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RESUMO

A utilizacdo de jogos didaticos nas aulas de matematica vem sendo cada vez frequente nas
escolas, porque além de trazer uma forma ladica de trabalhar com os alunos, o jogo didatico se
utilizado corretamente agrega muito no processo de aprendizagem e desenvolvimento do aluno.
O presente trabalho foi realizado por meio da pesquisa qualitativa e objetiva descrever os
trabalhos da 132 edigdo do Encontro nacional de Educagao matematica (ENEM), que falam sobre
a utilizacdo dos Jogos didaticos no Ensino e Aprendizagem de Matematica nas séries finais do
Ensino Fundamental, a fim de identificar os trabalhos que versam sobre a utilizacdo de jogos
didaticos nas aulas de Matematica e mostrar quais 0s contelldos matematicos estao sendo mais
trabalhados através os jogos didaticos, e em que momento estdo sendo utilizados. Durante as
analises dos dados, notamos que os jogos didaticos foram e podem ser utilizados de varias
formas em sala de aula, como na introducéo de novos conteudos, resolucdo de problemas ou até
mesmo para avaliar o desenvolvimento dos alunos. Verificamos também que os jogos didaticos
foram realizados pelos discentes com mais frequéncia nas turmas do 9° ano, com um total de 12
jogos utilizados, levando em consideracdo que em alguns casos um mesmo jogo didatico pode
ser desenvolvido em diferentes séries, dependendo do conteldo a ser abordado durante as aulas
regulares de Matematica.

Palavras — Chave: Educa¢éo Matematica; Metodologia; Ensino e Aprendizagem



RESUME

The use of didactic games in math classes has been increasingly frequent in schools, because in
addition to providing a playful way of working with students, the didactic game, if used correctly, adds
a lot to the student's learning and development process. The present work was carried out through
gualitative research and aims to describe the works of the 13th edition of the National Meeting of
Mathematics Education (ENEM), which talk about the use of didactic games in Teaching and Learning
Mathematics in the final grades of Elementary School, in order to identify the works that deal with the
use of didactic games in Mathematics classes and show which mathematical contents are being
worked more through didactic games, and at what moment they are being used. During data analysis,
we noticed that didactic games were and can be used in various ways in the classroom, such as
introducing new content, solving problems or even evaluating student development. We also found
that didactic games were performed by students more frequently in 9th grade classes, with a total of
12 games used, taking into account that in some cases the same didactic game can be developed in
different grades, depending on the content a be covered during regular Mathematics classes.

Words — Key: Mathematics Education; Methodology; Teaching and learning.
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1 INTRODUCAO

Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco em nossas escolas numa
tentativa de trazer o ladico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos
professores, com a sua utilizacdo, € a de tornar as aulas mais agradaveis com o
intuito de fazer com que a aprendizagem se torne algo fascinante. Além disso, as
atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o
raciocinio levando o aluno a enfrentar situacfes conflitantes relacionadas com seu
cotidiano e, também, a utilizagcdo dos jogos vem confirmar o valor formativo da
matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacdo do pensamento e do
raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisicdo de atitudes (CABRAL,
2006).

O presente trabalho realizou um Levantamento bibliografico sobre a utilizacao
de jogos didaticos no ensino e aprendizagem de Matematica das séries finais do
Ensino Fundamental, a fim de verificar como os jogos didaticos estdo sendo
utilizados nas aulas de Matematica, de acordo com os trabalhos apresentados no
Xl Encontro Nacional de Educacdo Matematica (ENEM).

Os jogos didaticos em sala de aula podem estar sendo pouco utilizados no
Ensino e Aprendizagem da Matemética, tendo em vista os grandes beneficios que
esse método de ensino proporciona em relacdo método de ensino tradicional.

O trabalho tem como objetivo descrever os trabalhos da 132 edicdo do
Encontro nacional de Educacdo matematica (ENEM), que falam sobre a utilizacao
dos Jogos didaticos no Ensino e Aprendizagem de Mateméatica nas séries finais do
Ensino Fundamental, a fim de identificar os trabalhos que versam sobre a utilizacéo
de jogos didaticos nas aulas de Matematica e mostrar quais os conteddos
matematicos estdo sendo mais trabalhados através os jogos didaticos, e em que
momento estéo sendo utilizados.

A andlise se faz necessaria para compreender de que maneira 0S jogos estao
sendo utilizados durante as intervengfes nas aulas de matematica, proporcionando
assim, identificar possiveis falhas durante o processo de ensino e aprendizagem da

matematica por meio dos jogos didaticos.



2 O JOGO DIDATICO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZADO DE
MATEMATICA

A utilizacdo de jogos didaticos nas aulas de matematica vem sendo cada vez
frequente nas escolas, porque além de trazer uma forma ludica de trabalhar com os
alunos, o jogo didatico se utilizado corretamente agrega muito no processo de
aprendizagem e desenvolvimento do aluno. De acordo com Bianchini, Gerhardt e
Dullius (2010,p.2)

Os jogos bem preparados se tornam recursos pedagégicos eficazes na
construgdo do conhecimento matemaético. Ha indmeros aspectos que
justificam a introducéo dos jogos em sala de aula. Dentre eles citamos: o
carater ludico, o desenvolvimento intelectual e a formacdo de relagdes
sociais.

Os jogos, ultimamente, vém ganhando espaco em nossas escolas numa
tentativa de trazer o ladico para dentro da sala de aula. A pretensdo da maioria dos
professores, com a sua utilizacdo, € a de tornar as aulas mais agradaveis com o
intuito de fazer com que a aprendizagem se torne algo fascinante. Além disso, as
atividades ludicas podem ser consideradas como uma estratégia que estimula o
raciocinio levando o aluno a enfrentar situacfes conflitantes relacionadas com seu
cotidiano e, também, a utilizacdo dos jogos vem confirmar o valor formativo da
matematica, ndo no sentido apenas de auxiliar na estruturacdo do pensamento e do
raciocinio dedutivo, mas, também, de auxiliar na aquisicdo de atitudes (CABRAL,
2006).

A busca de novas estratégias de ensino também € um fator importante na
busca pelos jogos didaticos, uma vez que o "novo" faz com que a aluno tenha
curiosidade e assim potencialize seu processo de aprendizagem.

O uso de jogos no ensino de matematica tem o objetivo de fazer com que o0s
alunos gostem de apreender esta disciplina, mudando a rotina da classe e
despertando o interesse do aluno envolvido. (CABRAL, 2006)

Além disso, segundo Souza e Fonseca (2018), essa proposta ludica pode ser
usada de varias formas, tais como para introduzir, consolidar ou revisar um
contelido, ao passo que um bom jogo pode ainda estimular a motivacdo de quem o
joga. Dessa forma, os jogos didaticos na Matematica podem ser utilizados de varias
formas na sala de aula, como cada jogo tem sua particularidade, o professor ganha



muitas opc¢des de como utiliza-los em sala de aula, uma vez que 0s jogos possuem
objetivos diferentes. Segundo Baumgartel (2016), os jogos podem ser utilizados no
inicio da aula para comecar um novo conteudo, com intuito de fazer com que o aluno
crie interesse pelo conteudo a ser abordado, ou no final da aula com a finalidade de

reforcar o desenvolvimento do aluno.

2.1 A diferenca entre jogos e brinquedos

O jogo didético, diferentemente do brinquedo, possui um sistema de regras,
antes tem que ser planejado, isso faz com que o aluno desenvolva varios aspectos,
principalmente o do raciocinio, ja que ele tem que fazer uma projecao do que podera
acontecer em relacdo as suas acfes durante o jogo. Segundo Bianchine, Arruda e
Gomes (2015) o brinquedo possibilita evocar aspectos da realidade, visto que
estimula a representacéo e a expressao de imagens, mas, por si s, os brinquedos
nao caracterizam um sistema de regras. Serda na brincadeira, mediante a
imaginacdo, que a crianca colocara em acédo todos esses elementos, sem atentar-se
especificamente para as acoes realizadas. Mesmo sem intencionalidade, as regras
serdo necessarias no decorrer da brincadeira para a organizacdo dos conflitos
afetivos ou sociais que constituirdo o repertorio do brincar. De acordo com Oliveira
(2017, p. 12)

O brinquedo é um objeto intimamente ligado a brincadeira, ao jogo.
No entanto, apresenta uma caracteristica que o difere do jogo. O
brinquedo ndo apresenta um sistema de regras que organizam sua
utilizacdo. Um brinquedo pode ser um objeto confeccionado para
finalidade ludica ou até mesmo qualquer outro objeto que ja tenha
perdido sua funcéo original, uma garrafa de refrigerante, por exemplo.
Esta indeterminacao quanto ao uso € que torna o brinquedo intimo da
crianga e da brincadeira. Uma crianca pode brincar sem o brinquedo,
porém, sem ele é muito mais dificil a realizacdo de uma atividade
ladica.

O jogo didatico ndo permite que o aluno tenha uma aprendizagem direta do
conteuldo, € necessario que haja uma interacado dos alunos entre si e também com o
professor, todos em relacdo ao jogo didatico. O conceito matematico vai sendo
explorado na acdo do jogo e mediacdo do professor e dos colegas uma vez que nao

basta jogar simplesmente para construir as estratégias e determinar o conceito. E

necessaria uma reflexdo sobre o jogo, andlise do jogo. Um processo de reflexdo e
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elaboracdo de procedimentos para a resolucdo dos problemas que aparecem no
jogo. Observando as regularidades presentes na acdo do jogo, ou mesmo ha
resolucdo das situacGes-problema de jogo, € possivel ao sujeito: ter previsbes de
jogadas, levantar hipoteses, corrigir “jogadas erradas” e elaborar estratégias
vencedoras (GRANDO, 2020).

2.2 Ludicidade

Ludico é uma forma de desenvolver a criatividade, os conhecimentos, através
dos jogos didaticos, por exemplo. O objetivo é ensinar aos alunos de uma forma
diferente, de modo com que facilite o processo de ensino e aprendizagem dos
alunos.

O termo ladico é oriundo do latim ludu, que tem sido relacionado ao jogo,
divertimento, algo que se faz por puro prazer. No campo especifico da Filosofia, o
ludico foi direcionado a termos como: “divertimento” e “jubilo/alegria”, entretanto,
muitos desses termos também sdo empregados para o jogo (OLIVEIRA, 2017)

Todo jogo didatico € ludico, Huizinga (2005) afirma que a manifestacado do
lidico esta no jogo que tem sua esséncia no divertimento, prazer, agrado e alegria.
Porém nem todo ludico é jogo didatico. De acordo com Bianchin, Arruda e Gomes
(2015, p.113)

No ato de brincar, a assimilagdo é funcdo predominante, e a crianca
incorpora objetos, eventos e situagBes a sua maneira, sem ter um
compromisso com a realidade. Brincar é fonte de prazer,
possibilitando, ao mesmo tempo, a interagdo com a realidade,
fundamental para o desenvolvimento intelectual.

Ao brincar a crianca podem varias capacidades importantes, imaginacao,
memoria e atencédo sdo exemplos de algumas delas. Além de possibilitar a evolugéo
intelectual, as brincadeiras também contribuem para a formacédo da pessoa em si,
uma vez que em meio as brincadeiras elas encontram uma série de situagcbes que
facam com que elas aprendam algo que possa servir de exemplo mais a “frente” na

sua vida social.
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2.3 Potencialidades e limitacdes

Cabral (2006) afirma que os jogos tém suas vantagens no ensino de
matematica, desde que o professor tenha objetivos claros do que pretende atingir
com a atividade proposta. No entanto discordamos com o fato de que o jogo,
propiciando situagOes de problemas, exija solu¢des imediatas, como defendem os
Parametros Curriculares Nacionais, pois entendemos que as situacdes vivenciadas
durante a partida levam o jogador a planejar as préximas jogadas para que tenha um
melhor aproveitamento, porém, esse fato sé ocorrerd se houver intervencdes

pedagdgicas por parte do professor. De acordo com Baumgartel (2016, p. 4)

Pode-se perceber que a potencialidade dos jogos como recurso didatico é
enfatizada pela ludicidade como motivagcdo, onde o estudante é envolvido
de forma ativa, desenvolvendo autoconfianca e sai da passividade que
normalmente ocorre em aulas tradicionais, em que prioriza-se a transmissao
do contetido. Mesmo o mais simples dos jogos, como por exemplo, 0s jogos
de memdria, desenvolvem habilidades e competéncias que favorecem o
processo de aprendizagem.

Jogar por si s@, tem pouca contribuicdo para a aprendizagem na matematica,
porque para que haja o aprendizado € necessario que aconteca uma mediacdo do
professor, discutindo sobre determinado conteudo inserido no contexto do jogo, a
partir dessa socializacdo é que cada aluno vai desenvolvendo a capacidade de
observar a esséncia que cada jogo possui.

O desconhecimento sobre a utilizacdo de jogos em aulas de matematica pode
levar a alguns equivocos. E importante garantir problematizacées a partir do jogo e
nao sobre o jogo. (GRANDO, p. 405)

O uso dos jogos didaticos na matemética ndo se justifica somente para dar
motivacdo aos alunos, mas também para mobilizad-los a estabelecer relacdes, por
isso é importante que haja planejamento, para que o0s alunos possam ver as
relacbes matematicas como problematizacbes a partir do jogo e ndo do jogo
(GRANDO, 2015)
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Na presente pesquisa foi utilizada uma abordagem qualitativa que segundo
Neves (2020, p.1)

Enquanto estudos quantitativos geralmente procuram seguir com rigor
um plano previamente estabelecido (baseado em hipoteses
claramente indicadas e variaveis que sdo objeto de definicao
operacional), a pesquisa qualitativa costuma ser direcionada, ao
longo do seu desenvolvimento, além disso, ndo busca enumerar ou
medir eventos e, geralmente, ndo emprega instrumental estatistico
para analise de dados; seu foco de interesse é amplo e parte de uma
perspectiva diferenciada da adotada pelos métodos quantitativos.

Com base em Neves (2020), a pesquisa quantitativa procura seguir sem rigor
um plano pré-estabelecido para quantificar opinides, fazendo do uso da estatistica
para obter uma analise dos dados. Porém, a qualitativa buscar seguir um plano de
pesquisa mais direcionado a tal estudo, é algo mais especifico, além disso, ndo tem
com base apara analise de dados o uso da estatistica.

A pesquisa foi bibliogréfica, ou seja, com base em materiais cientificos ja
publicados, (artigos, revistas, livros etc.),inicialmente foi feito um levantamento
acerca dos tipos de jogos didaticos e das tematicas abordadas no XlII Encontro
Nacional de Educacdo Matematica (ENEM), com o objetivo de identificar quais séo
0s conteudos e jogos mais utilizados no ensino e aprendizagem da Matematica.

Para tanto, foram consultados os Anais do evento, para buscar,
primeiramente por trabalhos cujos titulos remetam a utilizacdo dos jogos didaticos
nas seéries finais do Ensino Fundamental. Posteriormente foi realizada a leitura dos
trabalhos para coleta e andlise de dados.

Com base nos dados coletados foi feita uma relagdo dos jogos, os conteudos
e as series, buscando identificar em que momento esta sendo utilizados (inicio, meio
ou fim da aula) e como estdo sendo utilizados. Além disso, verificar as implicagcfes
se contribui e em que contribui, para o processo de ensino e aprendizagem dos
alunos. A andlise se dara por meio da descricdo dos dados coletados e a
interpretacéo de acordo com o embasamento tedrico adotado no trabalho.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Iniciamos a pesquisa utilizando o descritor “jogo” na qual encontramos 78
trabalhos, como critérios de selecao, os trabalhos i) tinham que ser voltados para o
Ensino Fundamental e ii) ser pesquisa ou relato de experiéncia desenvolvida com
discentes. Em seguida, realizamos a leitura do titulo e, quando necessério, a leitura
do resumo para selecionar os trabalhos que foram analisados. Dos 78 trabalhos

encontrados, apenas 22 deles continham os requisitos citados acima para serem

selecionados e analisados.

Apbs a selecdo, os jogos foram organizados de acordo com o assunto, 0

nome do jogo didatico, o ano escolar do Ensino Fundamental e com a identificacéao

dos autores (quadro 1) para melhor apresentacéo dos resultados.

Quadro 1 — Relacéo dos trabalhos selecionados de acordo com o assunto envolvido, 0 nome do jogo
didatico, ano escolar do Ensino Fundamental e autores.

Assunto Jogo Didatico Ano Autores
Escolar
Batata Quente | g, (SANTOS, 2019)
com Numeros
Conjuntos
Numéricos
Sequenciando 0s | g . (SANTOS, 2019)
Numeros
Figuras Planas Poliminés 6° ano (DIAS; SANTOS, 2019)
Adicdo e Bolitas 6°ano | (CORREA; RIBEIRO, 2019)
Subtracao
Interagindo com a 6° ano (FORNARI; BOSCATTO;
Quatro Matematica LOUIS; ASSIS, 2019)
Operacdes e
Domino da 8°ano | (CORECHA; PRAZERES, 2019)
Tabuada
Potenciagdo e Trilha da 9° ano (PEDROSO, 2019)
Radiciacao Radiciagcéo
o (VIEIRA; TRINDADE;
Porcentagem Compra Maluca 7° ano MUNHOZ, 2019)
Resolucéo de Mankalza Colhe 6° ano (SANTOS, 2019)
Problemas Trés
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Labirinto

(GOULART; SOUZA;

Sequencial 6%ano | GOULART: GUARDA 2019)
Cincoem Eila | & ano | (MEDEIROS; FARIAS; LIMA;
SANTOS, 2019)
Raciocinio Légico
Aldueraue 6 ano | (MEDEIROS; FARIAS; LIMA;
querq SANTOS, 2019)
) . (MEDEIROS; FARIAS; LIMA;
Quebra - Cabeca | 6°ano SANTOS, 2019)
. . (ROBAINA; SILVA; RIBEIRO;
o Jogo de Tabuleiro | 9° ano ROSARIO, 2019)
Radiciacao
JogodaVelhada | g0 oy | (| IMA; NASCIMENTO, 2019)
Radiciacéo
Jogo da Memoria o )
Teorema de Pitagbrico 9°ano | (SOUZA: ANDRADE, 2019)
Pitagoras Corrida Pitagérica | 9°ano | (SOUZA: ANDRADE, 2019)
Adivinho Indiscreto | 9° ano (OLIVEIRA, 2019)
Potenciagao Bingo das 9°ano | (LIMA; NASCIMENTO, 2019)
Potencias
_ Matix 7° ano (ANDRADE; ROSA, 2019)
NuUmeros Inteiros
Circulo Zero 7° ano (ANDRADE; ROSA, 2019)
Funcdes Torre de Handi 9° ano (SILVA; MENEZES, 2019)
Jogo da Onca 8° ano (ANDRADE; ROSA, 2019)
Conceitos Mancala 8°ano | (ANDRADE; ROSA, 2019)
Geomeétricos
Hex 8° ano (ANDRADE; ROSA, 2019)
Bingo da Tabuada 6706‘;?0‘3 (BARRETO; OLIVEIRA, 2019)
Multiplicag&o | jogo dos Produtos 67032209 (BARRETO; OLIVEIRA, 2019)
Pife da Tabuada 67;"‘;?03 (BARRETO; OLIVEIRA, 2019)
Unidade de - o .
Medida Jogo de Trilha 7° ano (SILVA; SILVA, 2019)
Equacio do 2° A Trilha da Soma
quac e Produto de 9°ano | (LIMA; NASCIMENTO, 2019)

Grau

Equacéo do 2°




15

Grau
Poligonos Roda—Rodados | o, | (L|MA: NASCIMENTO, 2019)
Poligonos
Equacéao do 1 Quebra — Cabeca | 7°ano e (SANTOS; FAGUNDES;
Grau de Equacdes 9° ano BARBOSA; SAMPAIO, 2019)
Geometria Que Sélido soueu | 9° ano (BARBOSA; OLIVEIRA;
Espacial GROSSI;DESSELMANN, 2019)

Fonte: organizado por Rai dos Santos Paulo.

Com relagcdo aos assuntos mais abordados, podemos observar (quadro 1)
gue os mais utilizados no Xlll Encontro Nacional de Educacdo Matemética foram:
Raciocinio Logico (4), Conceitos Geométricos (3) e Multiplicacao (3).

Verificamos também que os jogos didaticos foram realizados pelos discentes
com mais frequéncia nas turmas do 9° ano, com um total de 12 jogos utilizados,
levando em consideracdo que em alguns casos um mesmo jogo didatico pode ser
desenvolvido em diferentes séries, dependendo do contetdo a ser abordado durante
da intervencao pedagogica.

Durante as andlises dos dados, notamos que os jogos didaticos foram e
podem ser utilizados de varias formas em sala de aula, como na introducdo de
novos conteudos, resolugcdo de problemas ou até mesmo para avaliar o
desenvolvimento dos alunos.

Através da aplicacdo dos jogos didaticos em sala de aula, pode ser realizada
a avaliacdo dos alunos. A avaliacdo é um instrumento muito importante, com o
objetivo de buscar como estd sendo realizado esse processo de ensino e
aprendizagem dos alunos e ndo somente analisar os resultados obtidos (SANTOS,
2019).

Além disso, os Jogos Didaticos podem ser utilizados para revisdao de
conteudos,como cita Bida e Brandit (2019), que revisaram o conteudo de NUumeros
Inteiros com alunos do 7° ano por meio da utilizacdo dos jogos Matix e Circulo Zero.
Segundo os autores, foi notéria a motivacao do e interesse dos alunos pelos jogos e
0 esclarecimento de duvidas que eles tinham, contribuindo para o aprendizado dos
mesmos.

Em relacdo ao comportamento dos alunos, Dias e Santos (2019) que

utilizaram o jogo PoliminGs como recurso para o ensino de areas de figuras planas,
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tendo como principal objetivo desenvolver o conceito de figuras planas e calcular
suas areas, relatam que através dessa proposta, os alunos se mostraram bastante
envolvidos em todas as etapas durante a intervencdo pedagodgica, facilitando assim
e processo de ensino e aprendizagem dos alunos.

De um modo geral, foi possivel observar uma melhora significativa nos alunos
nas aulas de matematica, sendo assim, podemos afirmar que intervencdes
pedagogicas em sala de aula por meio dos jogos, promovem uma melhor
compreensdao dos conteddos abordados, nos permitindo confirmar a sua
potencialidade no ambito conceitual e aplicado.

Vale ressaltar que, dos 78 trabalhos encontrados, 56 deles foram excluidos
por Ndo se encaixarem nos requisitos necessarios para serem selecionados para
analise. Destes 55 trabalhos, 18,1% eram direcionados para o ensino médio, 18%
para os Anos Inicias, 3,6% para Educacdo Infantil, 14,5% eram voltados para
Pesquisa Bibliogréfica, 1,8% séo de Analise de Livro Didatico, 9% direcionados para
Minicurso, 14% para o Ensino Médio, 2% para Pesquisa Teorica e 2% sao trabalhos
de pesquisas em andamento. Diante disso, € evidente que 0s jogos didaticos podem

ser utilizados quem qualquer nivel de ensino da matematica.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Através das analises da pesquisa bibliografica, podemos afirmar que os
jogos didaticos estdo sendo bem utilizados durante as aulas de matematica, e que
podem aplicados em qualquer momento a aula (inicio, meio, fim), porém, em sua
maioria de acordo com a pesquisa realizada, s&o utilizados para auxiliar os
professores durante a introducdo de conteudo e aplicacdo de exercicios. Além disso,
notamos também que é possivel avaliar o aluno durante a aplicacdo dos jogos, no
sentido de ndo somente observar o resultado final obtido pelos alunos, mas também
0 processo de ensino e aprendizagem.

Durante a investigagao, percebemos que existe uma variedade de trabalhos
que versam sobre a utilizacdo de jogos didaticos nas aulas de Matematica, e que 0s
conteudos matematicos que estdo sendo mais utilizados sédo voltados de um modo
geral para as Quatro Operacdes Basicas (Adicdo, Subtracdo, Divisdo, Multiplicacdo),
embora a tematica com relagdo a “Raciocinio Logico seja que mais apresentou
jogos didaticos.Diante disso, podemos afirmar que 0s jogos que estdo sendo bem
utilizados nas aulas de matemaética.

Vale ressaltar que a pesquisa bibliografica foi realizada tendo como base a
Xl edicdo do Encontro nacional de Educacdo matematica (ENEM), uma vez que
nao foi possivel ir a campo devido a pandemia (corona virus) para obter uma
guantidade maior e mais diversificada quantidade de dados para analise, 0 que
consequentemente fez com que a pesquisa ficasse mais restrita, no sentido que foi
analisado apenas a Xl edicdo do ENEM. Compreendemos, deste modo a
necessidade de haver uma pesquisa de campo, com o0 objetivo de obter resultados
mais precisos.

Este trabalho mostrou a importancia da utilizacdo dos jogos didaticos
durante as aulas de Matematica, e que quando usado de forma adequada, podem
contribuir muito no desenvolvimento do aluno de uma forma geral, uma vez que 0s

jogos podem ter objetivos distintos.
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