motor, afetivo, cognitivo e
social, promovendo uma compreensdo de como a Matematica pode se relacionar
com o cotidiano deles. O uso de jogos possibilita a insercdo de criancas e
adolescentes no mundo simbdlico de uma forma mais leve.

Na primeira parte foi mostrado a importancia dos jogos e como eles podem
permitir a apropriacdo do conhecimento sem uma obrigacdo de aprender, de forma
divertida e que desafie o aluno a encontrar os problemas. Além disso, buscamos
apresentar que o0s recursos dos jogos ainda sdo pouco discutidos no ambito da
academia, sobretudo, nos cursos de licenciatura em Matemética e apontamos que é
preciso ampliar essa discussdo dentro da vida académica para que os futuros
professores possam levar isso para as salas de aula.

Na segunda parte, apresentamos o ENEM, bem como a SBEM e como essa
entidade e este espaco de troca de conhecimento é importante para ampliar e
consolidar a Educacdo Matematica. Analisamos de forma mais aprofundada as
primeiras quatro edi¢cdes para demonstrar que a discusséo sobre jogos praticamente
inexistia e foi crescendo com o decorrer do tempo. Ao analisarmos a ultima edicéo
realizada de forma remota em 2022, em comparacdo as primeiras edicdes,
percebemos um crescimento, mas que ainda € uma parcela pequena em
comparacgao a todos os trabalhos apresentados.

Esta pesquisa buscou trazer para a discusséo a importancia do uso de jogos
no processo de ensino e aprendizagem e como um espago como 0 ENEM precisa
ampliar esta discussao, incentivando estudos e pesquisas em relacdo ao tema na
perspectiva de se aumentar as metodologias e recursos para implantacdo nos
planejamentos e na préatica de aulas. E necessario ampliar os espacos de discussdo
desta tematica para que possamos construir uma aula de Matematica conectada
com o cotidiano dos alunos e ser desenvolvida de formas variadas e divertidas.

Como foi visto no gréfico apresentado, o nimero de atividades com a
tematica dos jogos foi crescendo a cada edicdo do ENEM, bem como a diversidade
de atividades como demonstrado na tabela, evidenciando que os jogos ganharam
mais visibilidade e que estéo presentes, sobretudo, dentro da sala de aula.
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