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RESUMO

O objetivo deste trabalho é atualizar o panorama da pesquisa brasileira sobre a
metodologia de jogos nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica.
Alinhando-se a um estudo anterior que mapeou os anais do Encontro Nacional de
Educacdo Matematica (ENEM) da | edicdo (1987) até a Xlll edigao (2019), o
presente trabalho concentra-se na analise dos anais do XIV (2022) e XV (2025)
ENEM. O objetivo é identificar os avangos ou manutengdo das vertentes e
tendéncias mais recentes na pesquisa sobre o uso de jogos como ferramenta
didatica na Educagdo Matematica no Brasil. A metodologia adotada segue uma
abordagem qualitativa, replicando os critérios de busca de trabalhos nas
modalidades de “comunicagdo oral”’, “cientifica” ou “subeixo” que contenham as
palavras “jogo”, “jogos”, “jogar” ou “jogando” em seus titulos. Espera-se que esta
anadlise forneca uma visdo expandida e contemporanea sobre a insergcao e
discussao dos jogos nas praticas pedagogicas e nas investigacdes académicas da
area, contribuindo para a compreensao das evolugdes e desafios enfrentados pelos
pesquisadores e educadores matematicos. Conclui-se que o numero de trabalhos
comparando as edi¢cbes recentes tem diminuido, mesmo que ainda indiquem
qualidade na metodologia de jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem de
matematica.

Palavras-chave: Jogos, Educagdo Matematica, Ensino e Aprendizagem de
Matematica, Encontro Nacional de Educacao Matematica (ENEM).

ABSTRACT
This study aims to update the panorama of Brazilian research on the methodology of
games in Mathematics teaching and learning processes. Aligning with a previous
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study that mapped the proceedings of the National Meeting of Mathematics
Education (ENEM) from its 1st edition (1987) up to its 13th edition (2019), the
present work focuses on the analysis of the proceedings of the XIV (2022) and XV
(2025) ENEM. The objective is to identify the advances or maintenance of the most
recent trends and approaches in research concerning the use of games as a didactic
tool in Mathematics Education in Brazil. The adopted methodology follows a
qualitative approach, replicating the criteria for searching papers in the "oral
communication," "scientific," or "sub-axis" modalities that contain the words "jogo,"
"jogos," "jogar," or "jogando" (game, games, to play, playing) in their titles. This
analysis is expected to provide an expanded and contemporary view on the inclusion
and discussion of games in pedagogical practices and academic investigations in the
field, contributing to the understanding of the evolutions and challenges faced by
mathematics researchers and educators. In conclusion, the number of papers in
recent editions has decreased, even though they still indicate quality in the
methodology of using games as a tool for teaching and learning mathematics.

Keywords: Games, Mathematics Education, Mathematics Teaching and Learning,
National Meeting of Mathematics Education (ENEM).

1 INTRODUGAO

O uso de jogos didaticos em sala de aula tem desempenhado um papel
fundamental no ensino e aprendizagem de Matematica, proporcionando incentivo e
o desenvolvimento das habilidades necessarias para melhorar o desempenho dos
alunos. Essa metodologia significativa favorece a compreensdo de aplicagdes
praticas, conectando-se a situacdes do cotidiano. Conforme Smole, Diniz e Milani
(2007), o uso de jogos nas aulas de matematica, quando bem estruturado, promove
o desenvolvimento do raciocinio l6gico e de habilidades como observacao, analise,
consideragao e deliberagdo, ampliando também a organizagdo e concepgao de
argumentacado. Nesse sentido, o uso de jogos didaticos, como recurso pedagogico
adequadamente planejado e desenvolvido, torna-se uma estratégia de ensino
eficiente que facilita o processo de aprendizagem, transformando o ambiente de sala
de aula em um espaco ativo e proveitoso por meio da utilizagdo do ludico.

O reconhecimento dos jogos didaticos ultrapassa a classificagdo de mero
entretenimento, posicionando-os como recursos de atividades estruturadas com
proposito pedagogico definido. Essa metodologia proporciona ao professor uma
expectativa positiva quanto ao desenvolvimento da classe, dado o seu potencial
para promover o desenvolvimento integral dos alunos ao associar atividades que
envolvem regras, desafios e interagdo com o conteudo curricular. A Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) ressalta a importancia de o ensino promover o
desenvolvimento de competéncias e habilidades tanto de professores quanto de
alunos, contribuindo para a formagao e amadurecimento pessoal e profissional.

Dentre as possibilidades existentes, os jogos didaticos se sobressaem por sua
espontaneidade, multifuncionalidade e notavel potencial pedagogico. Diante do
dinamismo da pesquisa educacional e da necessidade de um panorama atualizado,
este trabalho se propde a atualizar estudos prévios, inserindo-se na investigagédo de
como essa metodologia tem sido abordada na academia.

Nesse contexto, este estudo se alinha e busca atualizar o mapeamento da
pesquisa brasileira sobre a metodologia de jogos nos processos de ensino e
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aprendizagem de Matematica, seguindo a abordagem do trabalho de Lima (2022),
que investigou os anais do Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM) da |
edicao (1987) até sua Xlll edigao (2019). Para isso, a presente pesquisa concentra-
se na analise dos anais do XIV (2022) e XV (2025) ENEM. Diante disso, o problema
de pesquisa que norteia este estudo é: Quais avangos ou manutengcdes nas
vertentes da pesquisa brasileira sobre a metodologia de jogos nos processos de
ensino e aprendizagem de Matematica podem ser identificados a partir da analise
dos anais do XIV (2022) e XV (2025) ENEM?

Diante dessa problematica, este trabalho estabelece como objetivo geral
atualizar o panorama da pesquisa brasileira sobre a metodologia de jogos nos
processos de ensino e aprendizagem de Matematica, por meio da analise dos anais
do XIV (2022) e XV (2025) ENEM. Para alcancar tal proposito, delinearam-se os
seguintes objetivos especificos: primeiramente, mapear as produgdes apresentadas
nessas edicbes recentes do evento que abordam a referida tematica nas
modalidades de Comunicagao Oral, Cientifica ou subeixo; em seguida, identificar as
principais vertentes e tendéncias tematicas emergentes nesses trabalhos; e, por fim,
comparar os dados obtidos com o panorama consolidado até o Xl ENEM (2019)
pelo estudo de Lima (2022), a fim de constatar os avangos ou as manutengdes nas
abordagens dessa linha de pesquisa.

Além desta introducdo, o presente artigo esta estruturado em: fundamentacao
tedrica, que aborda os jogos, a Educagao Matematica, a relagcido entre ambas e o
ensino e aprendizagem em Matematica mediada por jogos, além de uma breve
descricao sobre o ENEM; a metodologia, que detalha os procedimentos de coleta e
anadlise de dados; apresentagdo e discussdo dos resultados, que compara os
achados do XIV (2022) e XV (2025) ENEM com edi¢bes anteriores, tomando como
referéncia Lima (2022); as consideracdes finais do estudo; e, por fim, as referéncias
do trabalho.

A seguir, aborda-se a fundamentagcao tedrica que serve de suporte para esta
pesquisa.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Esta secdo compreende contextualizar sobre os conceitos e teorias que
embasam os jogos como ferramenta de ensino e aprendizagem, a educagdo
matematica e o que se relaciona a dindmica no Encontro Nacional de Educacgéao
Matematica (ENEM).

A relagdo entre jogos e o ensino de matematica defende uma influéncia
significativa, para adquirir bons resultados na aprendizagem dos estudantes se faz
necessario agcées do mediador para melhor empenho em adaptacdo seguindo o
curriculo, organizagdo e aplicagdo simbdlica, visando tornar a sala de aula um
ambiente de aprendizado notavel, participativo e divertido para o ensino e
aprendizagem, essa didatica esta ligada como aliada do professor.

Essa consequéncia na aprendizagem dos alunos oferece desenvolvimento do
raciocinio légico através de uma aprendizagem ativa, fortalecendo a autonomia dos
estudantes com dinamicas que os coloquem em posigao de protagonista, sugerindo
a elaboragdo de estratégias e resolugbes de problemas envolvendo conceitos
matematicos. Assim, evidenciando a importadncia de metodologias ativas que
proporcionem um cenario diversificado sem perder seu foco intencional na educagao
matematica.

Em relagéo a estudos na area, Cunha e Lima (2011, p. 25) apontam que
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[...] o ponto crucial é relacionar o estudo explorado no &mbito escolar
com as situacdes do cotidiano. Uma das formas para se alcancgar tal
objetivo é a utilizagdo de jogos que possibilitem perceber essa
relacdo, no entanto essa pratica ainda se revela pouco explorada em
sala de aula (CUNHA; LIMA, 2011, p. 25).

Nesse cenario, configura-se também uma realidade de desafios enfrentados seja
na estrutura, recursos ou preparagao docente adequada para desenvolvimentos de
atividades ludicas e tecnologicas que envolvem o uso através dos jogos.

Sequenciando o0s conceitos iniciais, cabe compreender de maneira mais
completa subtépicos que oferegcam uma abordagem detalhada em defesa da
orientacdo dos jogos no ensino e aprendizagem de matematica.

2.1 Jogos: Conceituacao e Potencial Pedagégico

Os jogos® sdo propostas de atividades individuais ou em grupos, regido por
regras, que requerem esfor¢o fisico ou mental, promovendo desafios em que os
envolvidos estejam em posicoes de vencer ou perder. Esse recurso, com fins
pedagogicos ofertam atividades educacionais através do uso de jogo que quando
bem elaborados e aplicados, promovem qualidade no ensino e aprendizagem dos
estudantes.

Diferenciam-se, jogos com foco apenas recreativo com uma abordagem sem
conceito didatico educacional, que buscam apenas o divertimento e interacdo dos
envolvidos. Os jogos sob oOptica do ensino e aprendizagem, torna-se uma ferramenta
pedagogica fundamental, associando o0 ensino de determinados conteudos
matematicos com a “diversao”, competitividade, favorecendo no desenvolvimento do
raciocinio légico e fazendo com que os alunos possam interagir de maneira mais
satisfatéria nas aulas.

As discussbes a respeito da inser¢cdo de jogos no ensino da matematica tém
ocupado um especo desde cedo, buscando estimular: a imaginacdo e a curiosidade,
explorando uma forma “divertida” de aprender determinados tépicos. Contudo, os
jogos matematicos estimulam o raciocinio l6gico e a criatividade, além de serem de
suma importancia para o desenvolvimento dos alunos, ressaltando que é possivel a
partir da utilizacdo de jogos na aula, fazer com que alunos que geralmente sao
timidos/fechados e tem vergonha de expressar determinada duvida sobre o assunto,
explanem o jogo como oportunidade para socializar, trabalhar em equipe, cooperar
com os colegas para chegar a uma possivel solugédo de um problema proposto pelo
professor.

Todavia, o docente exerce papel essencial para o planejamento e a execug¢éo do
jogo na sala de aula, visto que, é necessario despertar o interesse e incentivar os
discentes a aprender e desenvolver capacidade de analise, assim como afirma Lima
(2022, p. 16)

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 intuito
de favorecer o desenvolvimento do senso critico dos alunos. A

! Disponivel em: https://www.aulete.com.br/jogo. Acesso em: 17 mar 2026.
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funcdo de um professor ¢ instigar o estudante a ter gosto e vontade
de aprender, de abragar o conhecimento. (LIMA, 2022, p.16)

Nesse contexto, 0s jogos se apresentam como uma metodologia que quando
bem-adaptada aos componentes curriculares de Matematica e as necessidades dos
educandos, favorecem a compreensao de conceitos e propriedades matematicas, no
entanto ndo significa ser o Unico ou principal recurso para as aulas de matematica.
Mas é uma ferramenta eficaz e ndo perfeita, logo, favorece o aumento da motivagéao
e o interesse pela matematica. Contudo, Lemes e Marcatto (2020, p.2)
complementam com a seguinte afirmacao:

Os jogos utilizados durante os processos de ensino e de
aprendizagem de Matematica vém se apresentando como uma
metodologia que procura conduzir a condigdes que proporcionam a
propagacao e a confirmagado de saberes matematicos pelo sujeito.
Essa metodologia desperta o interesse, a motivagao, a autoconfianga
e a autonomia dos alunos nas atividades propostas, favorecendo
ainda a aprendizagem de conceitos. (LEMES; MARCATTO, 2020, p.
2)

Ainda segundo Lemes e Marcatto (2020), alertam sobre a importancia da
utilizacado de atividades manipulaveis no processo de ensino dos educandos, uma
vez que eles por si s6 ndo garantem a aprendizagem, mas podem “ser um excelente
catalisador para o aluno construir seu saber matematico” (LORENZATO, 2006, p. 21
APUD PENHA, 2024, p. 19). Entretanto, vale salientar a valorizacdo de dominar os
conceitos matematicos e suas aplicagbes para explanacdo em atividades
laboratoriais, como bem reforga Silva et al,. (2022, p. 247) “A Matematica se tornou
um dominio profundamente valorizado nas atividades laborais, sendo apresentado
como uma disciplina fundamental para o desenvolvimento cognitivo do sujeito”.

Um estudo publicado pela revista Rebena (Revista Brasileira de Ensino e
Aprendizagem (2022, v. 4)) faz uma indagagdo a respeito do uso de jogos
matematicos, em sala de aula, provoca no estudante um encorajamento natural e
um anseio de descobrir caminhos que possam constituir relagdes entre situagdes
reais e imaginarias. Como também, possibilita o estudante a ampliar seu raciocinio
I6gico e sua criatividade para a resolugao de problemas. “Além disso, ndo podemos
negar o fato dos jogos fazerem parte da vida do ser humano e ainda proporcionar
diversdo e alegria, independente da idade (de criangas a idosos)” (LIMA, 2022,
p.13).

2.2 Educacao Matematica: Cenario e Desafios

Historicamente, a educacao matematica sofreu frequente influéncia de teorias, a
principio era predominante o estudo voltado a base psicologica, a aprendizagem
individual e a eficiéncia do ensino. Com o tempo, o0 campo ampliou seu limite tedrico-
metodoldégico, incorporando contribuicbes da Psicologia Cognitiva, da Filosofia, da
Sociologia e da Antropologia, o que possibilitou o surgimento de abordagens como o
construtivismo, a resolugdo de problemas, a modelagem matematica e a
etnomatematica (Bicudo, 2011; D’Ambrosio, 2001). Ou seja, a educagdo matematica
passa a ser incorporada a realidade do aluno, a cultura e ao seu senso critico e
pode-se apresentar como um campo de pesquisa e de pratica pedagogica, dedicado
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a investigagcdo dos processos de ensino e aprendizagem da Matematica,
considerando dimensdes cognitivas, sociais, culturais e politicas.

Entre os principais debates contemporaneos da Educacdo Matematica
destacam-se as discussdes acerca da formacao inicial e continuada de professores,
da relagdo entre teoria e pratica docente e do papel social da Matematica na
formacéao do cidaddo. Dada importancia,

[...] o processo de formacdo € um movimento continuo que nao se
conclui com a formacéo inicial, pois deve ser alimentado com novos
conhecimentos e saberes necessarios a docéncia [...] consideramos
que a docéncia é um processo dindmico e complexo, portanto se
caracterizam pela dinamicidade da sala de aula que recebe um
numero expresso de estudantes com diversidade social e cultural.
Desse modo, consideramos que a formacao continuada possibilita
melhor preparo para o exercicio da docéncia (MENEZES; SILVA,
2019, p.2).

Contudo, o ensino da matematica atualmente ainda é um grande desafio visto
que a maior parte dos educandos a veem com certo preconceito, essa opiniao
expressada, geralmente, é fruto de aulas exaustivas e conteudistas. Segundo
Cavalcante (2019, p. 15) nas

[...] séries iniciais sabe-se que existem atividades motivadoras,
utilizacdo de jogos, experiéncias, situacbes que trabalham as
habilidades cognitivas dos alunos de maneira bem mais informal. A
partir da introdugéo da linguagem matematica com um carater mais
cientifico e a utilizagdo de novos simbolos, férmulas, generalizagdes
e abstracdes, o desempenho escolar de muitos desses alunos tende
a diminuir. Aliada a essa nova linguagem da matematica vem uma
série de atividades que nao oferecem ao aluno uma curiosidade no
aprender matematica e nem tampouco um aprendizado prazeroso.
Falta uma relagdo do conhecimento adquirido com a aplicabilidade
desses novos conceitos no cotidiano, fazendo com que cada vez
mais a matematica se apresente de forma mais formalizada e
distante do cotidiano dos alunos. (CAVALCANTE, 2019, p. 15)

No entanto, o ensino da matematica continua bastante desafiador, seja nas
salas de aula das escolas publicas ou privadas, por isso, ha um movimento
crescente em tornar o seu ensino atrativo, procurando despertar a curiosidade e o
interesse do estudante.

Segundo, Cavalcante (2019) o conhecimento humano é acumulativo, pois o
individuo que aprende apenas recebe e armazena informacgdes. Por isso, 0 ensino
tradicional nas escolas tem um professor que domina os conteudos, apresentando
em sua pratica docente uma metodologia expositiva.

Em contrapartida, a pratica docente construtivista se baseia na valorizacdo das
acdes do aprendiz, agora a transmissao do conhecimento da lugar a participacao
direta do aluno em sua aprendizagem. Ainda para Cavalcante (2019, p. 20) o

[...] conhecimento adquirido € um produto de agdes espontaneas e o
professor, diferente da abordagem ftradicional que induz o
conhecimento, € o responsavel em instigar a participagdo do aluno,
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que o torna, assim, um protagonista na produgdo do conhecimento
(CAVALCANTE, 2019, p. 20).

Diante dessa abordagem, no topico em sequéncia torna-se importante analisar
as relagdes no processo educativo, bem como os papéis assumidos e a construgao
do conhecimento matematico mediado por jogos, como constatagdo de uma
estratégia pedagogica significativa.

2.3. O Ensino e Aprendizagem em Matematica Mediada por Jogos: Relagées,
Papéis e Processos

A utilizacédo de jogos no ensino da matematica permite uma constru¢cdo de
conhecimentos por meio de experimentos, da resolugéo de problemas, da interagao
entre os alunos e o professor e do desenvolvimento do raciocinio légico. No entanto,
€ necessaria, como ja mencionada anteriormente, a busca por estratégias
pedagdgicas que promovam maior participagdo, motivacdo e compreensdo dos
conteudos matematicos, com objetivo de tornar o processo de ensino e
aprendizagem em uma experiéncia mais dindmica/ludicidade, interativa e
significativa.

Com o uso de jogos nas aulas de matematica, € possivel através dessa
metodologia, instigar a participagdo ativa dos alunos e o papel de orientador do
professor na execucao das atividades. Contudo, o ser humano ainda nos primeiros
anos de vida aprende de diversas formas, entre elas quando envolve,
especialmente: o ludico, que € uma forma na qual o ser humano se expressa através
de jogos, brinquedos e diversao. De acordo com Raupp e Grando (2016, p. 65),

[...] a ludicidade permite a criacdo de brincadeiras, brinquedos e
jogos que auxiliam no desenvolvimento de algumas fungdes
essenciais para o crescimento humano, como a linguagem, a
memoria, a percepcado, a atencdo, a motricidade e a formacéo de
relagdes, ou seja, essas caracteristicas envolvem todas as idades e
niveis de escolaridade, pois o prazer e a capacidade de aprender e
interagir com o mundo de forma leve e criativa (RAUPP, GRANDO,
2016, p.65),

Contudo, Moraes e Cristofoleti (2025) apresentam uma perspectiva vygotskyana
enfatizando que o aprendizado dindmico e influenciado pelas interagbes sociais e
culturais e, portanto, esta em constante modificagdo. Instigando a compreender as
possiveis formas de relacionar o dindmico e ludico entre a matematica e os
discentes é necessario mergulhar em algumas tendéncias como descreve o0s
autores citados nesse paragrafo,

[...] as Tendéncias no Ensino de Matematica, aqui elencamos: os
jogos matematicos, a resolugdo de problemas, a modelagem
matematica, a investigacdo matematica, a Etnomatematica, as
tecnologias digitais de informacdo e comunicagao (TDIC) e a histéria
da matematica. Essas metodologias procuram intermediar a relagao
entre conhecimento e aluno com o objetivo de alcancar a
aprendizagem no ensino por meio da investigagdo, reflexdo e
contextualizacdo da matematica junto ao cotidiano (MORAES;
CRISTOFOLETI, p. 404).
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Dessa forma, as Tendéncias defendem um ensino de matematica que
proporcione reflexdo, conjecturas, analises e contextualizagdo ao aluno que
possibilite uma assimilacdo e uma correlagdo entre a matematica e o cotidiano.
Essas tendéncias conduzem o aluno a partir de uma situagdo-problema,
possibilitando indagagdes, questionamentos e troca de ideias, além de permitir a
visualizacdo de problemas cotidianos, a partir da contextualizagdo Moraes e
Cristofoleti (2025, p. 404) indicam que,

Essas metodologias, ao promoverem a troca de ideias e a resolugao
colaborativa de problemas, permitem que os alunos construam
significados a partir das interagbes, o que é fundamental para a
aprendizagem matematica. As abordagens investigativas promovem
a aprendizagem ativa, onde os alunos séo incentivados a explorar,
analisar e aplicar conceitos matematicos em situagbes reais.
Vygotsky acreditava que a aprendizagem se destaca quando os
alunos estao ativamente envolvidos no processo, em vez de serem
receptores passivos de informagdes. (MORAES E CRISTOFOLETI,
2025, p. 404)

Além disso, através de um planejamento adequado para aplicagdo da
metodologia realizado pelo mediador/professor, 0os jogos no ensino e aprendizagem
de matematica quando bem elaborados e adaptados a determinado conteudo,
possibilitam uma aprendizagem dinamica e consideravel para os estudantes.

Essa contribuicdo ocupa papel fundamental na dinamica de sala de aula,
transformando o ambiente de maneira atrativa para o ensino através do aprender e
se divertir ao mesmo tempo, provocando uma participacdo ativa dos alunos em
conteudos matematicos.

2.4 O Encontro Nacional de Educagao Matematica (ENEM) como Locus de
Pesquisa

O Encontro Nacional de Educagao Matematica (ENEM) € um evento que ocorre
periodicamente e reunem pesquisadores, professores da Educacido Basica e do
Ensino Superior, estudantes de graduagao e pos-graduacao, além de profissionais
interessados nas diversas areas relacionadas ao ensino e a aprendizagem da
Matematica. Contudo, desde sua criagdo, o ENEM se destacou como um espacgo
destinado a divulgagdo de pesquisas, socializagdo de experiéncias pedagogicas e
discussdo de tendéncias tedricas e metodolégicas que contribuem para o
desenvolvimento da Educagdo Matematica no Brasil. Gongalves (2015) afirma que o
ENEM representa o maior evento organizado no ambito nacional, constituindo-se
num espago privilegiado para o intercambio entre professores e pesquisadores.
Caracterizam-se por uma vasta programagao de cunho cientifico e pedagdgico, em
que sao apresentadas as novas producdes do conhecimento na area.

Portanto, os anais do ENEM se destacam uma fonte importante de documentos
destinados a investigacbes académicas, uma vez que apresenta as produgdes
cientificas realizadas pela comunidade de pesquisadores da area.

Ademais, trata-se de uma fonte rica e representativa da pesquisa brasileira em
Educacdo Matematica, carregando grandes responsabilidades em transmitir
conhecimentos e dados relevantes quanto ao ensino de matematica através de seus
trabalhos dispostos em edi¢des organizadas.
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Logo, a escolha do tema para essa pesquisa se deu pelo interesse quanto aos
jogos com metodologia de ensino e aprendizagem de matematica. Considerando,
que a dinamicidade em ligagdo com o ensino de conceitos matematicos, sao
influentes positivos para o desenvolvimento e empenho em sala de aula tanto para o
professor na aplicagdo, quanto para alunos na aprendizagem significativa de
conteudos.

Assim, propondo atualizar um panorama em observagao sobre o comportamento
das pesquisas que sugerem essa tematica de jogos e a influéncia dessa
metodologia de ensino e aprendizagem de conteudos matematicos, dando
continuidade ao trabalho de Lima (2022) que iniciou estudos desse comportamento
referindo-se as primeiras edicdes do ENEM. Desse modo, nota-se a importancia de
continuidade nesse objeto de estudo, percebendo suas contribuicbes, seus
conceitos de progresso e desenvolvimento na area.

3 METODOLOGIA

A pesquisa tem como objetivo, atualizar o panorama da pesquisa brasileira sobre
a metodologia de jogos nos processos de ensino e aprendizagem de Matematica,
analisando os anais do XIV (2022) e XV (2025) ENEM. Concentrando-se nas
modalidades de Comunicagao Oral, Cientifica ou Subeixo, como forma de transmitir
praticas pedagogicas categoricas no ensino e aprendizagem de matematica. Dando
continuidade a trabalhos que investigam os mesmos aspectos de analise.

Através dessa anadlise de dados de Comunicagao Oral, Cientifica ou Subeixo, a
pesquisa de natureza bibliografica e carater qualitativo busca compreender
resultados visiveis de ensino e aprendizagem, e as mudangas comportamentais em
relacdo aos desafios propostos pelos jogos. Segundo Brandao (2001), a pesquisa
qualitativa busca compreender os significados de atribui¢gdes as suas habilidades do
mundo social em sentido ao que o individuo assimila, interpretando fenédmenos
como comportamentos e interacdes a partir da concepg¢ao dos sujeitos envolvidos,
consequentemente classificando-a como uma abordagem interpretativa.

A pesquisa em questdo da continuidade ao trabalho de Lima (2022), cujo autor
analisou as edi¢des | a Xlll do ENEM, buscando uma atualizagédo do panorama.
Partiihamos dos mesmos objetivos, ou seja, também buscaremos trabalhos que
abordam o uso de jogos no ensino e aprendizagem de matematica, no Encontro
Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), dispostos nos anais da XIV edicéo?
realizada em 2022, e da XV edicdo® do ENEM realizada em 2025.

Os dados necessarios para este estudo foram coletados pela plataforma on-line
de eventos através do site da Sociedade Brasileira de Educagdo Matematica
(SBEM), no setor de anais, referentes ao tema proposto foram especificamente
encontrados no campo dos anais onde se localiza todas as edigdes do ENEM,
desde 1987 até 2025. Dentre as edi¢cbes apresentadas propde-se uma analise a
cerca da XIV e XV etapas do ENEM, dando sequéncia as pesquisas de analise
sobre 0 uso de jogos no ensino e aprendizagem de matematica, tomando como
referéncia Lima (2022) e suas contribuicées para o referente estudo.

? Disponivel em: https://static.even3.com/anais/XIVENEM2022.pdf. Acesso: 08 mai 2026.
® Disponivel em: https://www.sbembrasil.org.br/files/anais_enemXV.pdf. Acesso: 08 mai 2026.
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Figura 1: pagina da SBEM

— HOME  NOTICAS  FALE CONOSCO
Sociedade Brasileirade @~
E‘ Educagédo Matematica
SO e C EI A
Ultimas Noticias Area Restrita (Socios)
Encontro Nacional de Educacdo Matematica S =1

- Programa SBEM-FormAgGo CPF/CNPJ (Apenas
o Ter Chamada \x IENEM Nomeros)

Il ENEM
Il ENEM
IV ENEM

- Michael
s Candidatas a
SIPEM e 0 ENI

V ENEM - Parte 1

V ENEM - Parte
VI ENEM

VILENEM

IX ENEM

X ENEM

XI ENEM

XIENEM

XII ENEM Bibliotec:

XIVENEM Htemat

e

Fonte. https /lwww.sbembrasil.org.br/sbembrasil/index.php/anais

Em sequéncia ao acesso da pagina, clicando no espago correspondente a XIV
etapa do ENEM, encontramos a edigao disponivel em um PDF com 7.823 paginas
para download, quanto ao XV ENEM o arquivo também se organiza em um PDF
disponivel para download com 14.811 paginas. Os arquivos sdo organizados por
eixos, direcionando o visitante ao observar cada eixo com tema encontrar com mais
facilidade o seu nucleo de pesquisa.

Para sequenciar o desenvolvimento deste trabalho de pesquisa, € fundamental
destacar que em concordancia com as premissas estabelecidas por Lima (2022),
“faremos uma visao global e indeterminada a respeito do uso de jogos no ensino de
Matematica, nesse cenario especifico”. A partir dessa orientagdo, apresenta-se,
inicialmente uma breve viséo tedrica, com o intuito de contextualizar a cerca do que
foi vivenciado no periodo das edigcbes referentes e descrever quanto a orientagao
dos arquivos correspondentes ao XIV e XV ENEM.

O XIV ENEM ocorreu diante de um cenario preocupante enfrentado pela
sociedade, pois estavamos em final de periodo de pandemia de COVID-19, que teve
inicio em 2020 e declarado o fim da fase mais critica, ou seja, o estado de
Emergéncia em Saude Publica de Importancia Nacional (ESPIN) em 2022, embora
ainda mantendo os critérios de monitoramento para controle e seguranca da
populacdo®. Nesse sentido, a edicdo correspondente ocorreu de forma on-line no
periodo de 11 a 15 de julho de 2022, em Brasilia/DF, contando com a organizagao
pela Diretoria Nacional Executiva da SBEM em conjunto com as regionais do Acre,
Amazonas, Amapa e Ceara.

O arquivo disponivel para download se orienta de maneira detalhada
apresentando inicialmente as informagbées necessarias sobre o evento, Corpo
Editoral, Eixos e seus respectivos Coordenadores, Pareceristas por eixo, seguindo

* Disponivel em: https://www.gov.br/saude/pt-br/assuntos/noticias/2022/maio/apos-dois-anos-chega-ao-
fim-estado-de-emergencia-em-saude-publica-por-conta-da-covid-19-no-brasil. Acesso em: 27 abril
2026.
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com uma breve apresentacdo sobre o ENEM, em sequéncia dispondo a
programacao do evento e seguindo com os trabalhos apresentados no XIV ENEM.

Ao analisar o material com auxilio da fungdo Ctrl+F, buscamos como ja
mencionado anteriormente as palavras-chave como “jogo”, “jogos”, “jogar’ e
‘jogando” que estivessem presentes nos titulos dos trabalhos. O arquivo orienta
seus trabalhos em 19 eixos, dividindo em duas partes, sendo os primeiros 19 eixos
dedicados aos trabalhos cientificos e sequenciando, com 0os mesmos eixos, porém
esses destinados as apresentacdes de relatos.

O XV ENEM ocorreu de modo presencial, este evento decorreu na Universidade
Federal do Amazonas, em Manaus em 2025. Disponivel para download, o arquivo
referente a esta edicdo segue de maneira direta e objetiva, primeiramente
apresentando as informagdes necessarias sobre o evento, seguindo com o Corpo
Editoral, em sequéncia o arquivo traz os Coordenadores de Eixo, obtendo um todo
de 17 eixos intitulados, e por fim, segue com os trabalhos apresentados na XV etapa
do ENEM. Assim, com ajuda da fungao Ctrl+F, avancei minhas buscas utilizando as
palavras-chave para mapear e obter os trabalhos em foco.

Para reconhecimento, selecdo e analise dos trabalhos que compdéem o corpus
deste estudo, foram atribuidas estratégias de busca sistematica, através da
definicdo de palavras-chave, tais como “jogo”, “jogos”, “jogar” e “jogando” presentes
nos titulos dos trabalhos de cada edicao, adotando possiveis combinagdes podendo
relaciona-las nos trabalhos apresentados nas referentes edi¢des. Essa abordagem
contribui para a tematica bibliografica, definida que “A pesquisa bibliografica é
elaborada com base em material ja publicado. [...] inclui ampla variedade de material
impresso, como livros, revistas, jornais, teses, dissertacbes e anais de eventos
cientificos” (GIL, 2023, p.29).

Nesse sentido, buscamos estabelecendo conexdes com os trabalhos sugeridos
e contribuindo nos processos de levantamento e organizagdao de dados, como

apresentado no Quadro 1.

Quadro 1 — Distribuicéo dos Trabalhos do XIV e XV ENEM

Numero de Edigao

do Evento, Local e Titulo Autor(es)
Ano
XIV - Brasilia/DF, | Jogo pega varetas: Desvendando os Anderson Minosso
On-line. 2022 nexos conceituais da algebra Maria Lucia Panossian

Raylane Reis Silva
Vanelde Oliveira de Sousa
Zoraide De Matos Barros

O trabalho com jogos frente aos de-

XIV — Brasilia/DF, . . -
safios do ensino e da aprendizagem

On-line. 2022

de fracdes
José Milton Lopes Pinheiro
Um ensaio sobre a resolugéo de o
XIV — Brasilia/DF, problemas: possiveis articulagdes Franco Deyvis Lima de Sena
On-line. 2022 com registros de representacao Emily da Costa Madeira

Semiética e Jogos de Quadros

Modelagem matematica e Pokémon

NN Gustavo Henrique Zanette
Go: implicacBes decorrentes da mo-

XIV — Brasilia/DF,
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On-line. 2022

delagem de um jogo digital

Emerson Tortola

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

A utilizacdo de jogos no ensino da
matematica nos anos iniciais: uma
perspectiva através da Enculturacao
Matematica

Jéssica Aurea Lage

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

Jogos Digitais para o ensino de ma-
tematica: um panorama a respeito
de sua utilizagdo nos anais do
ENEM

Jodo Victor Badoco

Rosefran Adriano Gongales
Cibotto

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

O desenvolvimento do pensamento

tedrico de professores em um con-

texto de jogos digitais e das tecno-

logias de informacdo e comunicacéo
(TICS)

Alex Garcia Smith Angelo
Vanessa Dias Moretti

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

O uso de jogos (no ensino de ma-
tematica) em concordéancia com a
Teoria Pragmatista Deweyana

Lénio Fernandes Levy

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

Relacdes étinico-raciais em contex-
tos escolares e jogos africanos em
pesquisas académicas?t

Maria Gabriela de Figueiredo
Furtado

Carlos Eduardo Ferreira Mon-
teiro

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

Jogos digitais: desafios e potenciali-
dades frente ao ensino remoto

Vilma Luisa Siegloch Barros
Mara Rykelma da Costa Silva
Aldeir Braga Ferreira

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

Proposta de um jogo digital para uso
na educacéo de jovens e adultos

Elias Antonio Almeida da Fon-
seca

Romilson Lopes Sampaio
Maria Raidalva Nery Barreto

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

Mapeamento sobre o uso de jogos
digitais na formacé&o de professores
de matematica dos anos finais do
ensino fundamental

Ana Carolina Barboza de Oli-
veira

Rozane da Silveira Alves

XIV — Brasilia/DF,
On-line. 2022

Ressignificando a docéncia em ma-
tematica a partir de um jogo de cena

Luana Fernanda Nazario
Guimaraes

Lucas Nunes Ogliari

XV — Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

“E por isso entdo que s6 sai 7, ndo é
matemagica”; a construgao do es-
paco amostral por meio do uso do

jogo digital Batalha com Dados

luly Kristina Silva Avelar
Keli Cristina Conti

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

A influéncia do conhecimento da ta-
buada no desempenho matematico
de alunos do ensino médio: uma
analise de intervencao pedagdgica
com jogos educativos

José Ricardo da Silva Alencar
Leandro Duarte Duraes
Osvando dos Santos Alves
Ruan Pablo Silva Cavalcante

XV = Universidade
Federal do Amazo-

A utilizacdo de jogos assisteméticos
para o ensino de matematica: anali-

Aurélio Gongalves de Queiroz
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nas/Manaus. 2025

sados através da criatividade mate-
matica

13

Neto
Emerson José Pereira Santos

Ivanilson Rodrigues da Silva
Cunha

Lidiane Pereira de Carvalho

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Desenvolvimento do pensamento

aritmético no ensino fundamental:

efeitos do Soroban e de jogos ma-
tematicos

José Ricardo da Silva Alencar
Deyvison Pereira de Araujo
Arthur Gongalves Machado

Junior
Luis Felipe Ferraz Braga
Natalia Marcos Loubé

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

A potencialidade dos Jogos Digitais
como ferramenta inclusiva no Ensi-
no de Matematica para estudantes
com Transtorno do Espectro Autista
(TEA): uma revisao da literatura

Rayanne da Silva Barbosa
Roberta Abdias Matos
Lissandra Mar e Silva

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Braille Blocks: possibilidades de uso

de uma Tecnologia Assistiva Educa-

cional para a inclusdo em jogos ma-
teméaticos

Isabela Ines Nunes Cabreira

Anderson Roges Teixeira
Goes

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Uso de Jogos na Matematica inclu-
siva para alunos com TEA: uma
analise de publicacdes dos anais do
ENEMI

Andressa Tatiane da Silva
Camila de Araujo Cabral

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Espaco amostral em jogo justo e in-
justo: o que pensam estudantes
adultos da EJA

Rita Batista

XV —= Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Um diélogo tedrico entre o0 jogo e a
resolucdo de problemas em mate-
matica

Gabiriel Felipe da Silva
Elisandra Bar de Figueiredo

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Explorando o jogo digital Trevo S.A:
um olhar para a educacéo intercultu-
ral

Luana Leticia da Silva

Jodo Roberto Ratis Tendrio da
Silva

Valdir Bezerra dos Santos Ju-
nior
Gilvaneide Ferreira de Oliveira

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Jogos africanos no &mbito da etno-
matemdtica: um levantamento bibli-
ogréfico

Fernanda Cardoso Serafim
Anne Burkhardt Junkes
André Lima Rodrigues

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Cartas do Fracsoma: analise de um
jogo didatico sobre fracdes

Rita de Cassia de Souza Soa-
res Ramos

Leonardo Corréa Sabbado

XV —= Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Jogos Digitais no ensino e aprendi-
zagem de matematica: uma revisao
sistematica

Luana Leticia da Silva

Joao Roberto Ratis Tendrio da
Silva
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Valdir Bezerra dos Santos Ju-
nior

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Rela¢bes entre o pensamento com-

putacional e a matematica em jogos

digitais: uma revisdo sistematica de
literatura

Andressa Solane Moreira Cos-
ta

Rony Claudio de Oliveira Frei-
tas

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Jogo Mancala e Educacéo Infantil:
um olhar para a educagéo antirracis-
ta

Mbnica Corréa dos Santos
Ruana Priscila da Silva Brito

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

O desenvolvimento de um jogo de
tabuleiro para o ensino de juros
compostos para alunos do ensino
médio

Matheus Eduardo Olimpio Sa-
bino
Katia Guerchi Gonzales

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Uma proposta de como tornar a ma-
tematica mais acessivel para um
aluno discalculo usando jogos

Luiza Souza Carmo
Weslley Florentino de Oliveira
Dénis Emanuel Costa Vargas

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

O aprendizado dos jogos de lingua-
gem dos Teoremas de Tales e o de
Pitdgoras: uma andlise a luz de
Wittgenstein

Kenji Baia Alves
Paulo Vilhena da Silva

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Jogo dos Langcamentos: uma possi-
bilidade de gamificacdo com o Ge-
oGebra para se aprender coordena-
das cartesianas

Dénis Emanuel da Costa Var-
gas

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Tecnologias Ludicas e Educacéo
Matematica: explorando jogos inte-
rativos para estimular o pensamento
matemético

Tassia Yris Pinheiro Cutrim
Raimundo Santos de Castro

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

Contribui¢cbes dos jogos educativos
no ensino de matematica no 8° ano
no ensino fundamental Il

Gabriel Sorriano Noronha
Isabel do Socorro Lobato Bel-
trao
Andrey de Souza Alfaia
Rafael Batalha Magalhaes

Karen Cristina Santos Fonse-
ca

XV = Universidade
Federal do Amazo-
nas/Manaus. 2025

O que dizem as pesquisas a respei-
to de jogos educativos no ensino de
matematica

Rafael Batalha Magalhaes
Isabel do Socorro Lobato Bel-
tréo
Andrey de Souza Alfaia
Gabriel Sorriano Noronha

Karen Cristina Santos Fonse-
ca

Fonte: Autores (2026)

14

Instituto Federal de Pernambuco campus Pesqueira. Curso de Licenciatura em Matematica. 25 de
junho de 2026.



15

Em sequéncia ao percurso metodoldgico realizado, seguiremos analisando os
dados coletados nesta pesquisa, a partir dessa coleta pretende-se compreender de
que maneira os estudos investigados se articulam.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta etapa do trabalho, sdo analisados os dados obtidos através do
mapeamento realizado na XIV e XV edicdo do ENEM, tendo como objetivo atualizar
0 panorama da pesquisa brasileira sobre a metodologia de jogos nos processos de
ensino e aprendizagem de Matematica, analisando os anais do XIV (2022) e XV
(2025) ENEM. Desse modo, visamos compreender suas relagdes com o problema
de pesquisa buscando avangos ou manutencdes presentes nas vertentes da
pesquisa brasileira.

Em especifico propde-se mapear os trabalhos apresentados nas edigdes
referentes nas modalidades de Comunicagao Oral, Cientifica ou subeixo, identificar
as principais vertentes e tendéncias tematicas presentes nesses trabalhos, e
comparar os dados coletados das edi¢gdes XIV e XV com o panorama consolidado
do | ao XlIl ENEM pela pesquisa de Lima (2022).

Entre propostas de trabalhos que indicavam modalidades como Oficina,
Minicurso, Comunicagao Cientifica e Relato de Experiéncia, ao finalizar as buscas
por titulos referentes as palavras-chave no XIV ENEM, foram encontrados 38
trabalhos seguindo os critérios indicados, dentre esses, 13 trabalhos estédo
relacionados a Comunicacao Cientifica que é o nosso foco. Quanto ao XV ENEM, os
resultados apontaram que dentre os 67 trabalhos seguindo os mesmos critérios
iniciais, 22 seguem modalidade em Comunicagao Cientifica, conforme destacados
no quadro 1.

Logo, ao observar as duas etapas do ENEM analisadas nessa pesquisa,
podemos observar que houve um aumento na quantidade de trabalhos
apresentados de uma edicdo para outra, trata-se de 9 trabalhos a mais,
potencializando esse aumento em 69,2% de trabalhos na modalidade de
Comunicacdo Oral, Cientifica ou Subeixo, relacionados aos jogos na Matematica,
como apresentado no grafico 1.

Grafico 1: Quantidade de trabalhos do XIV e
XV ENEM
25 29
20 Diferenca:
+9
15
13 ’Wabalhos)
1 -
0 Aumento
5 Percentual:
62,2%
0
XIV ENEM XV ENEM
m 13 trabalhos M 22 trabalhos

Fonte: Autores (2026)
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Segundo a pesquisa de Lima (2022), os trabalhos indicados originam-se do Ill ao
XIII ENEM, visto que nao foi possivel analisar as edi¢des | e Il, pois os arquivos das
edi¢cdes sdo digitalizados impossibilitando o uso da fungédo Ctrl+F, desse modo, ao
observar os trabalhos selecionados pelo autor identificamos uma quantidade de 165
titulos seguindo os critérios do uso das palavras-chave presentes em seus titulos,
como “jogo”, “jogos”, “jogar” e “jogando”, de acordo com as modalidades orientadas
por Lima (2022), de modo que a edigdo que mais apresentou uma quantidade de
trabalhos relacionados a proposta tematica foi o Xl ENEM.

Contudo, diante dos resultados obtidos por Lima (2022), sendo eles uma
quantidade de 165 trabalhos e a atual analise realizada na presente pesquisa, nota-
se que havera um acréscimo de 35 novos trabalhos que seguem os critérios de
selecdo. Em decorréncia dessa observagao, esse aumento esta relacionado a cerca
de 21,21% de trabalhos relacionados ao uso de jogos como metodologia no ensino e
aprendizagem de matematica.

Segundo Lima (2022) “houve um aumento significativo da presen¢a dos jogos
nessas modalidades no decorrer das edicbes’. Nesse sentido, buscamos
compreender o comportamento dessa tendéncia em relagdao ao XIV e XV ENEM,
considerando que, “a elaboragao de conteudos seriamente cientificos que mesclam
pesquisas, conhecimentos, realidades e pontos de vista diferentes ou iguais é
respeitavel diante das tantas distorcbes que se espalham rapidamente na Era
Digital” (ALMEIDA; OLIVEIRA, 2021, p. 12).

Por outro lado, comparando esses dados aos da XIV e XV edi¢des analisadas
nessa pesquisa com as analises das edicbes anteriores do ENEM revisadas por
Lima (2022), quando nos referimos a comparar com as primeiras edi¢des (do Ill ao X
ENEM) a quantidade de trabalhos apresentados mostram um aumento significativo
de 112,90%, conforme o grafico 2.

Grafico 2: Demonstragao 1 - comparativo
do ENEM: Lima (2022) a presente pesquisa
36
35
35
34
33 Aumento
32 t de
112,90%
31 31 0
29
Illao X XIV ao XV

Fonte: Autores (2026)

Porém, assim disposto no grafico 3, ao comparar os dados obtidos no XIV e XV
ENEM com as edicdes mais recentes (do Xl ao Xlll ENEM), essa perspectiva de
publicagcdes tem diminuido em torno de -26,11%.
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Grafico 3: Demonstragao 2 - comparativo
do ENEM: Lima (2022) a presente pesquisa
160
140 134
120
100
80 Queda
60 ‘26(:1;1%
40 35
: —
0
Xl ao Xlli XIV a0 XV

Fonte: Autores (2026)

Em sequéncia, buscamos identificar vertentes que relacionam esses titulos
selecionados, como inserido no Quadro 2, com intuido de compreender o
comportamento desses trabalhos em relagdo a acao e influéncia dos jogos no
ensino e aprendizagem de Matematica.

Quadro 2: Quantidade de Trabalhos
relacionados as Vertentes no XIV e XV ENEM
Edicao/
Vertentes 9
Quantidade

Jogos no ensino de conteddos Matemati- XIV: 1
cos XV: 5

N XIV: 1

Jogos na Resolucéo de Problemas

XV: 2

L . . . XIV: 4

Jogos Digitais e Tecnologias Educacionais V- 7
. L . XIV: 1

Jogos Manipulédveis e Materiais Concretos

XV: 3

Jogos na Formagao de Professores na Pra- XIV: 3
tica Pedagdgica XV: 1

Jogos e Desenvolvimento de Raciocinio XIV: 0
Logico XV: 2

XIV: 3

Jogos, Ludicidade e Interdisciplinaridade XV: 2

Fonte: Autores (2026)
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Com base na organizacdo dos trabalhos indicando principais vertentes
observadas a partir de seus titulos, vale destacar que para aqueles titulos que
indicavam ligagdo com mais de uma vertente, busquei selecionar a vertente que
mais se destaca em concentracdo principal do estudo referente. Assim, se faz
necessario aprofundar melhor o comportamento dessas vertentes.

Ademais, diante dos dados orientados nas vertentes do quadro 2, nos
propusemos a compreender melhor o que indica essas tendéncias e selecionar um
trabalho de cada proposta para compreender o comportamento a respeito do uso de
jogos matematicos.

4.1 Jogos no ensino de conteldos Mateméticos

Os jogos diferentes de apenas recreativos, aqueles com intencionalidade
pedagodgica assumem papel que favorece na constru¢do de conhecimento de
conteudos matematicos, como exemplos, Algebra, Fragdes, Teorema de Pitagoras e
Tales, dentre outros que foram atribuidos a pesquisas nas edi¢cdes XIV e XV ENEM.

Em suma, necessariamente, sendo alinhado com foco pedagdgico, o uso da
ferramenta contribui diretamente em uma aprendizagem mais dindmica, promovendo
a socializagao dos estudantes em conhecimentos matematicos, trabalho em equipe,
argumentacdo matematica e aperfeicoando habilidades em elaboracédo de
estratégias em resolucao de problemas de matematica. Como definido na BNCC em
relagdo aos alunos,

[...] espera-se que eles desenvolvam a capacidade de identificar
oportunidades de utilizacdo da matematica para resolver problemas,
aplicando conceitos, procedimentos e resultados para obter solugdes
e interpreta-las segundo os contextos das situagdes. A deducao de
algumas propriedades e a verificagdo de conjecturas, a partir de
outras, podem ser estimuladas, sobretudo ao final do Ensino
Fundamental (BRASIL, 2018, p, 265).

Nesse contexto, podemos compreender a utilizagcdo da metodologia como um
auxilio no desempenho dessas habilidades através do uso de jogos no ensino e
aprendizagem de conteudos matematicos.

Entre trabalhos que sao fundamentais para o aprimoramento desses estudos,
titulo como Contribuigbes dos jogos educativos no ensino da Matematica no 8° ano
no Ensino Fundamental IlI, paginas 14.764 a 14.769 do XV ENEM, nos chama
atencao, pois ao discutir os dados levantados na pesquisa, os autores indicam que,

A andlise inicial dos estudos selecionados revelou que o0s jogos
educativos tém um impacto significativo no engajamento e na
participacdo dos estudantes. Os alunos, que frequentemente
demonstram desinteresse pelas aulas de matematica, tendem a se
envolver mais nas atividades quando estas incluem elementos
ludicos (NORONHA; BELTRAO; ALFAIA; MAGALHAES; FONSECA,
2025).

Assim, afirmando como positivo o uso de jogos no ensino e aprendizagem de
conteudos matematicos.

4.2 Jogos na Resolucao de Problemas
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A resolugédo de problemas na matematica é fundamental para o ensino através
da pratica. Logo, nota-se que com a aprendizagem dindmica e motivadora
proporcionada pelos jogos educacionais auxilia na amenizacdo do medo ou
insegurancga diante da matematica.

Certamente, com o incentivo na autonomia dos estudantes, esse protagonismo
busca desenvolver a independéncia intelectual do individuo, promovendo discussbes
matematicas entre colegas e a comparagao de maneiras diferentes de resolugao de
questdes. A BNCC certifica que

O Ensino Fundamental deve ter compromisso com o
desenvolvimento do letramento matematico [...] de modo a favorecer
[...] a formulacédo e a resolugcéo de problemas em uma variedade de
contextos utilizando conceitos, procedimentos, fatos e ferramentas
matematicas (BRASIL, 2018, p.266).

A partir das pesquisas dispostas nas edicbes XIV e XV ENEM, o tema em
observacéo foi Um dialogo tedrico entre o jogo e a resolugdo de problemas em
Matematica, paginas 4.134 a 4.144 no XV ENEM, os autores buscam a
compreensao a partir de estratégias aplicadas em jogo, o comportamento quanto a
resolugao de problemas, priorizando fontes que fundamentem com essa ligagao
entre jogos e resolugdo de problemas. Para os autores do titulo mencionado,

O aspecto ludico do jogo também deve ser valorizado quando esse é
utilizado como ferramenta didatica [...] contribuindo com um espaco
de construgdo de conhecimento que seja agradavel, podendo tornar
o aprendizado mais prazeroso e o0s processos de ensino e de
aprendizagem mais eficazes (SILVA; FIGUEIREDO, 2025).

Essa valorizagcao € de suma importancia, visto que esta ferramenta se trata de
uma influencia positiva nos processos de ensino e aprendizagem.

4.3 Jogos Digitais e Tecnologias Educacionais

Os jogos digitais e as tecnologias educacionais tém sido a vertente com maior
quantidade de pesquisas nas edigdes XIV e XV do ENEM. Os jogos digitais com fins
educativos e a insercao de tecnologias educacionais sao contribuintes para o ensino
e aprendizagem de matematica. Conforme indicado na BNCC,

Cabe ainda destacar que o uso de tecnologias possibilita aos
estudantes alternativas de experiéncias variadas e facilitadoras de
aprendizagem que reforgam a capacidade de raciocinar logicamente,
formular e testar conjecturas, avaliar a validade de raciocinios e
construir argumentos (BRASIL, 2018, p. 536).

Nesse sentido, o uso de ferramentas tecnoldgicas influencia em maior inovagao
e engajamento, promovendo uma interatividade situando o estudante como
protagonista. Nao apenas, o uso de jogos e tecnologias educacionais promove o
incentivo ao pensamento critico e permite um feedback imediato sobre o uso da
metodologia.
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No entanto, essa proposta de ensino ainda enfrenta limitagdes e desafios, como
por exemplo, se faz necessario uma atualizagdo continua para insercao dessa
metodologia, de modo que a preparacdo docente desenvolva seu papel em
conhecimentos para adaptacdo e mediagédo das atividades com intuito pedagdgico.
Além disso, pode persistir a falta de uma estrutura adequada, ou seja, o dificil
acesso a internet e equipamentos para realizagdo da proposta de atividades através
do uso de jogos digitais e tecnologias educacionais.

Contudo, entre trabalhos apresentados nas referentes edicbes dessa pesquisa,
titulo como A potencialidade dos jogos digitais como ferramenta inclusiva no ensino
de matematica para estudantes com Transtorno do Espectro Autista (TEA): uma
revisdo da literatura, indicado nas paginas 2.920 a 2.931 no XV ENEM, causa
interesse pelo uso da ferramenta de ensino voltada também como inclusiva,
contribuindo para o desenvolvimento dos alunos em conteudos matematicos de
maneira diferente e significativa.

Os autores do titulo mencionado abordam sobre o potencial dos jogos digitais na
educacao inclusiva, primeiramente, reconhecendo os desafios enfrentados para um
ensino adequado para a necessidade do aluno e pontuando que a ferramenta em
questdo pode ser um contribuinte fiel ao ensino e aprendizagem dos alunos, a
pesquisa busca compreender os jogos digitais como metodologia de inclusao,
através da revisao de literaturas. Em suma, concluem que

No ensino da matematica, os desafios sdo notaveis [...] No entanto,
estratégias pedagdgicas inovadoras, como 0 uso de jogos digitais e
recursos visuais, tém se mostrado eficazes para superar essas
barreiras, promovendo uma aprendizagem mais acessivel, ludica e
significativa (BARBOSA; MATOS; SILVA, 2025).

Assim, reafirmando que apesar da matematica ainda enfrentar desafios no
ensino, os jogos com potencial pedagdgico demonstram sua eficacia nos processos
de ensino e aprendizagem promovendo a evolugdo do estudante em conteudos
matematicos.

4.4 Jogos Manipulaveis e Materiais Concretos

O uso de jogos manipulaveis e materiais concretos torna o ensino diversificado e
divertido, como ja defendido, criando uma relagdo entre experimento, agdo e
aprendizagem.

Segundo a BNCC, “Recursos didaticos como malhas quadriculadas, abacos,
jogos, livros, videos, calculadoras, planilhas eletrénicas e softwares de geometria
dindmica tém um papel essencial para a compreensado e utilizacdo das nogoes
matematicas” (BRASIL, 2018, p. 276).

Assim, fortalece a promocado da construcdo de conceitos matematicos com
vivéncias praticas, gerando interagdo entre os alunos a partir da discussao de
conceitos e sugestbes de estratégias com a manipulagdo dos materiais, além de
contribuir diretamente com uma aprendizagem significativa, visto que, os conceitos
sao discutidos, praticados e desenvolvidos.

Entre os trabalhos apresentados nas edi¢cdes XIV e XV ENEM, o Uso de jogos
na matematica inclusiva para alunos com TEA: uma analise de publicagbes dos
anais do ENEMI, paginas 3.462 a 3.473 no XV ENEM, aborda uma investigagao
quanto ao uso da metodologia de jogos como ferramenta de inclusdo, segundo
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pesquisas nos anais do Encontro Nacional de Educagdo Matematica Inclusiva
(ENEMI).

A proposta defende a contribuigdo do uso de materiais manipulativos como fator
positivo para a transformagao de conceitos abstratos em representacdes concretas.
Contudo, os autores do titulo concluem que

[...] a utilizagdo de jogos manipulativos em aulas de matematica pode
facilitar a aprendizagem de estudantes com TEA, promovendo uma
inclusdo mais ludica e adaptada as suas necessidades especificas.
Contudo, para que essa estratégia alcance seu potencial 10
maximos, €& fundamental que os professores recebam formacéao
adequada e tenham acesso a recursos didaticos adaptados (SILVA,;
CABRAL, 2025).

Diante disso, os autores ainda acrescentam incentivando a continuidade de
pesquisas referentes a proposta tematica e destacando também a importancia da
preparacdo adequada dos professores, fortalecendo os conceitos e aperfeicoando
as praticas pedagogicas voltadas ao uso de jogos na matematica inclusiva.

4.5 Jogos na Formacdao de Professores na Prética Pedagogica

Os jogos em fungéo da formagao de professores e na pratica pedagdgica, como
fundamentado nessa pesquisa, fortalece que o uso da metodologia de jogos no
ensino e aprendizagem de matematica tem sido uma ferramenta aliada a
metodologia de ensino do professor em sala de aula.

Dentre os trabalhos do XIV e XV ENEM definidos na vertente referente, titulo
como Mapeamento sobre o uso de jogos digitais na formagdo de professores de
matematica dos anos finais do ensino fundamental, paginas 4.185 a 4.194 da XIV
edicdo do ENEM, chama atencgao para a relevancia sobre o uso dessa metodologia
no meio educacional para professores de matematica. Para as autoras, o uso da
metodologia tem potencial pedagodgico fundamental como estratégia de ensino, com
forte incentivo na aprendizagem dos estudantes, porém, ainda se faz necessario que
os professores busquem uma “atualizagdo constante” em busca de aperfeigoar suas
habilidades no uso dessa ferramenta de ensino (OLIVEIRA; ALVES, 2022).

Em suma, nota-se a importancia da formacao continuada de professores em
vista do aprimoramento em planejamento pedagdgico, contribuindo para que o
professor tenha mais desenvoltura nas escolhas, adaptagdes e organizacdo dos
jogos conforme seu foco de aula.

Consequentemente, intervindo na mediagdo do professor em sala de aula
apoiando diretamente no desenvolvimento de praticas inovadoras, tornando a sala
de aula um ambiente de interacdo, sendo mais atrativo e contribuindo no
desempenho do ensino e aprendizagem de matematica.

4.6 Jogos e Desenvolvimento de Raciocinio Logico

A vertente disposta indicou menor quantidade de trabalhos observados,
comparado as demais. No XIV ENEM, nao houve titulos que contribuisse com a
tematica. Logo, no XV ENEM apenas 2 temas se encaixam para essa tendéncia.

O raciocinio légico esta direcionado ao conceito de organizagdo, analise e
solugédo. Dentre as competéncias especificas ao ensino de matematica na BNCC
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sugere que o individuo deve “desenvolver o raciocinio légico, o espirito de
investigacdo e a capacidade de produzir argumentos convenientes, recorrendo ao
conhecimento matematico para compreender e atuar no mundo” (BRASIL, 2018, p.
267).

O uso de jogos auxilia no desenvolvimento do raciocinio légico, estimulando a
analise e levantamento de estratégias. Pode-se compreender que essa ferramenta
influencia em aspectos como na elaboragdo de estratégias, ampliacdo do
pensamento critico, memodria, atencdo e concentracdo, sendo habilidades
fundamentais no ensino de matematica em organizagao de ideias, analise dos dados
fornecidos e levantamento de estratégias para solugdes.

O titulo Uma proposta de como tornar a matematica mais acessivel para um
aluno discalculo usando jogos, paginas 14.366 a 14.371 no XV ENEM, chama
atencdo ao destacar tema como a discalculia, da dificuldade em compreender,
processar e usar conceitos matematicos.

No trabalho mencionado acima, os autores defendem a metodologia de jogos
como recurso didatico significativo no ensino e aprendizagem para alunos com
discalculia, ademais, enriquecem a pesquisa com a elaboragdo de jogos digitais,
cada um com intuitos especificos em conceitos matematicos para intervir diante das
dificuldades enfrentadas pelos estudantes.

Visto que, os alunos discalculos perdem o “medo” de conteudos matematicos,
gerados a partir das dificuldades iniciais, seja de compreenséo, interpretagdo ou
reconhecimento de conceitos matematicos, o uso de jogos contribui para o
desenvolvimento dos alunos.

Os jogos digitais elaborados pelos autores do trabalho, apesar de ndo terem sido
aplicados e consequentemente, apresentado seus resultados na prépria pesquisa,
demonstram propdsito claro alinhado aos conceitos que pretendem desenvolver.

4.7 Jogos, Ludicidade e Interdisciplinaridade

A ludicidade se relaciona ao que condiz com o ludico, ou seja, o que se liga a
jogos, sendo relativo ao processo de aprendizagem, proporciona o estimulo da
criatividade, pois o estudante reage através da curiosidade e despertando interesse
por determinado conteudo, promovendo um desempenho significativo ao ensino e
aprendizagem.

Em termos da interdisciplinaridade, em um contexto escolar, esta relativo a
intersecgao entre diferentes areas do conhecimento (conteudo/disciplina) com intuito
de melhor compreensao e desenvolvimento de conhecimento dos alunos.

Consequentemente, a jungcdo desses aspectos € funcional que contribuem
diretamente no progresso de habilidades necessarias para aprendizagem, como
promogao do raciocinio l6gico com a busca por estratégias e meios para solugoes,
melhorando o rendimento do aluno.

Nesse contexto, ao analisar os titulos selecionados na vertente, observa-se A
utilizagdo de jogos no ensino de matematica nos anos iniciais: uma perspectiva
através da enculturagdo matematica, paginas 2.314 a 2.323 no XIV ENEM. Em
concordancia, o trabalho se orienta através de revisdo da literatura, a autora
exemplifica jogos como “Mancala”, “Jogo da Ong¢a” e “Tangram”, fazendo ligagao
com conceitos da BNCC para sua aplicagao. A autora finaliza, que “A introducao do
ludico no processo de aprendizagem pode ser um importante aliado do professor
para despertar o interesse dos estudantes para a matematica e auxiliar no processo
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de ensino e aprendizagem” (LAGE, 2022). Ademais, ainda destaca a importancia
para que

[...] o professor traga a atividade ludica aplicada ao curriculo, para
que 0 jogo nao seja simplesmente uma atividade de passatempo. Os
jogos na educagao matematica tém por objetivo ndo apenas entreter,
mas sim, deve estar respaldado de intencionalidade pedagdgica
(LAGE, 2022).

Em virtude das abordagens das vertentes que podemos indicar com seu breve
conceitual sobre cada tendéncia, pode-se compreender de maneira mais clara a
influéncia, importancia e até mesmos possiveis desafios que ainda persistem, porém
os titulos destacados nas vertentes proporciona uma motivacdo, seja para
continuidade em pesquisas com essa tematica, seja para o uso de jogos como fator
positivo no ensino e aprendizagem de matematica.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo atualizar o panorama da pesquisa brasileira
sobre a metodologia de jogos nos processos de ensino e aprendizagem de
Matematica, analisando os anais do XIV (2022) e XV (2025) ENEM, buscando
identificar avancos ou manutengcbes em relacdo a estudos anteriores. Nesse
trabalho, a metodologia de jogos € defendida como fator significativo para o ensino
de matematica, sendo forte aliado ao professor e promovendo uma aprendizagem
significativa, proporcionando o desenvolvimento necessario de habilidades e
competéncias, inclusive, assegurado na BNCC como citado no percurso dessa
pesquisa, para melhor preparacao e formagao de estudantes.

Desse modo, mesmo ainda enfrentando determinados desafios, o jogo com foco
pedagogico transforma o ambiente e conceitos, tornando mais atrativo, divertido,
encorajando o estudante diante de conceitos matematicos, contribuindo para o
aprimoramento do raciocinio légico, desafiando a elaboragédo de estratégias,
colaborando para a educacdo inclusiva, entre séries de aspectos positivos
defendidos.

Assim, foi realizado o mapeamento das edigdes XIV e XV ENEM, selecionando
os titulos que apresentassem as palavras-chave como: “jogo”, “jogos”, “jogar’ e
‘jogando”, atendo-se a Comunicagao Oral, Cientifica e Subeixo conforme os critérios
de inclusao, trazendo uma visao geral e indeterminada, assim como as contribuicdes
de Lima (2022) nas primeiras edi¢des | ao XlIl ENEM. Contudo, foi possivel destacar
titulos fundamentais nos estudos que utilizam dessa ferramenta de ensino.

Além disso, concentra-se na observacdo para identificar possiveis vertentes
segundo os titulos selecionados nas duas edi¢gbes, destacando 7 tendéncias,
fazendo uma breve introdugdo e trazendo resultados de um trabalho de cada
vertente para compreensao mais clara sobre a metodologia e sua influéncia, dentre
essas, aquela que mais se destaca é Jogos Digitais e Tecnologias Educacionais,
indicando maior quantidade de trabalhos dispostos nessa tematica.

E importante reconhecer que embora os objetivos tenham sido alcancados, esta
pesquisa se limita a selecionar os trabalhos como especificado anteriormente.
Partindo da aplicagdo desse filtro de sele¢cao de trabalhos por palavras-chave em
titulos é possivel que trabalhos relevantes sobre o assunto tenham sido omitidos por
nao atender aos critérios de sele¢cdo aderidos na presente pesquisa.
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Por fim, apds a analise de dados quantitativos pode-se compreender que o0s
trabalhos apresentados nas edicdes XIV e XV ENEM tém aumentado comparando
com Ill ao X ENEM, porém ao comparar com as etapas seguintes tém diminuido.
Ademais, quando buscamos por qualidade na metodologia, essa tendéncia tende a
se fortalecer como defendido na concluséo dos trabalhos destacados nas vertentes.

Conclui-se, entdo, que é de fundamental importéncia incentivar a continuidade
de estudos que se referem ao uso de jogos no ensino e aprendizagem de
matematica, o amadurecimento na preparagdo adequada de professores para
melhor elaboracéo, adaptacdo e desempenho nessas atividades, e o fortalecimento
dessa metodologia no ensino de matematica, tratada com uma relevancia tao
respeitavel no cenario atual.
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