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RESUMO

Constituir um cenario a respeito do uso de jogos no ensino e na aprendizagem da Matematica
a partir dos anais do Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), foi o objetivo
principal desse trabalho. Para nos ajudar nessa condugdo, nos respaldamos metodologicamente
nos pressupostos da pesquisa quanti-qualitativa e tragcamos dois objetivos especificos, a saber:
(1) mapear o uso de jogos no ensino da Matematica a partir dos anais do Encontro Nacionalde
Educacao Matematica (ENEM); e (ii) elencar os trabalhos da modalidade "comunicagdo oral",
“cientifica” ou “subeixo”, adepender da edicdo do evento, presentes nos anais do ENEM, que
apresentam a palavra "jogo","jogos", “jogar” ou “jogando” em seu titulo. A partir disso,
procuramos analisar de que modo a utilizagdo dos jogos no ensino da Matematica foi se
configurando no campo da Educagdo Matematica via ENEM. Como resultados, notamos que
houve um aumento significativo da presenga dos jogos nessas modalidades no decorrer das
edicdes o que, para nos, pode ter relacdes com a implementacao de diretrizes educacionais —
PCN e BNCC etc. — com o desenvolvimento tecnoldgico e de pesquisas no campo da formacgao

de professores.

Palavras-chave: Tecnologias. Educa¢ao Matemadtica. Formagao de professores.



ABSTRACT

Constituting a scenario regarding the use of games in the teaching and learning of Mathematics
from the proceedings of the National Meeting of Mathematics Education (ENEM), was the
main objective of this work. To help us in this conduct, we are methodologically based on the
assumptions of the quantitative-qualitative research and we outline two specific objectives,
namely: (i) mapping the use of games in the teaching of Mathematics from the proceedings of
the NationalMeeting of Mathematics Education (ENEM); and (ii) to list the works of the "oral
communication", "scientific" or "sub-axis", dependingon the edition of the event, present in the

n.n n.n

annals of ENEM, which present the word "game", "games", "play" or "playing" in their title;
(i1). From this, we seek to analyze how the mobilization of games in the teaching of
Mathematics has been configured in the field of Mathematics Education via ENEM. As a result,
we noticed that there was a significant increasein the presence of games in these modalities
during the editions, which, for us, may be related to the implementation of educational
guidelines - PCN and BNCC, for example -, with technological development and research. in

the field of teacher training.

Key words: Technologies. Mathematics Education. Teacher training.
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1 INTRODUCAO

Me chamo Ramon Japiassu, nasci na cidade de Uberlandia, Minas Gerais, no final dos
anos de 1970, no Hospital Santa Clara, localizado no centro da cidade. Quando crianca, na
década de 1980, gostava de jogar bola, assistir aos desenhos da Hanna Barbera e de colecionar
figurinhas de futebol. Como néo tinha internet’, brincava na rua com meus irmaos e amigos
enquanto meus pais ficavam sentados na cal¢ada conversando com os vizinhos até a hora de
entrarmos.

Sempre estudei em escola publica, do primario ao Ensino Médio. Quando aluno, tive
algumas dificuldades em aprender Matematica, especialmente, equagdes do segundo grau.
Nessa €poca, o que me chamava atencao eram as feiras de Ciéncias apresentadas pelos alunos,
em geral, ao final do ano letivo. Gostava e prestava atengdo em temas que tratavam de jogos
pedagdgicos e que envolviam a aprendizagem matematica demonstradas em outros anos do
Ensino Bésico.

No final dos anos de 1990, terminei o Ensino Médio e decidi prestar para o curso de
Matematica na UFU - Universidade Federal de Uberlandia. O que me trouxe para ele foi o
desafio em lidar com uma matéria que contribuiu para que eu repetisse, algumas vezes, a 6* e
7* série do Ensino Fundamental, hoje, 7° e 8° ano, e o “respeito” que adquirimos diante da
sociedade, quando dizemos que fazemos Matematica.

Iniciei minha “luta”, em 1999, com o vestibular para ingresso na UFU. Lembro que,
naquela época, havia os cursinhos pré-vestibulares, que, no dia da prova, ficavam acampados
com barracas, auxiliando e preparando psicologicamente seus alunos. Além disso, a relagao dos
“aprovados” era divulgada pela radio local, o que gerava uma grande expectativa. Eu pegava
minha fita cassete e gravava a locucao para, quando fosse dito meu nome, eu ficasse com isso
registrado.

A primeira vez que prestei, passeil na primeira fase e, por isso, la estava o meu nome.
Entretanto, ndo passei na segunda fase. O curioso € que, ao gravar o audio dos aprovados da
segunda fase, um nome me chamou atenc¢do devido ao fato de também ter um sobrenome
indigena, Ariosvaldo Marques Jatoba, que hoje, por coincidéncia, ¢ meu professor na disciplina

de Trabalho de Conclusdo de Curso 2, TCC 2. Meu ingresso aconteceu poucos anos depois.

' No Brasil, a internet foi langada no final do ano de 1994, como um servigo experimental. Na época,
aproximadamente, 5 mil usudrios participaram dos testes de para uma possivel infernet comercial, oferecido pela
Embratel.
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No dia 06/10/2002, tive a alegria de abrir o jornal “Correio de Uberlandia” e 14 constava
meu nome na relacao dos aprovados. Guardo esse jornal até hoje. Portanto, ingressei no inicio
de 2003, em um periodo em que as Universidades Federais vivenciavam longos periodos de
greves?. Assim, vocé pode se questionar: Sdo quase 20 anos no curso? Sim! Levei quase 20
anos para me formar no curso de Licenciatura em Matemadtica. Apesar das reprovagdes, dos
novos vestibulares, da necessidade de conciliar o trabalho com os estudos e de ter ficado um
tempo fora da universidade, nunca desisti.

Nesse percurso, infelizmente ndo participei de Pibid (Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagdo a Docéncia), que alias, vejo como sendo de fundamental importancia para a
formagdo dos alunos, mas participei, juntamente com a Professora Maria Teresa Menezes de
Freitas, de um evento que reune professores, estudantes e pesquisadores da Educacdo
Matematica, o Encontro Nacional de Educagao Matematica, o ENEM.

Quando fiz a disciplina Estagio Supervisionado 3, desenvolvi umas atividades com
alunos do Ensino Médio de uma escola publica localizada no centro da cidade de Uberlandia.
Tratava-se de jogo pedagdgico que intitulamos de “Baralho Trigonométrico”. Foi uma
experiéncia muito bacana, onde a interatividade entre professores e alunos dentro de uma sala
de aula, se despontou como ponto importante no processo de aprendizagem. Foi sobre essa
atividade, que Maria Teresa e eu, falamos no XI ENEM que aconteceu na cidade de Curitiba,
PR, entre os dias 18 e 21 de julho de 20133.

O que me levou a pensar no tema do meu TCC, foi justamente esse gosto, desde crianga,
pelos jogos pedagdgicos e as atividades desenvolvidas nas disciplinas de Estagios
Supervisionados I, II, III e IV, onde também trabalhei com jogos para os alunos do Ensino
Fundamental e Médio. Nessa dire¢do, quero ressaltar que, para mim, o jogo nao € o principal
ou unico recurso disponivel para as aulas de Matematica, mas sdo, sim, uma ferramenta possivel
para complementar no aprendizado do aluno. Desde a época dos Pardmetros Curriculares
Nacionais — PCNs, os jogos ja eram tomados como sendo um dos caminhos para se “fazer
Matematica” na sala de aula, ora fornecendo contextos dos problemas ora servindo como

instrumento para a elaboracao de estratégias de resolucao de problemas.

2 No ano de 2003, entre os meses de julho e setembro, docentes ¢ técnicos administrativos de, pelo menos, 8
Universidades Federais, incluindo a UFU, paralisaram suas atividades como forma de manifesto contra a Reforma
da Previdéncia apresentada pelo entdo ministros da Casa Civil, José Dirceu, e do Planejamento, Guido Mantega,
no governo de Luis Inécio Lula da Silva.

* Por motivos pessoais, ndo puder estar no evento, mas a professora Maria Teresa foi e apresentou nosso trabalho.
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Diante disso, minha questao norteadora da pesquisa sera: De que modo a utilizacaodos
jogos no ensino da Matematica foi se configurando no campo da Educaciao Matematica,
via ENEM?

Para isso €, tomando minha experiéncia com o XI ENEM, elencamos* como objetivo
geral, constituir um cendario a respeito do uso de jogos no ensino e na aprendizagem da
Matematica a partir dos anais do Encontro Nacional de Educa¢do Matematica (ENEM) —
desde o primeiro, que ocorreu no centro de Ciéncias Matematicas, Fisicas e Tecnoldgicas da
PUC, na cidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, em 1987, até o mais recente, realizado na Arena
Pantanal, na cidade de Cuiaba, Mato Grosso, em 2019.

Nessa dire¢ao, com o intuito de alcangar nosso objetivo e ter condigdes de responder a
questdo de pesquisa, listamos algumas ac¢des especificas, a saber: (i) mapear o uso de jogos no
ensino da Matematica a partir dos anais do Encontro Nacionalde Educa¢do Matematica
(ENEM); e (ii) elencar os trabalhos da modalidade "comunicagdo oral", “cientifica” ou
“subeixo”, adepender da edi¢ao do evento, presentes nos anais do ENEM, que apresentam a
palavra "jogo","jogos", “jogar” ou “jogando” em seu titulo..

Assim, na sequéncia apresentamos outros cinco capitulos que compdem meu TCC. O
que se segue, intitulado “O uso de jogos na Educa¢ao Matematica”, o leitor podera perceber a
importancia desse recurso para o ensino e a aprendizagem da Matematica; em “Metodologia e
Procedimentos Metodoldgicos”, vera sobre a metodologia e poderd acompanhar as etapas do
mapeamento dos dados levantados junto aos anais de todas as edigdes do ENEM, até o presente
momento; em “Jogos no Encontro Nacional de Educacdo Matematica”, irda perceber a
importancia das politicas publicas, da criacdo dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e
do avanco da tecnologia, no final dos anos de 1990, para o aumento significativo dos jogos nas
apresentacdbes do ENEM nas modalidades analisadas, ou seja, ‘“comunicagdo oral”,
“comunicagao cientifica” ou “Subeixos”; por fim, em “Consideragdes finais” e “Referéncias”,
vocé se deparard, respectivamente, com um apanhado geral em relagdo ao trabalho e com a

bibliografia mobilizada para a escrita deste trabalho.

4 Em muitos momentos, o texto oscilard entre a primeira pessoa do singular e a terceira do plural, isso porque, ha
momentos individuais enquanto outros, sdo oriundos de conversas e discussdes com outras pessoas como a
orientadora do TCC e colegas.

> Cumpre ressaltar que, em algumas edigdes, as “comunicagdes orais” foram denominadas de “comunicagdo
cientificas” ou “Subeixos”.



12

2 0 USO DE JOGOS NA EDUCACAO MATEMATICA

Lembro-me de quando estudava na escola Estadual Ignacio Paes Leme, nos anos de
1990, localizada no bairro Martins, em Uberlandia, na 7 série, hoje, 8° ano do Ensino
Fundamental. No primeiro dia de aula, o professor de Matematica entrou na sala e eu o conhecia,
mas alguns alunos novatos, ndo. Ele deu bom dia, virou-se para o quadro negro, pegouo giz ¢
escreveu o dia, més e ano, seu nome €, em seguida, a palavra “Matematica”. Alguns colegas de
classe que estavam perto de mim balbuciaram: “Meu Deus!”; “Vixe!”.

Fago questdo de rememorar esse episddio porque ele marca, para mim, o quanto
presenciei, desde os tempos de escola basica até a universidade, um “preconceito” para com a
disciplina de Matematica. Por mais de décadas, estudiosos tém destacado o quanto isso ¢
presente no ensino da Matematica e que, muitas vezes, prejudica a relagdo de aprendizagem do
aluno. Sobre isso, Silva (2018) afirma que,

A dificuldade com o ensino ¢ aprendizagem dos contetidos de Matematica ¢é
notada emtodos os niveis escolares, uma vez que a Matematica é tida por muitos
alunos e até mesmo alguns professores como uma disciplina de dificil
aprendizagem. Entre os argumentos mais apontados pelos alunos esta a falta de
sentido ¢ a inutilidade dos conteudos enquanto os professores alegam o baixo
nivel e a falta de interesse por parte dos alunos (SILVA, 2018, p. 10).

Nessa dire¢ao, Neto, Matos e Junior (2012), acrescentam que a questao do “preconceito”

matematico esta atrelado a dois fatores,

[...] a propagacdo dele que se da de forma silenciosa e furtiva através das
midias e dos proprios meios de interagdo social, como a familia e grupos de
amigos; ao descontentamento de muitos alunos com a metodologia adotada
pelos professores que utilizam os métodos tradicionais e que por varias vezes
tém se demonstrado falho, além de destituir do aluno a qualidade de criador
do proprio conhecimento e limitar sua criatividade em aula, resultando no
processo de tornar dificil o processo de ensino aprendizagem da matematica e
acaba por torna-la extremamente desagradavel aos alunos (NETO; MATOS;
JUNIOR, 2012, p. 5).

Com isso, percebi, ao longo dos anos ¢ com os estudos tecido na universidade, a
importincia dos jogos como uma possibilidade para se atenuar esse preconceito e tornar o
processo de ensino e aprendizagem da Matematica mais significativo e democratico. Sobre isso,
Smole, Diniz e Candido (2014), ao dizerem sobre a importincia do professor criar
oportunidades para que o aluno desenvolva situacdes ativas de aprendizagem, esclarecem que,

via jogos, esse movimento pode ocorrer. Para essas autoras, quando os alunos se envolvem com
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atividades ludicas, eles tendem a “conectar suas experiéncias pessoais com as dos colegas,
refletir sobre o significado das agdes que realizaram, avaliar seu desempenho, a0 mesmo tempo
que ampliam seus vocabuldrios e suas competéncias linguisticas” (SMOLE; DINIZ;
CANDIDO, 2014, p. 18).

Em relagdo a nogao de ludicidade, diretamente vinculada ao trabalho com jogos, Grando
(2007, p. 1), defende que “o jogo ¢ muito mais do que um simples material manipulével.
Corresponde ao que denominamos de atividade ludica”. E, sobre o que pode ser uma “atividade
ludica”, ela nos diz que ¢ uma “atividade a ser realizada cujo fim esta na propria realizacdo da
atividade, ou seja, uma atividade ludica objetiva a satisfacdo na realiza¢ao da propria atividade”
(GRANDO, 2007, p. 1).

Com isso, ¢ importante que o professor de Matematica, ao propor uma atividade ludica,
respeite a “bagagem” cultural dos discentes pois, quando eles vao para a escola, trazem consigo
sua “cultura ludica”, ou seja, um rol de conhecimentos associados aos jogos e brincadeiras que
fazem parte do seu convivio cotidiano. Nessa diregdo, D’ Ambrosio (1990), ao falar sobre a
importancia de valorizar os saberes cultuais, sociais e historicamente produzidos ao se trabalhar
com o ensino da Matematica, destaca que

[...] cada grupo cultural tem suas formas de matematizar. Nao ha como ignorar
isso e nao respeitar essas particularidades quando do ingresso da crianga na
escola. Nesse momento, todo o passado cultural da crianga deve ser respeitado.
Isso ndo s6 lhe dara confianga em seu proprio conhecimento, comotambém lhe
dard uma certa dignidade cultural ao ver suas origens culturais sendo aceitas
por seu mestre ¢ desse modo saber que esse respeito se estende também a sua
familia e a sua cultura (D’AMBROSIO, 1990, p. 17).

Logo, percebemos que a Matematica esta presente no dia a dia de todos nds, mesmo que
nao percebamos. Ela faz parte da nossa rotina muito além da sala de aula. Assim, ¢ importante
que, enquanto professores, saibamos estabelecer conexdes entre os conceitos matematicos, o
cotidiano dos alunos e, sempre que possivel, trabalhar com os jogos com a intengdo de criar
outros espacos para que eles possam fazer associagdes entre o contetido e o seu cotidiano, de
forma interativa.

Sobre as potencialidades dos jogos, Melo (2021) enfatiza que, ao vivenciar atividades
como essas em sala de aula, “o aluno tem a oportunidade de redimensionar sua relacdo com as
situagdes de aprendizagem e com seu desejo de buscar novos conhecimentos, tem sobretudo a
possibilidade de manipular objetos, testando e assimilando conceitos” (MELO, 2021, p. 59).

Além disso, ndao podemos negar o fato dos jogos fazerem parte da vida do ser humano e ainda

proporcionar diversao e alegria, independente da idade (de criangas a idosos).
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Assim, defendemos que, em um contexto de sala de aula com jogos associados a
Matematica, o aluno pode ir despertando o interesse pelo contetdo. Essas atividades ajudam na
elaboragdo de saberes de maneira ludica, percorrendo o mundo imaginario e fantastico dos
alunos. Segundo Grando (2005), a palavra jogo ¢ derivada “do latim joco, significa,
etimologicamente, gracejo e zombaria, sendo empregada no lugar de ludus, que representa
brinquedo, jogo, divertimento e passatempo” (GRANDO, 2005, p. 1). Logo, o jogo podedar
novos significados para a aprendizagem da Matematica, até porque, para Chevallard, Boshe
Gascon (2001), 0

[...] ‘saber matematica’ ndo é somente saber definigdes e teoremas para
reconhecer o momento de utiliza-los e aplica-los, ¢ ‘dedicar-se aos problemas’
em um sentido amplo, que inclui encontrar boas perguntas assim como
encontrar solugcdes. Uma boa reproducdo da atividade matemadtica, por parte
do aluno, exige que este intervenha nessa atividade, o que significa que ele
deve formular enunciados e provar proposigcdes, construir modelos,
linguagens, conceitos e teorias, coloca-los a prova e realizarem intercimbio
com os outros, reconhecer os que estdo de acordo com a cultura matematica e
considerar aqueles que s3o uteis para a continuidade de sua atividade
(CHEVALLARD; BOSH; GASCON, 2001, p. 213).

Desse modo, temos que o uso dos jogos no desenvolvimento dos contetidos, quando
bem conduzido em relacdo aos seus objetivos em sala de aula, apresentam fortes
potencialidades para o processo de ensino e aprendizagem. Autores como Costa (2018) e
Barbeito (2020) dialogam nessa direc¢do.

Lembro-me nos anos 1980, mais precisamente em 1988. Estudava na escola estadual
Amador Naves, localizada no Conjunto Bandeirantes, em Uberlandia. Estava na quarta série,
atual terceiro ano, e ansioso avancar de etapa e comegar a usar caneta azul. Certa vez, a
professora de Matematica nos organizou em grupos € apresentou um jogo utilizando o baralho.
Eram 52 cartas, divididas em 4 naipes: paus (arvore preta), espadas (folha preta), copas(coragao
vermelho) e ouros (losango vermelho). Além disso, elas eram numeradas de 2 a 10 e,o restante,
figurado em as (A), valete (J), dama (Q) e rei (K).

Recordo-me que foi um jogo divertido, onde tinhamos que trabalhar com as quatro
operagdes basicas. Em uma das rodadas, estavamos organizados em grupo de 3 alunos e
recebemos, cada um, 5 cartas, das quais ndo sabiamos as numeragdes. Depois da autoriza¢ao da
professora, tinhamos que virar as cartas e somarmos mentalmente e quando termindvamos, um
dos alunos levantava a mao e dizia o resultado da soma. A professora corrigia e, caso acertasse,
o jogador ganharia as cartas, mas, se a soma nao estivesse correta, reiniciariamos o jogo.
Ganhava quem tivesse maior pontuacdo ao final do jogo.

Lembro-me que, ao contar os nimeros mentalmente naquelas cartas de baralhos, dentro
daquela brincadeira em sala de aula, ajudou-me a fazer com que estimulasse o meu raciocinio

e lidar com situagdes do nosso dia a dia como, por exemplo, lidar com o troco em dinheiro na
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mercearia, nas feiras livres e etc.

Agora, cumpre ressaltar que o ensino da Matematica sempre contou com o apoio de
tecnologias como lousa, giz, apagador, régua, compasso, transferidor, dentre outros, que se
faziam (fazem) presentes no processo de ensino e aprendizagem, assim como 0s jogos tidos
“tradicionais”, ou seja, aqueles que envolvem tabuleiros, cartas etc. e que dialogam direta ou
indiretamente com esses recursos. Com o avango da tecnologia, as novas necessidades dos
alunos, da sociedade e as novidades em termos de jogos, o campo educacional também produziu
mudangas nesse sentido e passou a mobilizar, em determinados contextos, os “Jogos Digitais”
que fazem parte de grande parte da geracdo contemporanea, os chamados de “Nativos Digitais”.

Nesse cenario digital, temos que o ensino da Matematica conta com varios jogos que
ajudam no desenvolvimento dos conceitos matematicos. Seu uso e objetivos dependeda forma
como ele sera inserido nas praticas de ensino, das dificuldades dos alunos e por uma analise das
situagdes que podem (ou ndo) comportar esse recurso. Alguns jogos foram criados
exclusivamente para auxiliar no processo de ensino e aprendizado e outros, podem ser
adaptados segundo as inteng¢des do professor que o mobiliza.

Autores como Gongalves e Marco (2016, p.1), ao discorrerem sobre a importancia dos
jogos virtuais para o ensino ¢ aprendizagem da Matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental e o papel do professor nesse processo, relatam que “a escola contemporanea tem
passado por um processo de transformagdo, com a necessidade de um ensino mais significativo
e atraente para o aluno” e nessa dire¢do, dentre as estratégias e ferramentas didaticas que podem
ser mobilizadas para o ensino e aprendizagem da Matematica, os autores destacam os “jogos
virtuais”.

Um exemplo de jogo digital é o TuxMath®, que trabalha com a Aritmética e, além disso,
busca desenvolver o raciocinio 16gico, a atengdo e a coordena¢do motora do aluno. Ele tem por
pano de fundo ¢ uma batalha espacial, em que o 7Tux, personagem comandado pelo aluno,
precisa responder corretamente as operagdes algébricas para conseguir mais pontos e evoluir na
missao (CASTRO; WANZELER; MARINHO, 2016).

Tanto o uso do jogo digital quanto dos ditos “tradicionais””, podem contribuir
positivamente para o desenvolvimento do raciocinio légico matemdtico dos estudantes
(SILVEIRA et al., 2012). Sobre isso, lembro-me de quando cursei a disciplina de Estagio

”8 Essa

Supervisionado I e a professora supervisora da escola me apresentou o site “Rachacuca
pagina agrega, gratuitamente, inumeros jogos digitais e outras atividades que podem ser

utilizadas em sala de aula. Era muito

® http://tuxmath.br.uptodown.com/windows.
7 Refiro-me aos jogos de tabuleiro, cartas, dentre outros.
8 Disponivel em: https://rachacuca.com.br/


http://tuxmath.br.uptodown.com/windows
https://rachacuca.com.br/
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interessante ver como a professora conduzia os alunos de modo que eles iam jogando e, ao
mesmo tempo, relacionavam o que faziam com a Matematica. Exemplo disso é o jogo de
Anagramas, onde percebi que os alunos iam formando o maior nimero possivel de palavras
usando as letras disponiveis. Estavam lidando com permutagdo, que auxilia no aprendizado
matematico.

Nesse contexto, o professor desempenha um papel de fundamental importancia para o
desenvolvimento cognitivo dos alunos através dos jogos. Ele deve auxiliar e assumir praticas
mediadoras com o intituito de favorecer o desenvolvimento do senso critico dos alunos. A
fun¢do de um professor € instigar o estudante a ter gosto e vontade de aprender, de abragar o
conhecimento. E preciso que o professor de matematica esteja bem preparado, pois “a qualidade
da mediacdo pedagogica, ¢ um dos principais determinantes da qualidade dos vinculos que se
estabelecerao entre os sujeitos/alunos e os objetos/contetidos escolares” (LEITE, 2012, p.13).

E preciso que o professor assuma um perfil de investigador e que tenha um planejamento
de ensino (SILVEIRA etal., 2012). A motivagao dele, poderd agir como uma “mola propulsora”
no processo de ensino e aprendizagem, pois, quando o aluno entende o que estd sendo proposto
e problematizado, osresultados tendem a ser mais positivos. Se o professor ndo estiver
preparado, ficara o jogo pelojogo, sem sentido, sem produgao de significado, sem formacao. E,
em um cenario de coletividade propiciado pelo jogo, entendemos que os alunos, quando estao
em grupo, jogando,tomados pela adrenalina, em geral, eles “perdem” a vergonha de perguntar,
muitas vezes, por medo de serem ridicularizados pelos colegas, e discutem suas duvidas. Ou
seja, eles aprendemde forma significativa, em um contexto desvinculado de situagdes de
aprendizagem ‘“formais” e ainda, sdo desenvolvidas diversas competéncias ¢ habilidades que
sdo possiveis de serem trabalhadas a partir dessas atividades.

Diante disso, o aluno tem a oportunidade de redimensionar sua relagdo com as situagdes
de aprendizagem, com seu desejo de buscar novos conhecimentos e tem, sobretudo, a
possibilidade de manipular objetos, testa-los e problematizar conceitos (MELO, 2021). Nessa
direcdo, o trabalho com jogos tem marcado presenca em importantes diretrizes como os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), a Base Nacional Comum Curricular e o Curriculo

Referéncia de Minas Gerais®.

9 Os PCNs foram diretrizes publicadas com o intuito de nortear o trabalho escolar, sobretudo, no que diz respeito
ao curriculo. No ano de 1997, foram publicados 10 volumes referentes ao Ensino Fundamental I, na época,
contemplava de 1% a 4* série. Em 1998, outros 10 volumes foram consolidados, agora, para o Fundamental II, que
contemplava até a 8* série. Por fim, nos anos de 2000, foram publicados os Parametros Curriculares Nacionais para
o Ensino Médio (PCNEM) ou PCN+, em quatro volumes; A BNCC ¢ um documento nacional que traz diretrizes
criadas com o intuito de garantir aos estudantes o direito de aprender um conjunto fundamental de conhecimentos
e habilidades comuns. Em 2015, foi publicada a portaria que instituiu a Comissao de Especialistas para a Elaboragao
de Proposta da BNCC e sua primeira versdo. Apods consultas e discussdes, em 2016, foi publicada uma segunda
versdo do documento. No ano seguinte, chegou-se a sua terceira versdo, a final que, por sua vez, em dezembro de
2017, foi homologada pelo entdo Ministro da Educacdo, Mendonga Filho. A partir 2022,
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Sobre isso, 0 PCN, defende que

[...] os jogos e brincadeiras sdo elementos muito valiosos no processo de
apropriacao do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competéncias
no ambito da comunicagdo, das relagdes interpessoais, da lideranca e do
trabalho em equipe, utilizando a relagdo entre cooperacdo e competi¢do em
um contexto formativo (BRASIL, 2006, p. 28).

Assim, entendemos que seja importante criar jogos e ndo se limitar a trabalhar com
aqueles que estdo prontos, com regras fixas e procedimentos definidos. A produ¢do de um outro
jogo estimula a criatividade e imaginacao, além de ser possivel contextualizar a proposta com
os temas discutidos na sala de aula.

Ja a BNCC, traz a ideia do brincar como um dos eixos norteadores da aprendizagem e
desenvolvimento da crianga, sobretudo nos anos iniciais e, nesse contexto, os jogos sao
amplamente contemplados, inclusive participando ativamente da unidade tematica “Jogos e
Brincadeiras” que perpassa todos os anos, exceto, o Ensino Médio.

Por fim, o Curriculo Mineiro também destaca o trabalho com jogos pedagogicos tal
como na BNCC, priorizando as atividades ludicas, uma vez que ele pressupde que elas podem
contribuir com o ensino da Matematica e aprimorar a concentracdo dos alunos. Nesse sentido,
o documento sinaliza na dire¢ao do uso de jogos de estratégia.

Por outro lado, a utilizagdo dos jogos no ensino e aprendizagem da Matematica, assim
como qualquer outra metodologia e recurso, enfrenta obsticulos e limitacdes. Sobre essas
dificuldades, entendemos que elas sdo esperadas, ja que no espaco da sala de aula, temos uma
pluralidade de crengas valores, expectativas, intencdes, histdorias, anseios, limitagdes,
singularidade.

O Iudico em sala de aula ndo esta livre de tais obstaculos (BARROS, 2021). Por
exemplo, a interferéncia constante do professor também pode ser um problema na questao da
perda da ludicidade, causando desinteresse do aluno, assim como a explicacdo do préprio jogo
que, se realizada de forma inadequada, pode prejudicar o desenvolvimento dele. E certo de que
o professor nao podeenxergar o aluno como uma “tabula rasa” e, por isso, a troca de vivéncias,
o ouvir e o didlogo,sdo importantes no decorrer da atividade ludica.

Portanto, para o professor que busca por praticas que permitam com que o aluno produza
significados para a Matematica e a compreenda junto com sua realidade ¢ importante que ele

organize seu planejamento. O uso de jogos na sala de aula — tanto os ditos “tradicionais”

¢ obrigatorio que as escolas oferecam o “Novo Ensino Médio”, que respalda-se na BNCC; por fim, o curriculo
mineiro, sdo diretrizes especificas para o Estado de Minas Gerais. Elas estdo respaldadas na BNCC e revisam todo
o curriculo da rede publica mineira.
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quanto os “digitais” — ¢ um caminho possivel para ressignificar o processo de ensino e
aprendizagem da Matemadtica. Como vimos anteriormente, o trabalho com jogos tende a
contribuir para que o aluno entenda a matéria de forma ludica e socialize com os demais colegas,
o que possibilita o desenvolvimento de diferentes saberes. Por fim, ressaltamos a importancia
de se respeitar o passado cultural de cada aluno, tendo em vista que eles também podem ajudar
o professor com conhecimentos distintos dos quais ele ja possui que, em geral, ¢ fruto do seu

convivio cotidiano.
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3 METODOLOGIA E PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesse capitulo, discorremos sobre a metodologia adotada e os caminhos trilhados nesse
trabalho de conclusdo de curso. Assim, cabe esclarecer que, a metodologia ¢ um campo de
estudo dos métodos e procedimentos que podem ser mobilizados de modo a contribuir com a
compreensdo ¢ analise de um objeto de pesquisa. Para autores que discorrem sobre o tema, ela
“deve ser entendida como um conjunto de etapas dispostas de forma logica que vocé deve
vencer na investigacdo de um fendmeno. Neste sentido, a metodologia mais adequada a um
estudo vai depender do objeto de estudo e do objetivo que pretendemos alcangar” (NEVES,
2007, p. 46-47).

Diante disso, pode-se classificar as pesquisa segundo seus objetivos ou abordagens,
como apresentado no tabela abaixo.

Tabela 1: Classificacdo das pesquisas

Pesquisa Classificacdo Modalidade

Quantitativa
Quanto a forma de abordagem o
Qualitativa

Tipo Exploratéria

Quanto ao objetivo geral Descritiva

Explicativa ou analitica

Fonte: (NEVES, 2007, p. 47).

No que diz respeito as abordagens, a qualitativa € aquela que se refere a qualidade das
amostras e dados da pesquisa. Em geral, ela lida com dados em formato de textos, imagens,
videos, audios, entrevistas etc. Nesse tipo de abordagem, “a compreensao dos fendmenos se da
a partir de seu acontecer historico no qual o particular ¢ considerado uma instancia da totalidade
social” (FREITAS, 2002, p. 24).

Por exemplo, nas entrevistas, os depoentes possuem a liberdade de responder asquestdes
da forma que julgarem mais pertinente. De modo geral, ndo ha o aspecto condicionantecomo € o
caso de questionarios com possibilidades de respostas — “sim”, “nao”, “parcialmente”. Além
disso, as anotacdes de campo s@o muito importantes, pois registramos nelas, os detalhes que
nos ajudam tanto para no processo de descricdo quanto de reflexdo e analise dos dados.

A abordagem quantitativa nos traz dados numéricos e faz uma analise estatistica sobre
o comportamento da pesquisa realizada. Ela quantifica dados e busca por conclusdes gerais, ou

seja, opde-se “a ciéncia aristotélica, com a desconfianga sistematica das evidéncias e

experiéncia imediata. Seu eixo central ¢ a materializacao fisico-numérica no momento da
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explicagdo, com uma desvalorizagcdo da subjetividade e da individualidade” (MUSSI et al.,
2019, p. 418-419).

Entretanto, com o intuito de buscar mais compreensodes sobre determinados fendmenos
a serem investigados, ¢ comum encontrarmos pesquisas que operam tanto com a abordagem
quantitativa quanto qualitativa, isto €, que operam com uma postura quanti-quali ou método
mistos, como também sdo conhecidos. Essa postura tem sido defendida por diferentes autores
como, por exemplo, Gramsci (1995, p. 50) que, inclusive, afirma que

[...] se quer trabalhar sobre a quantidade, que se quer desenvolver o aspecto
“corpdreo” do real, ndo significa que se pretenda esquecer a “qualidade”, mas,
ao contrario, que se deseja colocar o problema qualitativo da maneira mais
concreta e realista, isto €, deseja-se desenvolver a qualidade pelo tinico modo
no qual tal desenvolvimento ¢ controlavel e mensuravel.

Nesse sentido, partindo do pressuposto de que a qualidade estd sempre interligada com
a quantidade, em nossa pesquisa de conclusao de curso, tendo em vista nosso objetivo de
constituir um cendrio a respeito do uso de jogos no ensino e na aprendizagem da Matematica
a partir dos anais do Encontro Nacional de Educag¢ao Matematica (ENEM), optamos pela
abordagem mista.

Agora, retomando ao que nos foi apresentado no quadro 1 e cientes do nosso objetivo
supracitado, defendemos que nossa pesquisa ¢ do tipo bibliografica o que, para nds, em certa
medida, perpassa e coloca em didlogo as agdes de exploracdo, descricdo e analise. Nesse
sentido, temos que se trata de um trabalho fundamentado em materiais ja publicados. A partir
do que se tem disponibilizado, o pesquisador mapeia, seleciona, descreve e tece sua andlise
tendo como eixos norteadores, sua questdo e objetivos.

Nesse TCC, nosso trabalho pautou-se no mapeamento de trabalhos relacionados no
Encontro Nacional de Educagao Matematica (ENEM), logo, observando o quadro abaixo,
nossas fontes sao os livros, de referéncia remissivos, pois nos remetem para outros trabalhos.

Quadro 1: Classificagdo das fontes bibliograficas

f
obras literarias

de leitura correate { obras de divulgacio

\

Livros L
f dicionairios
A informativa : s
de referéncia { enciclopédias
Fontes remissiva anuirios
1 . L
Bibliograficas almanaques
. jornais
Publicacées
Periddicas revistas

\

impressos diversos

Fonte: (GIL, 2002, p. 44).
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Em relacdo a analise dos dados, trabalharemos na perspectiva qualitativa, que, por sua
vez, “pode ter apoio quantitativo, contudo geralmente se omite a andlise estatistica ou seu
emprego nao ¢ sofisticado. Admite-se que os dados numéricos de uma abordagem qualitativa
também possuam significados agregados, sendo, portanto, passiveis de interpretagdo” (NEVES,
2007, p. 56).

Nesse contexto, ao mapear os trabalhos publicado nos anais do ENEM entre os anos de
1987 € 2019, formaremos uma visao global e indeterminada a respeito do uso de jogos no ensino
da Matematica, nesse cenario especifico. A partir disso, poderemos estudar pontualmente os
resultados e tecer consideragdes sobre o que pode estar relacionado com o fendmeno observado,
ou seja, operaremos “por partes’ e, por fim, integraremos os conhecimentos iniciais aos parciais
e serd possivel construir uma narrativa sistematica, organizada, com outros (novos)
direcionamentos que nos ajudara a responder nossaquestdo norteadora.

Assim, na sequéncia, descreverei os caminhados trilhados no decorrer do TCC que
poderdo contribuir para que o leitor se aproxime do modo como essas etapas analiticas se deram
no trabalho. Cumpre esclarecer que os dados iniciais estdo no sife da Sociedade Brasileira de
Educacdo Matematica (SBEM), mais especificamente, no campo em que estdo relacionados os
anais de todos os ENEM. Além disso, dentro dos anais, nos limitamos a analisar as modalidades
“comunicagdo oral”, “comunicagdo cientifica” e “subeixos”. E, dentro delas, os trabalhos que,
no titulo, traziam as palavras “jogo”, “jogos”, “jogar” ou “jogando” ou quaisquer combinagdes
entre elas.

Comecei a pesquisa indo até o site do Google e digitando, no campo de pesquisa, a
expressao “SBEM — (Sociedade Brasileira de Educagao Matematica)”. O primeiro resultado me
direcionou para o site da SBEM/Brasil!®. Nele, na parte superior, da esquerda para a direita,
constavam os seguintes titulos: “A Sociedade”, “Seja Socio”, “Regionais”, “GT”,
“Publicacdes”, “Eventos”, “Anais”, “Elei¢des”, “Materiais”’, “FormAcao” e os logotipos das

Redes Sociais. Passando o mouse no campo “Anais”, apareceu uma janela com 3 topicos:

10 Disponivel em: http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/


http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/
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ENEM!'!, SIPEM (Seminario Internacional de Pesquisa em Educagdo Matematica) e Forum de
Licenciaturas. Como o meu objetivo era encontrar o ENEM, fui nesta op¢ao e cliquei.

Nesta pagina, encontrei as realizagdes dos encontros ao centro da tela, verticalmente no
sentido de baixo para cima, desde o I ENEM realizado em 1987 até o XIII ENEM, de 2019. O
V ENEM, aparece dividido em duas partes: 1 e 2, como na imagem abaixo.

Figura 1: Print do site da SBEM

Sociedade Brasileira de
Educacao Matematica

I mmmmmm
]

+ Nota

Buscar

reconhecimento do CPFICNPJ (Apenas
| ENEM Nimeros,

1| ENEM
Senha
I ENEM
. t’\aah stas & um Prospero c
2022 IVENEM Lembrar-me
. HJna Aberta dos V ENEM - Parte 1
nadores da Area de - m
ino sobre a crise atual V ENEM - Parte 2 « Esqueceu sua senha?
» envolvendo a VI ENEM
R omunica Educagao Vil ENEM Biblioteca
) pecial da Revista —
APEduc em homenagem a Vill ENEM
Ubiratan D'Ambrosio IX ENEM

= Mais noticias X ENEM
XI ENEM

Mals Opcdes XIl ENEM

« Centro de Meméria Xill ENEM Biblioteca em Educacio
» Laboratérios Matematica

Fonte: http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais/enem

Em cada um dos encontros, realizei uma “viagem ao passado”. Tive que pesquisar na
modalidade “Comunicagdo Oral” ou “Comunicagao Cientifica” ou “subeixos”, pois, com 0
passar dos anos, essas expressdes foram mudando mas, até onde pude apurar, apesar da
variagdo, essencialmente, os objetivos da modalidade eram os mesmos. Depois, uma vez
acessado os trabalhos publicados nessas modalidades, busquei por aqueles que, no titulo,
constavam uma ou mais palavras, dentre as quatro que elenquei e citei anteriormente “jogo”,

“jogos”, “jogar” ou “jogando”.

Para comegar, efetivamente, meu mapeamento, cliquei em “I ENEM”. Esse encontro foi
realizado no periodo de 2 a 6 de fevereiro de 1987, na Pontificia Universidade Catdlica de Sao
Paulo (PUC-SP). Na capa diz: “Editado por Tania Maria C. Campos” e, logo abaixo, o ano de
1988. Quando abri o arquivo, ndo consegui comecar a pesquisa pelas quatros palavras
mencionadas, pois fiquei deslumbrado ao ler sobre esse primeiro encontro, realizado em uma

época em que eu ainda estava na 3? série. Foi uma experiéncia interessante me deparar com

nomes como de Luiz Roberto Dante, Gelzon lezzi e Elon Lages

' Disponivel em: http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais/enem


http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais/enem
http://www.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais/enem
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Lima, listados como participantes do evento, afinal, eles fizeram parte da minha infancia e
adolescéncia, com seus livros didaticos e demais materiais disponibilizados na Educagao
Bésica.

Nesse primeiro evento, aconteceu a conferéncia do professor Ubiratan D’Ambrosio,
cujo titulo foi “A Educac¢dao Matematica da Década de 1990: Perspectivas e Desafios”. Os anos
de 1990 estavam préximos e muitos acontecimentos socioecondmico-culturais estavam por
ocorrer como, por exemplo, o impeachment do entdo Presidente Fernando Collor, em 1992. E
curioso pensar que os convidados, palestrantes e participantes daquele primeiro encontro
estavam tao perto de um evento quanto esse, mas sequer sonhavam que o pais passaria isso.

Depois dessa “viagem ao passado”, tive que me concentrar na pesquisa sobre 0s jogos.
Na terceira pagina, me deparei com o Sumdrio que enunciava: “As conferéncias”,
“Minicursos”, “Sessdes Coordenadas” e “Mesas-Redondas”. Por se tratar de um texto
digitalizado, ndo consegui utilizar o atalho “Ctrl+F”, que permite fazer buscas por palavras ou
expressoes em textos impressos. Portanto, nessa primeira pesquisa, ndo encontrei o que queria,
mesmo transitando na modalidade “Sessdes Coordenadas” que poderia ir ao encontro dos meus
critérios de busca.

Logo em seguida, outra “viagem”, agora, no Il ENEM, realizado entre os dias 24 ¢ 29
de janeiro de 1988, na Universidade Estadual de Maringd (UEM), estado do Parana. Percebi
que faltavam algumas paginas. Ele comeca na capa do evento, em seguida, uma folha em
branco, no caso, “amarelada” devido ao tempo, depois, outra pagina com os dizeres “Il ENEM.
Encontro Nacional de Educa¢dao Matematica. 24 a 29 de janeiro de 1988. Maringa — Parana.

LIVROS DE RESUMOS”.

Maringd — Parand

24 A 29 DE JANEIRO DE 1988
UNIVERSIDADE ESTADUAL DE MARINGA

11 ENEM — ENCONTRO NACIONAL DE EDUCAGAC MATEMATICA

Capa do IT ENEM de 1988 realizada em Maringa PR. Uma das cidades mais arborizadas
do Brasil. Os Professores, alunos, pesquisadores de todo o Brasil, puderam apreciar nao
somente aquele encontro, mas também a linda natureza que a cidade sempre ofereceu a seus

vistantes.
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Percorrendo o arquivo, me deparei com outra pagina na qual, na parte superior a direita,

contém a indicagdo de “pagina I”’ e, descendo, tem-se “pagina III, V, VII”. Apos essa pagina
VII, encontrei o “Indice Por Atividade” e, 14, constavam: “Comunicacdes”, “Exposi¢des de
Trabalhos”, “Mesas Redondas”, “Mini-Cursos Oferecidos Pela Manha”, “Mini-Cursos
Oferecidos Pela Tarde”, “Palestras”, “Publicagdes”, “Sessoes Especiais”, “Workshops” e
“Jogos”. Na pagina seguinte, consta o numero XI, que seria o “Sumario”, localizando a pagina
de cada um desses elementos que citei anteriormente. De inicio, temos as “Comunicac¢des” com
as siglas “CCO01” (pagina 01) até¢ “CC92” (pagina 60), ou seja, 92 apresentagdes das quais
pude perceber que se tratavam de “Comunicagdes Cientificas”, segundo meus critérios. Fui
olhando, observando os titulos que pudessem envolver as palavras “jogo”, “jogos”, “jogar” ou
“jogando”, mas nao encontrei nada. Era o segundo ENEM sem resultados para as minhas buscas
€, mais uma vez, nao pude usar o “Ctrl+F” que me ajudaria muito. Entretanto, na pagina 125,

em “Workshops e Jogos’ tem um titulo chamado: “Venha jogar conosco” de Roberto Ribeiro

Baldino e outros integrantes do G-RIO.
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O III ENEM foi realizado no periodo de 22 a 27 de julho de 1990, na Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN). Novamente, fui direto ao” Sumario” que se
encontrava na pagina 7, contando com a capa do evento. Procurei por minhas modalidades de
busca e me deparei com: “Resumo das Comunicagdes” que iam desde de “5.1 Nucleo Tematico
01 — Fundamentos para o ensino da Matematica”, na pagina 57 ao “5.7 Nucleo Tematico 07 —
Formacao de Professores e Praticas Pedagogicas”, pagina 91. Entdo, na pagina 57, estava a sigla
“SCO - 01017, que se tratava da primeira Sessdes de Comunica¢do Oral. Algo me dizia que,
agora, eu iria encontrar algo sobre jogos. Fui descendo cada pagina e observando. Nao tinha a
ajuda do “Ctrl+F” por também se tratar de um documento digitalizado. Finalmente, consegui
achar dois titulos sobre “jogos”: um na pagina 77, o “SC0O-0496 e outro, na 103, “SCO-0779”,
em um total de 80 apresentacdes. Apesar de ter encontrado apenas 2 entre 80, fiquei satisfeito,
pois era um inicio.

O IV ENEM foi realizado entre os dias 26 e 31 de janeiro de 1992, na Universidade
Regional de Blumenau, no estado de Santa Catarina. Pela capa, havia uma figura que pensei ser
o personagem “Vingador” do desenho “Caverna do Dragdo”, dos anos de 1980. Mas, depois,
verifiquei que se tratava do verdadeiro Mestre, ndo o “Mestre dos Magos™ e, sim, o “Mestre da
Matematica”.

Figura 2: Imagem do “Mestre”

IV ENEM

4* ENCONT'RD NACIONAL DE
EDUCACAO MATEMATICA

18 & 31 de jancire de 1993
Blumenasw - $C

Fonte: http://www.sbembrasil.org.br/files/enemIV.pdf
Na sexta pagina dos anais, contando com a capa, temos o “Sumario” e, 14, constava:
“Introdugdo”, “Conferéncias”, “Sessdes de Trabalho”, “Minicursos”, “Comunicagdes
Cientificas”, “Comunicacdes de Experiéncia”, “Quiosques”, “Programag¢do Didria Prevista” e
suas respectivas paginas para visualizagdo. Fui, portanto, para a parte das “Comunicagdes
Cientificas”, que come¢avam na pagina 94, com o titulo de todas as apresentagdes e suas

respectivas paginas. Contei um total de 33 apresentagdes, que vao da pagina 94 a 97. Notei que

os titulos estavam em ordem alfabética, mas as paginas, ndao. O primeiro, por exemplo, era


http://www.sbembrasil.org.br/files/enemIV.pdf
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intitulado “Andando Com Um Paradoxo De Zenao” e direcionava para a pagina 112, em
seguida, aparecia a apresentacdo denominada “As novas Tecnologias e a Educacao
Matematica”, vinculada a pagina 106. Procurei por minhas palavras-chave e encontrei, na
pagina 111, um titulo que trazia a palavra “jogos”. Percebi que, das 33 apresentagdes, faltavam
9 resumos que, em tese, estariam nas paginas 112, 106, 102, 114, 105 e 113, ou seja, pode ser
que, nessa lacuna, haja algum trabalho que se enquadre no meu mecanismo de busca, mas, de
todo o modo, ndo tive acesso a eles. Talvez, por sorte, na pagina 111, estava digitalizado o
resumo do trabalho da professora Regina Célia Grando, que atendia meus critérios de busca,
com o titulo: “Utilizagdo de jogos como estratégias de ensino-aprendizagem de conceitos
matematicos, através de resulogdes de problemas”.

Sobre o V ENEM, ele foi realizado no periodo de 16 a 21 de julho de 1995, no
Departamento de Matematica da Universidade Federal de Sergipe (UFS). Ele esta dividido em
duas partes: “V ENEM - Parte 1 ¢ “V ENEM - Parte 2. Comecei entrando no primeiro volume.
Ainda sem o recurso do “Ctrl+F”, fui pesquisando bem atentamente. Procurei o “Sumadrio”, que
estava na pagina 11 e vi os titulos das sessdes: “Homenagem Especial”, “Apresentacdo”,
“Agradecimentos”, “Introducdo”, “Inscritos”, “Palestra de Abertura”, “Programagdo”,
“Minicursos”, “Comunicag¢des de Experiéncias”, “Comunicagdes Cientificas”, “Painéis”,
“Conferéncias Paralelas”, “Mesas Redondas”, “Grupos de Trabalhos”, “Apresentagdes de
Videos” e “Apresentacdes de Teses”.

Com isso, pude identificar que as “Comunicagoes Cientificas” estavam alocadas a partir
da pagina 175 que, por sua vez, ¢ o inicio do volume 2 dos anais. Logo na primeira pagina
aparece o titulo "Comunicagdes Cientificas". Procurei pagina por pagina as palavras "jogo",
"Jjogos", "jogar" e "jogando". Os anais iniciavam com “CCO01”, trazendo o titulo, os autores € o
resumo da apresentagdo. Procurei do “CCO01” ao “CC67”, ou seja, foram 67 trabalhos, nessa
modalidade. Desses, apenas 1 trazia a palavra "jogos". Trata-se da “CC39”, na pagina 196 com
o titulo: “Os inteiros e os naturais constru¢ao de jogos oficina de sucatas”.

O VI ENEM foi realizado no periodo de 21 a 24 de julho de 1998, na Universidade Do
Vale Dos Sinos, em Sao Leopoldo — Rio Grande Do Sul. No site da SBEM, ao clicar em “VI
ENEM”, nos ¢ dada a possibilidade de fazer o download do arquivo de forma compactada, pois
o volume de dados ¢ grande. Uma vez salvo, sdo abertas duas pastas que correspondem aos
volumes 1 e 2 dos anais. Cliquei em “VI ENEM.PDF” e abriu o volume 1. Na pagina 18,
constavam as seguintes siglas: “CA: Conferéncia de Abertura”, “CE: Conferéncia de
Encerramento”, “PL: Palestras”, “DB: Debates”, “MC: Minicursos”, “CO: Comunicacdes
Orais”, “PO: Posters”. Entdo, fui direto para as Comunicagdes Orais. Desta vez, ndo tinha
comunicagoes cientificas, como no ENEM anterior. A Comunicac¢ao Oral estava no inicio do

segundo volume. Na parte da Apresentacdo, constava os seguintes dizeres: “Este volume dos
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Anais do VI ENEM contém as Comunicagdes Orais”. Elas estavam indicadas por codigo

alfanumérico ¢ listadas em ordem numérica crescente. Antecedendo esta listagem, havia a
indicacao dos grupos tematicos, correspondendo a organizagdo em que as comunicagdes foram
apresentadas, o nome do comentador ou comentadora de cada grupo, bem como a data da
realizacdo da atividade. Eu ainda ndo podia usar o “Ctrl+F”, mas olhei atentamente os titulos e
achei, no total, 6 palavras que atendiam meus critérios de busca. Em “C0O033”, na pagina 116,
em “CO045”, na pagina 150, em “CO053”, na pagina 167, em “C0O201”, na pagina 548, em
“C0204”, na pagina 556 e em “C0239”, na pagina 649. Entao observei do CO 001 ao CO 287.
Portanto, das 287 apresentagdes, 6 delas passa a fazer parte dos dados dessa pesquisa.

No VII ENEM, que foi realizado no periodo de 19 a 23 de julho de 2001 no Instituto de
Matematica da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), no Rio de Janeiro, fiz o
download do arquivo referente aos anais, pois eles também estavam compactados. Apds a
conclusdo do download, trés pastas ficam disponiveis: “ARQUIVOS”, “VII_ENEM.pdf” e
“AJUDA.pdf”. A primeira delas, nos da a relagao dos “Relatos de Experiéncias”, que totalizam
37 trabalhos. Na sequéncia, o indicativo dos “Pdsteres”, no total de 3 e, depois, logo abaixo, as
“Palestras”, que foram 3, as “Oficinas”, no total de 64, as “Mesas-Redondas”, 15, os Grupos de
Trabalho (GT), no total de 16 e, finalmente, as “Comunicagdes Cientificas”, que totalizaram
95.

A pasta “VII ENEM.pdf” traz a capa do evento e, de cima para baixo, aparece escrito:
“Apresentacao”, “Indice”, “Busca”, “Créditos”, “Ajuda”. Clicando em “Apresentacdo”, surge
um outro icone, o “indice”, onde aparece a listagem das agdes que podem ser consultadas, as
saber: “Palestras”, “Oficinas”, “Grupos de Trabalho”, “Mesas-Redondas”, “Comunicacdes
Cientificas”, “Relatos de experiéncias”, “Posteres” e “Relagdo Total de Autores”. Foi
interessante que, ao clicar em “Comunicacdes Cientificas”, automaticamente, vocé ¢
redirecionado para a pagina que trata apenas desse assunto, ou seja, ¢ uma boa opgao de busca.
E, por ultimo, a pasta “Ajuda” orienta o usuario a identificar e transitar entre as ferramentas.
Neste evento, finalmente, pude contar com a ajuda do atalho “Ctrl+F” e encontrei dois
resultados: “comum_34.pdf” e “comum_80.pdf”, o que implica em 2 resultados em umuniverso
de 95, para essa edicao.

O VIII ENEM foi realizado no periodo de 15 a 18 de julho de 2004, na Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), em Recife. Acessei o /ink e apareceu “Anais”, em destaque de
cor laranja. Cliquei e abriu outra pagina com os titulos na parte superior da esquerda para a
direita: “Home”, “Publicagdes”, “Créditos e “Apoios”. Logo abaixo, uma breve apresentagao
do encontro. Um dado interessante ¢ que, segundo essa pagina, “Dentre as atividades realizadas,

tivemos 1 Painel, 16 Palestras, 28 Mesas Redondas, 140 Minicursos, 166 Comunicacoes
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cientificas, 58 Pdsteres e 70 Relatos de experiéncias, 3 exposicdes de materiais didaticos”.
Entdo, tendo em vista minhas modalidades de busca, fiquei de “olho” nessas 166 apresentagdes
da “comunicacao cientifica”. Cliquei em “Publicacdes” e, logo abaixo, apareceu, verticalmente,
as opcdes: “Painel”, “Palestra”, “Mesa Redonda”, “Grupo de Trabalho”. Cliquei na ultima
opgao e apareceu as informacdes retratadas abaixo, para os 12 GTs da SBEM que operavam na
épocal?.

Figura 3: Print da pagina do VIII ENEM

PUBLICACOES |

Grupos de Trabalbos

GT1- EDUCACAO MATEMATICA NAS SERIES INICIAIS

RECIFE Comunicacho cientifica
15A18 Relate de Experiencia
JULHO Minicursos
e Posteres
URE GT 2 - EDUCACAO MATEMATICA NAS SERIES FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAI
Comunicacéo cientifica
Relato de Experiencia
N
Posteres

GT 3 - EDUCACAO MATEMATICA NO ENSINO MEDIO

Comunicacdo cientifica
Relato de Experiencia
Mimscursos

Posteres
GT 4 - EDUCACAO MATEMATICA NO ENSINO SUPERIOR

Comunicacdo cientifica
Relato de Expericncia
Minicursos

Fonte: http://www.sbembrasil.org.br/files/viii/arquivos/index_1.htm

Com isso, na modalidade “Comunica¢ao Cientifica”, em cada um dos 12 GTs haviam,
respectivamente, 26, 21, 18, 11, 16, 18, 30,7, 12, 5 ¢ 1, lembrando que o GT11, ndo retornou
resultados. Logo, pude contabilizar, 165 trabalhos. Ora, mas, antes, eu havia contabilizado 166.
Pensei: “Esta falando 1? A conta ndo bate!”.

Entdo, concentrei-me em procurar, em cada um dos resultados, as palavras “jogo”,
“jogos”, “jogar” e “jogando”. Nesse processo, percebi que, no GT2, se eu usasse o navegador
Morzilla Firefox, o “Ctrl+F” e digitasse a palavra “Jogo”, o sistema me retornava, apenas, o
trabalho intitulado “o jogo “o teu e 0 meu” para auxiliar a formagdo do pensamento algébrico”
e “deixava de fora”, outro denominado “A importancia do jogo no resgate do ensino de
geometria”. Cumpre salientar que, usando o Google Chrome, esse problema nao ocorre. Assim,

dentre as 166 apresentacdes, encontrei 4 que atendiam minha busca: 2 no GT2, 1 no GT4 e 1

no GT7.

12.0s GTS eram: (1) Educagdo Matemadtica nas Séries iniciais; (2) Educagdo Matemitica nas Séries Finais do
Ensino Fundamental; (3) Educagdo Matematica no Ensino Médio; (4) Educagdo Matematica no Ensino Superior;
(5) Historia da Matematica e Cultura; (6) Educacdo Matematica: novas tecnologias e educagdo a distancia; (7)
Formacao de Professores que Ensinam Matematica; (8) Avaliagdo em Educagdo Matemadtica; (9) Processos
Cognitivos e Linguisticos em Educagdo Matematica; (10) Modelagem Matematica; (11) Filosofia da Educagao
Matematica; e (12) Ensino de Probabilidade e Estatistica.


http://www.sbembrasil.org.br/files/viii/arquivos/index_1.htm

29

O IX ENEM foi realizado no periodo de 18 a 21 de julho de 2007, na Universidade de
Belo Horizonte/MG. Na pagina inicial, ao centro, da esquerda para a direita, estdo listados os
links que levam para: “Apresentacdao”, “Mesas-Redondas”, “Palestras”, “Créditos”,
“Comunicacao Cientifica”, “Minicursos”, “Pdsteres” e “Relatos de Experiéncia”. E, logo
abaixo, os dizeres “BEM-VINDO AO IX ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO
MATEMATICA”. Cliquei em “Comunicacio Cientifica” e 14 estava o titulo “IX Encontro
Nacional de Educagao Matematica” e, abaixo, o tema “Didlogos entre a Pesquisa e a Pratica
Educativa”. Na mesma pagina, haviam todas as apresentacdes na modalidade “Comunicacio
Cientifica”. Contei, ao todo, 278 apresentac¢des. Utilizando o atalho “Ctrl+F” e digitando as
palavras-chave que elenquei, encontrei 8 resultados. Cada um deles, com um codigo do trabalho
- (1) CC03272362800, (2) CC42441463187, (3) CC19453574449, (4) CC14551284220, (5)
CC05246478793, (6) CC14435407817, (7) CC38723379049 e (8) CC19453574449.

O X ENEM foi realizado no periodo de 7 a 9 de julho de 2010, na Universidade Federal
do Recdncavo Bahia (UFRB), em Salvador. Ao acessar, aparece “X Encontro Nacional de
Educacao Matematica”, com o tema “Educacao Matematica, Cultura e Diversidade”. Depois,
0 site mostra os dias em que ocorreram o evento e, abaixo, da esquerda para a direita, os titulos:
“Abertura”, “Apresentacdo”, “Comissoes”, “Sumario”, “Apoio” ¢ “Editoracdo”. Fui em
“Sumario” ¢ me deparei com as op¢des de links, inclusive para buscas: “Conferéncia”,
“Palestra”, “Mesa Redonda”, “Por Tema”, “Por Tipo” e “Buscar”. Cliquei na opg¢ao “Por Tipo”
e fui redirecionado para uma pagina que me dava a opgdo de escolher entre “Comunicacao
Oral”, “Relato de Experiéncia”, “Poster”, “Exposicdo” ou “Minicurso”. Meu objetivo eraa
“Comunicacao Oral”, mas ndo precisava clicar, pois, automaticamente, ja era acessada a
comunicagao oral e, abaixo,, os titulos com os trabalhos. Entao, fiz uso do “Ctrl+F” e encontrei
8 resultados, porém uma delas, ndo era possivel acessar, pois aparecia a seguinte mensagem: “
“Not Found, The requested url was not found on this server”. Assim, das 540 apresentacdes
reunidas nessa modalidade, 7 atendiam aos meus critérios de busca.

No XI ENEM, que foi realizado no periodo de 18 a 21 de julho de 2013, na PUCPR —
Curitiba, logo no inicio dos anais, aparecia um logotipo comemorativo de 25 anos, fazendo
referéncia ao fato de que o evento foi iniciado em 1987 e, em 2012, havia completado “Bodas
de Prata”. Na pagina superior, ao centro, tem-se as opcoes de acesso para a “Apresentagcdo”,
“Realizacdo e Apoio”, “Editoracao”, “Comissdes”, “XI ENEM — o novo ENEM”, “Eixos ¢
Subeixos”, “Local”, “Autores”, “Trabalhos”, “Comunicag¢des”, “Relatos de Experiéncias”,
“Posteres”, “Mesa-redonda”, “Palestras”, “Programacao” e “Exposicdo”. Percebi que havia

“Comunicacdes”. Talvez, tratava-se da “Comunicacdo Cientifica” ou “Comunicagao Oral” e,
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por isso, cliquei. Depois disso, aparece o indice de comunicagao que vai do 1 ao 13, como

ilustrado abaixo.

Figura 4: Print da pagina do XI ENEM

\" Encontro Nacional de Educag@io Matematica

Educagio & Parsp

Formacéo de Professores

rituo AuTOR CO-AUTOR(ES)  VER ARQUIVO

FORMAGAO MATEMATICA OFERECIDA NO CURSO DE PEDAGOGIA! REVELAND

A Izﬂ}-n\rnhﬂlln

Fonte: http://sbem.iuri0094.hospedagemdesites.ws/anais/ XIENEM/comunicacoes_1.html

Observando a Figura 4, é possivel verificar que, na tabela, consta informacdes referentes
ao titulo do artigo, autoria e arquivo em formato PDF. Tendo isso em maos, fui pesquisando
com a ajuda do “Ctrl+F” desde a primeira pagina até a ultima. Meu mapeamento indicou: 1
artigo nas paginas 6, 8 e 9; 2, nas de nimero 2, 3, 7 e 10; 3, na pagina 13; 5,na 11 e 7, na 12.
Portanto, no total, encontrei 26 titulos, dentre os 769 possiveis para esse evento, que atendiam
aos meus critérios de busca.

O XII ENEM foi realizado no periodo de 13 a 16 de julho de 2016, na Universidade
Cruzeiro do Sul (UNICSUL), na cidade de Sao Paulo. Ao acessar a pagina, na parte superior ao
centro, da esquerda para a direita, em destaque vermelho e branco, encontrei as opgdes de acesso
para a “Apresentagdo”, “Programacao”, “Comissao Organizadora”, “Comissdo Cientifica”,
“Pareceristas”, “Convidados”, “Editora¢ao”, “Autores”, “Comunicagoes Cientificas”, “Relatos
de Experiéncia”, “Minicursos”’, “Mesas Redondas”, “Palestras” e “Apoios”. Cliquei na
modalidade “Comunicag¢des Cientificas” e percebi que essa edicao seguiao mesmo esquema do
ENEM anterior, porém, agora, com 17 paginas para serem analisadas.

Em cada uma das paginas, utilizando o “Ctrl+F” e minhas palavras-chave, obtive, ao
todo, 29 resultados. Uma atengdo que se deve ter € que, ao usar essa tecla de atalho, todos os
resultados aparecem independentemente de estarem ou ndo, no mesmo titulo, ou seja, ter 29
resultados, ndo implica diretamente nesse quantitativo de artigos. Um exemplo disso ¢ o
trabalho intitulado “Jogos no ensino da matematica financeira: Eficiéncia e aplicabilidade do

jogo transagdes financeiras”. Veja que a palavra “jogo” aparece duas vezes. Entdo, na pagina 1
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de buscas, onde a ferramenta de busca me indicou a existéncia de 10 resultados, na verdade,
eram 9 artigos. [sso se repetiu em outras paginas e, quando vocé pensa que encontrou 32 artigos
que atendiam os critérios de busca, na verdade, foram 29.

O XIII ENEM foi realizado no periodo de 14 a 17 de julho de 2019, na Universidade
Estadual de Mato Grosso (UNEMAT), na cidade de Cuiaba. Na pagina inicial, na parte superior,
temos, da esquerda para a direita, os titulos “Inicio”, “O evento”, “Programacao”, “Anais”,
“Comissodes”, “Certificados”. Cliquei na opc¢do “Anais” e fui redirecionado para uma pagina
que trazia alguns trabalhos, mas que também possibilitava a busca, segundo alguns critérios.
Essa edicao do evento organizou as comunicagdes por “subeixos”, um total de 25 deles. Apds
pesquisa, como nos anteriores, cada uma das opgoes, encontrei 79 artigos que atendiam minhas
condicoes de selecao.

Assim, apds mapear as edi¢cdes dos ENEM realizados até o momento, janeiro de 2022,
elaborei um quadro (Quadro 3) com a sintetizagdo dos resultados e uma tabela (Tabela 1) na
qual estao descritas as edi¢oes, o titulo dos artigos selecionados e seus respectivos autores.

Quadro 3: Sintese do mapeamento

Jogos no ensino da Matematica: um estudo bibliogrifico a partir dos anais do
Encontro Nacional de Educacio Matematica (ENEM)

Modalidade de busca: Comunicacio Oral,
Comunicacio Cientifica, Subeixos

Palavras-chave: Jogo, Jogos, Jogar, Jogando

Resultado: 165 artigos

Resultados por Edicdo: I-0, II-0, IIT-2, IV-1, V-1, VI-6,
VII-2, VIII-4, IX-8, X-7, XI-26, XII-29 XIII-79

Fonte: arquivo pessoal.

Tabela 1: Trabalhos selecionados

NUMERO DA EDICAO
DO EVENTO, LOCAL TITULO AUTOR(ES)
e ANO
LIL - Dmrreitite Introducdo de operagdes com nimeros
Federal do Rio Grande S g . Tania Michel Pereira
do Norte — UFRN. 1990 inteiros através de jogos

III - Universidade

Federal do Rio Grande Diferentes jogos & Raciocinio logico Ena Nunes da Costa Tassinari
do Norte — UFRN. 1990



Utilizagdo de jogos como estratégia de
ensino aprendizagem de conceitos
matematicos, através de resolucao de

IV - Universidade
Regional de

Blumenau/SC. 1992
problemas.
V - Departamento de
Matematica da Os inteiros e os naturais construg@o de jogos
Universidade Federal de oficina de sucatas
Sergipe — UFS. 1995
VI - Universidade Do
Vale Dos Sinos. Siao Um novo jogo educacional para introduzir
Leopoldo — Rio Grande permutagdes

Do Sul. 1998

VI - Universidade Do
Vale Dos Sinos. Sao RPG e Espacialidade: Um jogo de construgao

Leopoldo — Rio Grande de mundos
Do Sul. 1998
VI - Universidade Do
Vale Dos Sinos. Siao Jogos: Um caminho para o intercdmbio entre
Leopoldo — Rio Grande disciplinas

Do Sul. 1998
VI - Universidade Do

Vale Dos Sinos. Siao O jogo Sjoelbak e o processo de formagao de
Leopoldo — Rio Grande conceitos matematicos
Do Sul. 1998
VI - Universidade Do
Vale Dos Sinos. Sio A utilizagdo dos conceitos matematicos
Leopoldo — Rio Grande em jogos de estratégia via computador
Do Sul. 1998

VI - Universidade Do
Vale Dos Sinos. Sao
Leopoldo — Rio Grande
Do Sul. 1998

O jogo da velha aritmética

VII — IM - UFRJ. Rio de Possibilidades e limites dos jogos para a
Janeiro. 2001 aprendizagem da Matematica

VII - IM - UFRJ. Rio de

Janeiro. 2001 Jogos matematicos: Reais x Virtuais

O jogo “O teu e 0 meu” para auxiliar a

VIII — UFPE. 2004 ~ o
formacao do pensamento algébrico.

A importéancia do jogo no resgate do ensino

VIII - UFPE. 2004 .
de geometria

A apropriacao da metodologia de resolugdes
de problemas a partir dos jogos € uso de
materiais concretos na pratica de ensino do
futuro professor de matematica.

VIII - UFPE. 2004

Razdes socio-historico-filosofico-cientificas
VIII - UFPE. 2004 para usar jogos no contexto ensino-
aprendizagem de matematica.

IX — UNI - Universidade A utilizacdo de jogos na aula de matematica:
de Belo Horizonte/MG.  Uma investigagdo com professores do ensino
2007 fundamental.
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Regina Célia Grando

Manoel Lima Cruz Teixeira

Ruy Madsen Barbosa

Sonia Maria Clareto

Eduardo Quadros da Silva e
Romualdo Wandresen

Regina Célia Grando

Josinalva Estacio Menezes €
Mirtes de Oliveira Diniz

Luciana de Oliveira Souza,
Fabiano Navarrete Tolomei e
Regina M. S. Puccinelli
Tancredi

Cristiano A. Muniz

Helayne Mary da Rocha Franga,
Ivaldo Flavio A. Machado e
Josinalva Estacio Menezes

Elizabeth Adorno de Aratijo

Luciana Aparecida Ferrarezi

Carlos Venicio Siqueira e
Regina Célia Grando

Josinalva Estacio Menezes e
John Andrew Fossa

Regina Maria Pavanello e
Eliane Camilo Maia Cawahisa



IX — UNI — Universidade
de Belo Horizonte/MG.
2007

IX — UNI — Universidade
de Belo Horizonte/MG.
2007

IX — UNI — Universidade

de Belo Horizonte/MG.
2007
IX — UNI — Universidade
de Belo Horizonte/MG.
2007
IX — UNI — Universidade
de Belo Horizonte/MG.
2007
IX — UNI — Universidade
de Belo Horizonte/MG.
2007

IX — UNI — Universidade
de Belo Horizonte/MG.
2007

X - UFRB. Salvador
Babhia. 2010

X - UFRB. Salvador
Bahia. 2010

X - UFRB. Salvador
Bahia. 2010

X - UFRB. Salvador
Bahia. 2010

X - UFRB. Salvador
Bahia. 2010

X - UFRB. Salvador
Bahia. 2010

X - UFRB. Salvador
Babhia. 2010

XI — PUCPR - Curitiba
PR. 2013

A utiliza¢o do jogo computacional como um
recurso didatico para a aula de matematica.

Atividades interdisciplinares com jogos
virtuais para o ensino de matematica.

Ensino de nimeros relativos por meio de
atividades com calculadoras e jogos de
regras.

Jogo dos retangulos para a construgdo dos
conceitos de nimero primo e composto.

Jogos computacionais em aulas de
matematica: Uma perspectiva para a
resolugdo de problemas.

Um olhar matematico para o jogo de Sudoku

Uma proposta de utilizagdo de jogos com
interdisciplinaridade na perspectiva dos
temas transversais: Interdisciplinar para o
ensino de matematica: Puzzles com fosforos.

O jogo como ferramenta de aprendizagem da
matematica para os alunos do 7° ano: Um

estudo de caso na rede publica de ensino de
Manaus-AM.

O jogo como um instrumento para o ensino
de matematica apresentado pelos livros
didaticos.

Jogo do mico: Fungéo quadratica

O uso de materiais manipuldveis e jogos no
ensino de matematica

Os jogos de quadros para o ensino médio —
Situagdes de aprendizagem na construcao de
graficos.

Jogos computacionais ¢ a educacdo
matematica: Contribuicdes das pesquisas e
das praticas pedagdgicas

Resoluc¢ao de problemas, jogo e processos de
leitura e escrita: Uma possibilidade.

Concepgdes de professores polivalentes
sobre a matematica a partir de uma formagao
continuada estruturada com jogos
matematicos
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Rosana Maria Mendes e Regina
Célia Grando

Josinalva Estacio Menezes,
Josivaldo de Souza Brito, Valdir
Bezerra dos Santos Junior,
Marco Aurélio Tomaz Mialaret
Janior
Pedro Franco de S4, Roséangela
Cruz da Silva, Antonio José de
Barros Neto ¢ Fabio José da

Costa Alves

Gabriela dos Santos Barbosa e
Tania Campos
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Formagdo continuada de professores e o uso
de jogos no ensino de trigonometria.

O bom professor de matematica: Jogos de
verdade nas possibilidades de auto
constituicdo docente.

Percepcao de professores sobre o uso de
jogos digitais educativos em aulas de
matematica.

Chapeuzinho vermelho e lobo mau: Jogando
moedas para disputar os doces da vovo.

Jogos de linguagem matematicos de um
curso de gestdo de cooperativas.

Matematica e Skatismo: Aproximando jogos
de linguagem

Os jogos de linguagem da matematica
escolar e suas implicagdes nos deveres de
casa: Um estudo etnomatematico.

A matematica atrelada ao jogo

A utilizagdo de jogos matematicos para
criangas portadoras de TDAH

Aprendendo o sistema internacional de
unidades através do jogo defini¢oes e tabelas
do Lilavat de Bhaskara

Elaboracao de jogo de fixagdo de
aprendizagem em estatistica para o nono ano
do ensino fundamental

Os estudantes surdos e os jogos digitais

Euclidean: O jogo da combinatoria

Jogos eletronicos: Um artefato tecnoldgico
para o ensino e para a aprendizagem

jogos numa perspectiva educativa: Uma
ferramenta pedagdgica no processo de
ensinar e aprender nas aulas de matematica.

O ensino de probabilidade por meio de jogos
na educagdo de jovens e adultos.

O laboratorio dos jogos: Metodologia e
primeiros resultados
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O uso de jogos nas aulas de matematica.

O uso de jogos no ensino de fragdo.

Potencialidades do jogo civilization v: para
uma educagdo matematica critica com
enfoque CTS

Producdes de significados para o jogo Resta
Zero

Registros de representag@o semiotica e jogos:
possibilidades para o ensino de matematica.

Torre de Handi: O jogo como recurso
metodologico nas aulas de matematica.

Uma discussdo sobre o uso da linguagem de
programacao logo como jogo educativo a
favor do pensamento matematico.

Vamos brincar? As contribui¢oes tedricas de
Piaget, Vygotsky e Wallon para o uso de
jogos no ensino de matematica.

Jogos matematicos: Uma tendéncia
metodologica para ensino e aprendizagem de
matematica.

O uso do jogo NIM como recurso didatico a
construgdo do conceito de multiplos no 6°
ano do ensino fundamental

A educagido matematica nos anos iniciais de
uma escola Quilombola: O uso do jogo
OWARE

A matematica do cotidiano e a matematica
escolar: O jogo de “bolija”

A utilizagdo dos jogos digitais na formagao
inicial de professores que ensinam
matematica no ensino fundamental

Breve analise da pesquisa com jogos digitais
no ensino de matematica.

De um mar-lagoa: Tempo e Espaco em jogos
de linguagem matematicos de camaradas
d’agua.

De volta ao chéo aspero: Tateando jogos de
linguagem matematicos escolares.
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Educac@o de jovens e adultos: Jogos e
aprendizagem matematica.

Introdugio a aprendizagem da probabilidade
por meio do uso de jogos digitais educativos.

Jogo banco das fung¢des: Uma proposta
didatica para o processo de conceitualizacao
de fungdes na educagdo basica

Jogos e brincadeiras: Aprendendo
matematica na aldeia indigena.

Jogos matematicos: Uma ferramenta
educacional no ensino fundamental.

Jogos na educagdo matematica: Um olhar das
pesquisas académicas brasileiras para o
ensino médio.

Jogos no ensino da matematica financeira:
Eficiéncia e aplicabilidade do jogo
transagdes financeiras.

Jogos no ensino de probabilidade e analise
combinatoéria: Relato de uma proposta
metodologica no ensino médio.

Jogos virtuais educativos: Alternativa
metodologica no ensino e aprendizagem da
matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental

Levantamento bibliografico sobre pesquisas
com jogos no ensino de matematica entre os
anos de 2006 a 2016.

O jogo de boliche no ensino de conceitos
matematicos: Repensando a concepgdo de
jogos e matematica.

O jogo digital e o raciocinio logico e
matematico no processo de jogar

O jogo torre de Hanoi e algumas de suas
potencialidades educacionais

O surgimento de um jogo didatico e suas
contribui¢des na formagdo de professores:
Decimando

O uso de jogos no ensino e aprendizagem de
matematica nos anos iniciais do ensino
fundamental

Os jogos digitais online na educagao
matematica: Apontamentos da neurociéncia
cognitiva.
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Produgdo de jogo digital educacional para o
ensino de matematica.

Relagdes entre a filosofia Deweyana e o
ensino de matematica através dos jogos.

Sequéncia Fedathi e analise de erros
contribuindo para o ensino de fragdes
atrelado ao jogo fraction matcher

Um estudo sobre a utilizagdo de jogos no
ensino-aprendizagem de matematica em
turmas de 6° ano a partir de uma analise de
categorias de desempenho e niveis
proficiéncia do Spaece
Uma investigagdo em livros didaticos de
matematica do 7° ano a respeito de como os
autores sugerem e utilizam jogos para
trabalhar os contetidos matematicos

O uso de jogo como forma de avaliagdo
aprendizagem de conjuntos numéricos

Mindset e as possibilidades de avaliagio em
matematica por meio de jogos

O trabalho com area de figuras planas por
meio do jogo poliminos

O ensino de matematica e o uso de jogos na
sala de aula

Relato de experiéncia do projeto
PIBID/FAFIRE: Jogos e resolugdo de
problemas como recursos utilizados para
superar dificuldades com contetudos
matematicos

Grupo de estudos com professoras que
ensinam matematica na educacdo infantil:
Jogos com os blocos 16gicos

A utilizag@o de jogos matematicos na
SEMAT - 2018

Boliche matematico: Resignificando saberes
por meio de jogos pedagodgicos

Elementos tedricos para pensar a organizagao
do ensino da matematica: Um exemplo com
base no jogo de regras

Brincando e aprendendo tabuada: Relato da
aplicabilidade de jogos como fixagdo de
conteudo
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Jogos Matematicos para o ensino
fundamental: Vivéncia, avalia¢do e
producao.

Recursos audiovisuais, Manipulativos e
jogos: Uma sequéncia didatica para o ensino
de medidas de tempo nos anos iniciais do
ensino fundamental I

O brinquedo, a brincadeira ¢ o jogo na
aprendizagem matematica na pré-escola

O jogo de regras na aprendizagem
matematica nos anos iniciais

Os jogos de blocos de montar, a gramatica de
forma e as transformagdes geométricas:
Criando cenarios ludicos para ensino-
aprendizagem no ensino médio

Trabalhando adi¢do e subtragdo com jogos de
bolinhas de gude (bolitas) no 6° ano do
ensino fundamental

Trilha da radicia¢do: Jogo como uma
experiéncia didatica no nono ano do ensino
fundamental

Utilizagdo do jogo uno das poténcias como
possibilitador de aprendizagem para
estudantes do 2° ano do ensino médio

O ensino da matematica através de jogos e
experimentos

O uso do jogo super trunfo como recurso
didatico para o ensino de conversdo de
medidas

Jogos matematicos: Uma descri¢ao da
cole¢do vontade de saber matematica

Compra maluca: Aprendendo porcentagem
com um jogo educativo matematico

A resolug@o matematica dos jogos em sala de
aula com o suporte sequéncia FEDATHI

Jogos matematicos: Recursos pedagogicos
para ensinar-aprender as operagdes
fundamentais

O processo de devolugao e o carater
adidatico em situagdes envolvendo o jogo
Mankala colhe trés

O uso de jogos no estagio supervisionado

38

Thiago Santos Saad de
Carvalho, Amanda Couto
Tambellini, Breno Lobo de
Almeida, Erick Lourengo
Mantiri.

Agda Isabele Gonsalves
Honorato, Joenneyres Raio de
Souza Amancio ¢ Williane
Costa Ferreira

Rayanne Cordeiro de Lima e
Milene de Fatima Soares

Milene de Fatima Soares

Frederico Braida, Rodolfo
Eduardo Vertuan, Rodrigo
Manoel Dias Andrade

Edre Almeida Corréa, Emerson
da Silva Ribeiro

Suele Lopes Pedroso

Uanderson Jurandir da Silva,
Lucilia Batista Dantas Pereira e
Joas Mariano da Silva Junior

Salomao Lima Monteiro,
Edivaldo Bastos da Silva,
Nauamy Katz Coelho e André
Luiz Ferreira

Victéria Dias Martins, Renan de
Almeida Fernandes e Nathalia
de Jesus Oliveira

Géssica Bruna Bahia de Souza,
Marcio Claudio Mercés Brito

Alex Manoel Vieira, Idione
Janine Coelho Pinto Trindade,
Regina Helena Munhoz

Daniel Menezes, Milinia
Felicio, Elaine Teoddsio

Diogo Luz Corecha, Janaina

Batista dos Prazeres, Katia
Liége Nunes Gongalves

Tarcisio Rocha dos Santos

Isabel Sampaio Balduino
Santana, Agda Lovato Teixeira


https://www.sbemmatogrosso.com.br/eventos/index.php/enem/2019/paper/view/2851
https://www.sbemmatogrosso.com.br/eventos/index.php/enem/2019/paper/view/2851
https://www.sbemmatogrosso.com.br/eventos/index.php/enem/2019/paper/view/2851

XIII - UNEMAT -
Cuiaba/MT. 2019
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Estagio no ensino médio: Jogo como suporte
metodologico

Labirinto sequencial: Um jogo amparado
pelo pensamento computacional sob a otica
da matematica
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Aprendendo sobre grandezas e unidades de
medidas com o uso de jogos: Experiéncias do
programa residéncia pedagdgica matematica
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Utilizagdo do jogo uno como método
alternativo de ensino de geometria
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O uso de jogos com cartas no ensino da
matematica

Contribui¢des do uso de jogos como recurso
didatico: Desenvolvendo habilidades
matematicas
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Exposicao de jogos didaticos: Matematica,
educacdo ambiental e transversalidade

Construcao de jogos como ferramenta de
ensino e aprendizagem de matematica
aplicado ao ensino técnico em florestas
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Uso do jogo quadrado mégico no ensino e
aprendizagem da progressao aritmética e
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Os jogos no ensino de fun¢des: Uma
experiéncia vivenciada por licenciandos de
matematica na educagdo basica

XIII - UNEMAT -
Cuiaba/MT. 2019

O uso de jogos didaticos na comunidade
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o povo Tenharin do Rio Marmelo em
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A inserc¢do dos jogos no ensino e
aprendizagem de radiciaco

Uso de material didatico e jogos na
aprendizagem do teorema de Pitagoras: Uma
investigacao a partir da analise de erros
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Uso dos jogos na compreensao dos conceitos
de funcdo afim e quadratica
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matematicas
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¢ JOEOS T Luiz Filipe Trovao
sustentaveis
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Cleiton Fornari, Anelise
Boscatto, Karla Aparecida
Lovis, Sheila Crisley De Assis

Luciana Miyuki Utsumi

Ariel Wesley Soares, Dilza
Cdco

Priscila Miranda Engelhardt
Santos, Aline Walter Reculiano
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Klara Granetto Lusitani,
Janecler Aparecida Amorin
Colombo

Querem Apuque Felix de
Andrade, Francisco de Oliveira
Neto, Jéssica Andrielly Chacon
Jerénimo e Pérola Diana Gomes

Felipe

Esse exercicio de sintetizacdo para elaboracao da tabela e do quadro, foi importante para

que eu pudesse compor o capitulo que se segue, no qual apresento a andlise que cunhei para

esses dados. Entretanto, cabe ressaltar que, todas as escolhas, sele¢des, dentre outras agdes

descritas nesse capitulo, para nos, ja representam um movimento analitico.



43

4 JOGOS NO ENCONTRO NACIONAL DE EDUCACAO MATEMATICA

Enunciaremos ao longo destas paginas, sobre a importancia dos jogos pedagogicos
relacionadas com a Matematica em sala de aula tanto para os alunos quanto para os professores.
Para nos, apos o estudo tecido, temos compreendido que essa estratégia tende a favorecer a
relacdo de ensino e aprendizagem. Além disso, entendemos que, os obstaculos enfrentados
pelos envolvidos para elaborar, planejar e executar o trabalho com jogos, ¢ também fundamental
para o processo e producao de conhecimentos matematicos.

Nessa direcdo, Francga (2019) afirma que

[...] os jogos e as atividades Iudicas tornam-se significativas a medida que a
crianca se desenvolve; com a livre manipulagdo de materiais variados, ela
passa a reconstruir, reinventar as coisas, o que ja exige uma adaptagdo mais
completa. Essa adaptagdo so6 € possivel, a partir do momento em que ela
propria evolui internamente, transformando essas atividades ludicas, que € o
concreto da vida dela, em linguagem escrita que ¢ o abstrato (FRANCA, 2019,

p. 14).
Entdo, apesar de estudos apontarem para a importancia dos jogos na educacao desde a

década de 1970 (e até anteriormente a isso), no campo da Educacdo Matemadtica, mais
especificamente, no que tange as discussdes desse tema em encontros nacionais como o ENEM,
que reunia (e reune) professores e pesquisadores da area, percebemos que esse movimento
parece ter se iniciado, apenas, no final dos anos de 1980.

Nesse sentido, questionei-me se o inicio dos ENEM possa ter sido um indicativo de que
era preciso “investir” nos jogos. Digo isso pois, tanto no ENEM de 1987, realizado na PUC-SP
quanto no de 1988, na UEM, ndo encontrei trabalhos, nas modalidades “comunicagdo oral”,
“comunicacdo cientifica” ou “subeixos”, que discutiam a teméatica. Entretanto, na pagina 70, na
sessdao de “Minicursos”, encontrei um titulo chamado: “Fracdes através de jogos”. Oras, como
isso vinha se consolidando? Sera que o jogo, de fato, ainda ndo era visto como uma
possibilidade para o ensino e a aprendizagem da Matematica?

Fago aqui um paréntese, para dizer do meu “encontro” com uma matéria da revista
Superinteressante, edi¢do 397, de Dezembro 2018, intitulada “O Campeonato Mundial de Cubo
Magico”, onde vi que o inventor do cubo magico foi o professor hungaro Erno Rubik. A
reportagem ressaltava que, apesar dele ter criado esse jogo em 1974, pois queria ensinar seus
alunos da Universidade de Budapeste sobre nog¢des de tridimensionalidade, na verdade, ele nao
desenvolveu o método de resolugdo. Ou seja, 0 jogo ja penetrava, mesmo que “ingénuamente”,
os processos de ensino e aprendizagem da Matematica. Hoje, “o cubo magico” ¢ um fenonemo

entre pessoas de todas as idade.
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Retomando nosso pensamento, para entendermos melhor como os jogos comegaram a
participar das discussdes no campo da Educagdo Matematica, em especial, no ambito dos
ENEM, sera preciso “viajarmos” ao passado e nos aproximarnos de algumas situacdes socio-
politico-culturais que, possivelmente, podem ter influénciado esse movimento. Penso que esse
processo podera nos ajudar a compreender ou, pelo menos, aventar possibilidades plausiveis
para as auséncias de discussdes em torno dos jogos, para as oscilacdes — como as que ocorreram
na década de 1990 — e permanéncias, com forte tendéncia de aumento, como visto a partir dos

anos 20003,

Ao buscar informacgdes sobre a importancia dos jogos pedagogicos, percebi que, desde
a época de Platdo, ja se ressaltava o seu valor educativo. Sobre isso, sabe-se que, desde a “Grécia
antiga, um dos maiores pensadores, Platdo (427 — 348), afirmava que os primeiros anos da
crianca deveriam ser ocupados com jogos educativos, praticados pelos dois sexos, sob
vigilancia e em jardins de infancia” (ALMEIDA, 2003, p. 119).

Apesar disso, diferente do esperado, isto ¢, que as ideias platonicas pudessem se
desenvolver ¢ estimular o trabalho com o ladico na educacgdo, a Idade Média nos traz outro
cenario. Nesse contexto,

[...] os jogos ndo s6 foram colocados de lado pelos educadores, como o seu
uso foi reprimido e censurado, principalmente por moralistas da igreja
Medieval. Durante essa fase as criangas ndo eram tratadas como tal, mas sim,
como adultos, em miniatura, ¢ a formagdo das mesmas era baseada na
racionalidade e no formalismo. Os jogos sO voltaram a ganhar novamente
destaque a partir do século XV ¢ XVI com o Renascimento. A partir desse
movimento intelectual, aspectos como o belo, o prazer, as emogoes, e a alegria
voltaram a ser valorizados, e consequentemente, 0s jogos passaram a ser
novamente aceitos ¢ indicados como atividades saudaveis durante a infancia”
(JELINEK, 2005, p. 26).

Como dizia o grande poeta, Carlos Drummond de Andrade,

No meio do caminho tinha uma pedra
tinha uma pedra no meio do caminho
tinha uma pedra

no meio do caminho tinha uma pedra
(ANDRADE, 1928, p. 33).

Ou seja, no meio do caminho dos “jogos”, havia os moralistas da igreja Medieval. Entao,
voltando dessa “viagem”, ficou, para mim, a pergunta: O que seria(m) essa(s) “pedra(s)”’no meio

do caminho da Educagdo Matematica de meados das décadas de 1960 até os anos de 1980?

13 Essas percepgdes se deram a partir de um olhar cuidado para os dados tabelados.
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Eis que, em 1987, surge o I ENEM. Vejo esse evento como a “Copa do Mundo” da
Educacao Matematica, onde reuniram-se alguns dos “craques” da area, na época. Nesse periodo,
o pais havia acabado de sair de uma ditadura militar. Momento em que muitos alunose
professores foram exilados e perseguidos ideologicamente. Muitos professores tornaram-se
“reféns” de diretrizes impostas em sala de aula pelo governo militar. Trabalhar com
metodologias que pudessem estimular o aluno a pensar, refletir, raciocinar e questionar, para
além da especificidade da disciplina, por exemplo, eram consideradas praticas “subversivas”.

Autores como Possani et al. (2011, p. 6), afirmam que, nesse periodo, os objetivos
econdmicos foram colocados como prioridades e, por isso, o governo militar almejava
“constituir uma sociedade preparada para o mercado de trabalho e obediente, para isso o ensino
precisava estar centrado em formar pessoas, ndo para a vida social, mas para o mercado de
trabalho”.

Entdo, voltando ao poema de Carlos Drummond de Andrade, “No meio do Caminho”,
penso que o governo da época pode ter sido uma das “pedras” para a inser¢ao dos jogos em sala
de aula de Matematica ou, pelo menos, um obstaculo que impedia a divulgacao dessas praticas.
Nesse sentido, entendemos que o jogo até poderia estar em sala de aula, mas isso pouco (ou
nada) era divulgado, pois poderia ser considerada uma pratica subversiva. Talvez, a auséncia
de trabalhos académicos, nessa edi¢do do ENEM, diga mais sobre os desafios que a sociedade
enfrentava do que, efetivamente, o que era produzido no campo da Educacdo Matematica.

O pais na década de 1980 estava em fase de redemocratizagdo. O ensino da Matematica
comecava a despertar para a “liberdade Intelectual”. Em 1985, por exemplo, foi publicado o
decreto n° 91.542, que instituiu o Programa Nacional do Livro Didatico — PNLD. Com isso, “o
livro didatico pode ser escolhido pelos professores, reutilizado pelo aluno durante um periodo
de até quatro anos e o material impresso em seu aspecto grafico passa pelo controle de qualidade
visando maior durabilidade” (MEIRA, 2016, p. 3).

O livro didatico era um material norteador e, muitas vezes, “ditador” de préaticas
docentes, entdo, apesar dos pesares, o PNLD e a distribuicao gratuita desse material, pode ter
sido um importante veiculo para a divulgagdao, por exemplo, dos jogos no ensino e na
apredizagem da Matematica, mesmo tendo ciéncia de que, pouco ou raras, seriam essas
“prescricdes” uma vez que, na €época, os livros limitavam-se a textos, teoria e exercicios
teoricos. Abaixo, apresento a imagem do PNLD em questao.

Figura 5: PNLD de 1985
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Fonte: http://www.fnde.gov.br/component/k2/item/10528-04-de-abril-de-2017

Nota-se que tanto no I quanto no II ENEM, ndo encontramos, nas modalidades de
“comunica¢do oral”, “comunica¢do cientifica” ou “subeixos”, algo relacionado com jogos.
Entretanto, para nos, isso ndo significa que o tema ndo tenha sido debatido. Nos Anais do [
ENEM, mais especificamente, na pagina 70, encontramos um minicurso intitulado “Ensinando
Fragoes Através dos Jogos™, de autoria de Heloisa Pena Borges e Tania Margarida Lima Costa.
Pode ser, dentre as dificuldades da época, que isso tenha sido um “pontapé inicial” e at¢ mesmo
um “ato de coragem”, para que esse tema fosse mais explorado.

Em paralelo, no mesmo ano da realizagdo do primeiro ENEM, era lancada a Revista
Superinteressante, destinada a pessoas que gostam de ciéncia, tecnologia, cultura e curiosidades
de modo geral. Ela trazia muitas informagdes e questionamentos que prendiam nossa atencao,
ainda mais em uma época onde a infernet nao era uma realidade para a maioria das pessoas.
Entre as sessOes da revista, ressalto uma intitulada “Superdivertido”, onde havia sugestoes de
jogos pedagogicos, charadas e palavras cruzadas e outra, a “Dois mais Dois”, apresentada pelo
professor de Matematica Luiz Barco, que apresentava curiosidades da Matematica de forma
interessante e didatica. Abaixo, apresento um exemplo de jogo, publicado na revista, na edi¢ao
de dezembro de 1987, cujo gabarito, era informado, no final da edicao.

Quadro 4: Jogo dos Fosforos

¥ 1 |
]
i ‘

-—— -—

Estes 24 fosforos formam 9 quadrados. Tire quatro e forme cinco quadrados com os

restantes.
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Com os vinte fosforos restantes é possivel formar estes sete quadrados. Se vocé€ mudar

quatro deles de lugar, vai obter cinco quadrados. Experimente.

Fonte: (SUPERINTERESSANTE, 1987, p. 89)

Para nos, ¢ inegavel que

Os jogos exercem um papel importante na construcdo de conteido de
conceitos matematicos por se constituirem em desafios aos alunos. Por colocar
as criangas constantemente diante de situagdes-problema, os jogos favorecem
as elaboragdes pessoais a partir de seus conhecimentos prévios. Na busca de
solugdo dos problemas apresentados pelos jogos, os alunos levantam
hipoteses, testam sua validade, modificam seus procedimentos de
conhecimento ¢ avangam cognitivamente (STAREPRAVO, 2009, p. 19).

Entdo, quando uma revista traz curiosidades sobre a Matematica de forma ludica, ¢ uma
oportunidade de despertar, em quem se depara com a situagdo, uma curiosidade e um desejo
por “resolver o desafio”. Penso que, essas intervengdes, como as que estdo presentes na revista,
sinaliza também para o fato de que a sociedade estava buscando meios de inserir 0os jogos no
ensino e na aprendizagem da Matematica.

Em 1988, ano do II ENEM, acontecia um dos momentos mais marcantes para o pais:
era promulgada a Constituicdo da Republica Federativa do Brasil, que em seu Capitulo III, “Da

Educacao, da Cultura e do Desporto”, diz que

Art. 205. A educacao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colabora¢do da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificacdo para o trabalho (BRASIL, 1988, p. 123).

Veja, diferente das ideias da época do regime militar, agora, efetivamente, parecia que
estavam “abertas” as possibilidades de “inovagdo pedagdgica”, entre elas, a implementacao,
discussao e problematizagdao do uso de jogos e resolugao de problemas.

Entramos, agora, na década de 1990, periodo que contemplou quatro edi¢des do ENEM.
Neles, encontramos, respectivamente, 2, 1, 1 e 6 trabalhos que diziam sobre os jogos, nas
modalidades investigadas. No IIl ENEM, realizado no inicio da década, tivemos dois trabalhos,

enquanto que, na sexta edi¢do, em 1998, encotramos seis. O que poderia ser dito sobre esse
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aumento, em um “curto” periodo de tempo? Mais uma vez, optei por investigar o contexto da
época.

Assim, percebi que, 1997, foi o ano de publicagdo dos Parametros Curriculares
Nacionais (PCN) que “sdo documentos norteadores das praticas dos professores e estdo
presentes nas escolas brasileiras. A elaboracdo desses pardmetros iniciou-se em 1995, pela
secretaria da Educagdo do Ensino Fundamental e pelo Ministério da Educagao e do Desporto”
(CONCEICAO, 2017, p. 2).

A criagao desses parametros surgiu, dentre outros fatores, da necessidade de oferecer
educacdo de qualidade para os alunos. Em 1992, apenas 51% dos alunos da primeira série eram
promovidos, segundo informacdes do Relatério produzido pelo INEP para a Conferéncia
Internacional de Educagdo em Genebra, no ano de 1996'4. Para muitos autores, o PCN, ao dizer
da Matematica, indicam que ela

[...] desempenha um papel decisivo, pois permite resolver problemas da vida
cotidiana, tem muitas aplicagdes no mundo do trabalho e funciona como
instrumento essencial para a constru¢cdo de conhecimentos em outras areas
curriculares. A matematica também interfere na formac@o do pensamento e na
agilizacdo do raciocinio dedutivo dos alunos (NEVES, 2020, p.1).

Ainda sobre isso, nos anais do sétimo Simpdsio de Hipertexto e Tecnologias na

Educacdo, encontramos uma afirmacdo, que contribuiu para nossa analise. Nela, os autores
afirmam que

Para “fazer Matematica” na sala de aula ha diversos recursos didaticos que
podem ser explorados pelo professor, dentre eles as tecnologias de
informacdes e os jogos. Os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN) de
Matematica para o ensino fundamental (1998) orienta ao professor utilizar as
tecnologias como ferramenta de interagdo e constru¢dao de conhecimento, de
modo que os selecione conforme os objetivos que pretende atingir para o
desenvolvimento das habilidades e aprendizagem do aluno. Quanto ao uso de
jogos norteia que o professor analise e avalie a potencialidade educativa dos
jogos e a proposta pedagogica a ser desenvolvida (SAMPAIO; SANTOS,
2017, p. 631).

A partir disso, e com a leitura que faco dos dados e do contexto historico, penso que
tanto a publicacdo do PCN quanto o avango tecnologico, em termos de informatica e ensino,
podem ter contribuido para o que foi evidenciado na sexta edi¢do do ENEM, ou seja, o aumento

de trabalhos que discutiram o uso de jogos para o ensino e aprendizagem da Matematica.

14 Esse relatorio pode ser acessado em:
<https://download.inep.gov.br/publicacoes/institucionais/estatisticas e indicadores/estatisticas da educacao ba
sica_no_brasil.pdf >.
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Agora, quando chegamos aos anos 2000, a primeira década dele, foi cenario de trés
edicoes do ENEM, nas quais tivemos, respectivamente, 2, 4 e 8 trabalhos discutindo a tematica
de jogos. A cada edicdo, as publicacdes dobravam. Um dos fatores que podemos vincular a esse
fendmeno, vai ao encontro de que, nos anos de 1990, tivemos uma forte presenca das
tecnologias sendo vinculadas ao ensino e aprendizagem da Matematica. Com o advento dos
anos 2000, os jogos digitais comeg¢aram a expandir e ganhar espago de discussao dentro e fora
da sala de aula. Trata-se de uma geragdo que, a cada dia, estava mais vinculada as Tecnologias
Digitais de Informag¢do e Comunicacdo (TDIC). Autores como Santos (2012) afirmam que

O desenvolvimento de atividades ludicas, como os jogos educacionais
computadorizados, auxiliam a crianga a se tornar independente, capaz de se
auto-expressar, realizar suas experiéncias e descobertas. O jogo ¢ desafiador
e pode gerar uma aprendizagem que se prolonga para fora das salas de aula
chegando ao cotidiano, acontecendo de forma interessante e prazerosa
(SANTOS, 2012, p.26).

Na década seguinte, tivemos quatro edigdes do ENEM com, respectivamente, 7, 26, 29
e 79 trabalhos encontrados, segundo nossos critérios. Para nds, isso reflete um aumento
significativo. Mas, o que poderia nos ajudar a compreender esse avango? Novamente,
recorremos a historia e, nessa dire¢ao, entendo a criagdo da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) como sendo um dos elementos que podem ter contribuido para esse aumento.

Cumpre ressaltar que a BNCC ¢ um documento de carater normativo que define um
conjunto organico e progressivo de aprendizagem essenciais que todos os alunos deveriam
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educagdo Bésica. Seria, entdo, em tese, a
BNCC, uma possiblidade de assegurar tanto os direitos constitucionais dos cidadaos em idade
escolar quanto desenvolvimento de agdes que estejam em conformidade com o que preceitua o
Plano Nacional de Educacao (PNE).

Nesse sentido, a BNCC orienta que

[...] a aprendizagem em Matematica esta intrinsecamente relacionada a
compreensao, ou seja, & apreensdo de significados dos objetos matematicos,
sem deixar de lado suas aplicagdes. Os significados desses objetos resultam
das conexdes que os alunos estabelecem entre eles € os demais componentes,
entre eles e seu cotidiano e entre os diferentes temas matematicos. Desse
modo, recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos, jogos, livros,
videos, calculadoras, planilhas eletronicas e softwares de geometria dindmica
tém um papel essencial para a compreensdo e utilizagdio das nogdes
matematicas (BRASIL, 2018, p. 218).

Notamos que, no ENEM de 2019, os jogos digitais contemplam parte significativa
dentre os resultados encontrados. Ou seja, os investimentos em tecnologias e algumas politicas
publicas tanto de Estado quanto de Governo, podem ter contribuido para que os jogos pudessem
fazer parte do cotidianoda sala de aula de Matematica nas mais diversas regides do pais, fato

esse, que pode ser observado com a ampliagdo e multiplas possibilidades de abordagens e
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implementagdes.

Além disso, programas de fomento a formacao inicial de professores como o Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (Pibid), o Programa Residéncia Pedagdgica
(PRP), dentre outros, em conjunto com diretrizes como o PCN e a BNCC para n6s, mostraram-
se importantes aliados para o desenvolvimento e implementacao de praticas com jogos em sala
de aula de Matematica (MAIA et al., 2021). Tais propostas possibilitam que estudantes de
licenciatura, orientados por docentes da universidade e da escola, estudem, pensem, criem,
implementem e discutam praticas pedagogicas, que atendam as demandas dos alunos, seus
anseios, curiosidades e desejos. Nesse sentido, o jogo, em geral, ¢ uma das estratégias mais
solicitadas pelos alunos daescola.

Com isso, concluimos que o uso de jogos na Educa¢do Matematica, deu-se de forma
gradativa, acompanhando os contextos socio-histdricos-politicos-culturais. O estudo aqui
tecido, evidencia a importancia das politicas publicas educacionais para o incentivo, formacao
e difusdo de agdes que possam contribuir para o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica.

Além disso, a analise das edigdes do ENEM nos revelou a importancia desse evento para
que possamos compreender como certas tematicas se movem no campo da Educagdo
Matematica, como € o caso dos trabalhos de Alevatto e Duarte (2018), que tecem um “Estado
da Arte” sobre jogos educacionais apresentados na modalidade de “comunicagdes” da X, XI e
XII edi¢cdes do ENEM e de Beck et al. (2018), que fazem um exercicio proximo ao das autoras
supracitadas e nosso, porém para compreender o ensino da Estatistica nos Anos Iniciais. Esses
autores, por sua vez, analisaram outros trabalhos, para além dos anais do ENEM, todos
publicados entre os anos de 2016 e 2020. Para nos, estudos como esses, nos ajudam a (re)pensar

praticas, pesquisas ¢ a identificar possiveis lacunas ou pontos a serem aprofundados.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Constituir um cendrio a respeito do uso de jogos no ensino e na aprendizagem da
Matematica a partir dos anais do Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), foi o
objetivo geral deste trabalho. Para isso, fizemos um mapeamento dos trabalhos publicados nos
anais do ENEM, até o momento, que, em seu titulo, apresentavam a palavra “jogo”, “jogos”,
“jogar” ou “jogando”, nas modalidades de “Comunicagdo oral”, “cientifica” ou “subeixo”, a
depender da nomenclatura assumida na edi¢do em analise.

A partir da organizagao, sistematizagao e analise desses dados, observamos que os jogos,
no campo da Educagdo Matematica, tiveram um aumento gradativo ao longo das apresentagdes
do Encontro Nacionais de Educagdo Matematica (ENEM), possivelmente, influenciados por
movimentos politicos, sociais e culturais que atravessaram esses periodos.

Para mim, a pesquisa revela a importancia das politicas publicas tanto de Estado quanto
de Governo, em especial, aquelas que visam a melhoria da educacdo, tracando diretrizes para a
aprendizagem dos alunos como, por exemplo, os PCN e a propria BNCC. Além disso, diz
também de como o desenvolvimento da tecnologia, no final da década de 1990, pode ter sido
um fator de impacto para o aumento dos trabalhos envolvendo a teméatica de ‘jogos’.

Nesse sentido, aprendi neste TCC que nos, seres humanos, precisamos uns dos outros.
Digo isso pois, na andlise tecida, percebo que os jogos podem ter tido uma “ajuda” das politicas
educacionais, das pesquisas e da tecnologia, para penetrar no campo da Educagdo Matematica.
Claro que nao podemos tirar o “brilho” dos jogos, mas sem alguns “respaldos”, talvez nao
teriamos esse aumento significativo e, sua maxima participagdo, no ultimo ENEM, realizado
em Cuiaba/ MT (tivemos 79 apresentagoes).

Por fim, ndo posso deixar de comentar que, desenvolver esse TCC contribuiu para minha
formagao em um sentido amplo: pessoal e profissional. Me comparo com os “jogos” neste TCC,
pois tive ajuda de professores dos Estagios Supervisionados 1, 2, 3 e 4 nas escolas por onde
passei, dos professores da Faculdade de Matematica da UFU, de amigos que encontrei durante
o curso ¢, principalmente, da minha orientadora. Digamos, que eles foram os meus “PCNs”,
“BNCC”, “pesquisas” e “tecnologias” que fizeram com que eu terminasse um curso tao temido,

por muitas pessoas da sociedade, e, a0 mesmo tempo, tao respeitado por ela e por mim.
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