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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo descobrir e analisar se a previsdao de aumento
tecnologico apresentada por Lima e Souza (2020) em “Jogo matematico digital ou
manipulativo? O estado da arte deste tema nas dissertagcbes produzidas no
PROFMAT (2013-2020)” se concretizou no cenario pés-pandemia. A presente
pesquisa, em abordagem qualiquantitativa, combinou a analise interpretativa do
conteudo de 85 dissertagbes elaboradas no PROFMAT (Mestrado Profissional em
Matematica em Rede Nacional) e disponibilizadas no site oficial do programa entre
2021 e 2026, com a sistematizacédo quantitativa dos dados, para mapear a evolugao
do estado da arte dos jogos matematicos neste periodo. Os resultados da pesquisa
atual revelaram que o prognéstico dos autores originais (2020) se confirmou,
registrando um aumento significativo de 13,87 pontos percentuais em produg¢des com
foco somente em digitais e aumento de 11,21 pontos percentuais para os trabalhos
com abordagem mista (manipulativo e digital) nas produ¢des do PROFMAT. Contudo,
constata-se que os jogos de carater estritamente manipulativo mantiveram a
soberania com os representados 43,53% da amostra recente em resposta da
realidade tatil o baixo custo dos materiais concretos ainda indispensaveis na pratica
pedagogica escolar. Por fim, em ultima analise, entende-se que a mudanca
confirmada ocorre de forma gradual. Por isso, para os anos futuros, estima-se que a
inicio, os manipulativos ainda permanecerao em maioria nas dissertagbes
disponibilizadas pelo PROFMAT, cabendo assim, como prova e registro do
desenvolvimento da educagdo matematica no Brasil, a realizacdo de um novo
mapeamento e estudo sobre o tema.

Palavras-chave: Jogos Matematicos Manipulativos. Jogos Matematicos Digitais.
PROFMAT
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This study aims to discover and analyze whether the technological growth forecast
presented by Lima and Souza (2020) in Digital or manipulative mathematical game?
The state of the art of this theme in dissertations produced at PROFMAT (2013-
2020) materialized in the post-pandemic scenario. This research, utilizing a mixed-
methods (quali-quantitative) approach, combined the interpretative content analysis of
85 dissertations developed at PROFMAT (Professional Master's Degree in
Mathematics in National Network) and made available on the program'’s official website
between 2021 and 2026, with the quantitative systematization of data, to map the
evolution of the state of the art of mathematical games during this period. The results
of the current research revealed that the original authors' (2020) prognosis was
confirmed, recording a significant increase of 13.87 percentage points in productions
focusing solely on digital games and an increase of 11.21 percentage points for works
with a mixed approach (manipulative and digital) in PROFMAT productions. However,
it appears that strictly manipulative games maintained their supremacy, representing
43.53% of the recent sample, in response to the tactile reality and low cost of concrete
materials that remain indispensable in school pedagogical practice. Lastly, in a final
analysis, it is understood that the confirmed shift occurs gradually. Therefore, for future
years, it is estimated that, initially, manipulatives will still remain the majority in the
dissertations made available by PROFMAT, thereby warranting a new mapping and
study on the theme as proof and record of the development of mathematics education
in Brazil.

Keywords: Manipulative Mathematical Games. Digital Mathematical Games
PROFMAT.

1 INTRODUGAO

O Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional — PROFMAT é um
programa de pos-graduagao semipresencial de abrangéncia nacional voltado para a
formacéo de mestres em Educacdo Matematica que atuam na Educacao Basica, com
prioridade na rede publica de ensino (SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA
[SBM], 2021). Tal proposta impde maior rigor no dominio de conhecimentos
conceituais matematicos dos profissionais com esta especializacédo e é causado pela
crescente exigéncia por continuidade formativa decorrente das atualizagdes
curriculares da Educacéo e Ensino de Matematica objetivadas em adaptar o ensino
as necessidades sociais, econémicas e tecnoldgicas vindas com o passar dos anos,
de modo a proporcionar metodologias educativas capazes de estimular nos
estudantes a aprendizagem com significado. A partir desta perspectiva, escolher o
PROFMAT como objeto de pesquisa no atual estudo reside da importancia que o
espaco formativo possui enquanto inovador critico de saberes e que influenciam
diretamente a educacgao do pais.

O PROFMAT surgiu em 2011 para garantir, de forma viavel, a integragéo técnica
das grandes reformas educacionais no ensino pratico e por isso, objetivou melhorar a
qualidade da especializagdo superior no pais enquanto amplia a quantidade de
profissionais com essa formagdo nas escolas, principalmente nas publicas
(BARBOSA, 2025). Dado o longo percurso de atuagao, bem como influéncia em nivel
nacional desde a sua origem, realizar um estudo sobre o estado da arte de
determinada ferramenta de auxilio no ensino de Matematica discutidas nas
publicagdes de Trabalho de Conclusdo de Curso - TCC do referido programa no
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decorrer dos anos nos da a vantagem de uma ampla fonte de pesquisa para entender
o tema especifico e compreender historicamente o desenvolvimento no ensino de
Matematica das escolas.

Dessa forma, para a criagcdo do presente trabalho denominado ‘Jogos
Matematicos no PROFMAT: um estudo comparativo do estado da arte pré e pos-
pandemia (2013-2026)’, tomamos como ponto de partida a pesquisa precursora de
Lima e Souza (2020) que trouxe o PROFMAT, mais especificamente as dissertagdes
de seus estudantes concluintes (futuros mestres em Educagdo Matematica) voltadas
para a utilizagdo de jogos matematicos como ferramenta auxiliadora no ensino de
Matematica, publicadas no periodo de 2013 a 2020 como fonte de coleta de dados da
pesquisa intitulada “Jogo matematico digital ou manipulativo? O estado da arte deste
tema nas dissertagées produzidas no PROFMAT (2013-2020)”. Vale lembrar, que o
estudo original teve como objetivo mapear os tipos de jogos matematicos abordados
durante os anos de publicagbes propostas e que poderiam ser utilizados em
momentos de aula, seja na forma manipulativa, digital ou mista (possui ambas as
anteriores citadas em sua estrutura). Em suma, dado que a analise dos elementos
pesquisados foram realizados até o inicio da pandemia em 2020 e encerramento
abrupto das atividades presenciais em todo o pais, os autores previram em suas
consideragdes finais que o isolamento social obrigatério causaria um aumento nas
producdes documentais dos jogos digitais no PROFMAT pds-pandemia, e que estes
poderiam, possivelmente alterar ranking de preferéncia tematica das produgdes
(dentre os trés tipos de jogos matematicos conceituados e pré-determinados pelos
autores) disponibilizado nos resultados encontrado naquele momento.

A pesquisa atual, embasada no estudo primario apresentado no paragrafo
anterior, tem como objetivo descobrir e analisar se a previséo realizada pelos autores
originais de aumento dos tecnoldgicos apos a pandemia se realizou, tomando como
nota o fato de que a situagdo pandémica findou oficialmente (pela Organizagéo
Mundial da Saude - OMS) ha um pouco mais de 3 anos, 6 anos apds pesquisa-base,
0 que torna valida a possibilidade de uma nova pesquisa sobre o tema — sugerida
pelos autores nas consideragdes finais —, dando continuidade ao mapeamento
histérico de progresso do ensino de Matematica com o uso dos jogos matematicos
como ferramenta auxiliar na aprendizagem de conteudos especificos em sala de aula.
Além disso, este estudo foi motivado pelo interesse em contribuir (ainda que
minimamente) para a valorizacao da histérica da matematica no pais em debate das
praticas pedagogicas e formacéo docente.

Dessa forma, a presente pesquisa buscou em uma apuragao qualiquantitativa e
bibliografica estudar o estado da arte sobre o tema seguindo o mesmo método de
investigacao utilizado pelos autores no objeto de pesquisa — PROFMAT —, com um
novo periodo temporal de mapeamento demarcado: 2021 a 2026. Ademais, com o
intuito de responder a nossa incégnita de pesquisa, utilizamos também os dados dos
resultados divulgados em Lima e Souza (2020) para os anos de 2013 a 2020 como
forma de anadlise comparativa grafica entre os dois periodos temporais, sendo o
primeiro pré-pandemia e o segundo (atual) pés-pandemia.

Sob todo o viés anterior, para dar fomento cientifico a nossa pesquisa,
discorreremos mais a frente as ideias constituintes dessa estrutura: concepcao critica
de f‘jogo’, o que se configura como ‘jogos matematicos manipulativos’, ‘digitais’ e
‘manipulativos e digitais’. Também, complementarmente e de forma indispensavel,
explicaremos sob um olhar mais atento o PROFMAT em sua importadncia como
influenciador e até mesmo norteador do desenvolvimento educacional nas escolas

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



publicas mediante a sua assisténcia formativa aos docentes contemplados, neste
caso, que adotaram o uso dos jogos matematicos nas aulas de Matematica. Espera-
se que, ao fim da nossa pesquisa e analise dos dados, possamos ter uma resposta
crivel e elucidada a nossa curiosidade de pesquisa, além de, como dito em um
momento anterior, conhecermos um pouco mais sobre como o nosso professorado
em Matematica tem se desenvolvido no decorrer desta década.

2 JOGOS MATEMATICOS

Os jogos matematicos, nos ultimos anos, tem se firmado como um dos temas
mais discutidos por parte dos pesquisadores e profissionais da educagdo como um
artefato educativo de grande importancia para desenvolver de forma ludica o ensino-
aprendizagem de Matematica nas escolas. Estes, quando utilizados com o devido
cuidado como meio de aproximacgao dos estudantes a teoria e pratica de conteudos
matematicos no ambiente da escola, podem de forma efetiva, estimular a
aprendizagem de conteudos com significados claros e menos tradicionais. Isto ocorre
porque torna o ensino mais envolvente ao adequar as necessidades sociais,
econOmicas e até tecnologicas do ambiente educacional e social em que vivem,
podendo estimular o desenvolvimento critico e até mesmo cognitivo.

O PROFMAT, como formador anual de mestres no ensino de Matematica, apoia
0 uso de jogos matematicos como uso de ferramentas praticas para melhorar o
aprendizado, isso porque reduz a timidez dos alunos ao aprender e discutir os
conteudos de ensino. Logo, para manter a logica discursiva compreendida na
abordagem de Lima e Souza (2020), e que inspira nosso estudo atual em estrutura,
iniciaremos por definir jogo’ no tépico seguinte.

2.1 JOGO

Segundo Pontes (2018, p. 10), o vocabulo jogo “‘vem da etimologia do latim /udus,
que se refere a divertimento, recreagao”. Em continuidade, o mesmo aponta que tais
artificios, por estarem a vista de todos desde os tempos antigos, “nos revelam as
caracteristicas culturais e econdmicas das sociedades que os desenvolveram”. Com
efeito, se buscarmos um pouco a histéria do jogo na antiguidade, veremos que este
nao so era utilizado como um meio para o divertimento, como também poderia ser
adaptado para o treinamento militar, usado para o desenvolvimento cognitivo de
criangas em preparagao para a vida adulta e até mesmo uma forma politica e social
de encontrar apaziguamento e relaxamento quando grupos estavam em conjunto.
Para Lima e Souza (2020), o entendimento da palavra jogo em seu aporte teérico fez-
se conhecer a partir dos trés primeiros topicos de definicdo do dicionario de Aulete
(2011), onde apresenta o ‘jogo’ como:

“1. Lud. Recreacgao individual ou em grupo (jogos infantis; jogo de palavras
cruzadas, jogos de computador);2. Esp. Lud. Atividade mental ou fisica, regida por
regras, que envolve alguma forma de competicdo ou de aposta e da qual resulta
ganho ou perda (jogo de xadrez, jogo de bola, jogo de ténis);3. Lud. O material
(tabuleiro, pegas etc.) que se usa numa dessas competicdes: Ganhou um jogo de
damas.” (AULETE, 2011, p. 825, apud LIMA e SOUZA, 2020)
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A partir destas concepcgdes, observamos que as atividades descritas se centram,
em esséncia, em torno da agao e do ludico, onde o individuo ou grupo de individuos
— como também apresentados pelos autores-base — sdo levados a cooperar em
conformidade com algo pré-estabelecido, que os atraiu e condicionou a estarem
sujeito a regras e vir a contar com recursos tateis e/ou digitais. Segundo Borin (2004),
o aluno por meio do ato de jogar passa a ser presente na edificagao do proprio saber
e deixa de ser somente um interlocutor que fica imovel durante a passagem da
ensinanca. Desta perspectiva, quando os jogos sao colocados como ferramentas
mediadoras de ensino no espaco educativo, estes podem de forma producente
estimular o exercicio do raciocinio l6gico dos estudantes e os induzir a buscar com
comprometimento adquirir conhecimento dos saberes especificos em meio ao
divertimento. Os jogos podem ser competitivos e edificantes mesmo quando se
deparam a passagens de comegos e recomegos até que se chegue a uma resposta
ideal ao fim das atividades.

Nos ultimos anos, a retomada dos jogo como um dos referenciais meios
apontados como artefato educativo de alta utilidade para o ensino-aprendizagem de
Matematica nas escolas é originada da expectativa das instituigdes de ensino, e
também cobrancga, presente nas politicas governamentais de se conseguir melhorias
na educagao atual do pais por meio de metodologias ativas. No que se refere a
educacao desta atualidade, a BNCC (BRASIL, 2018) em abordagem do ensino de
Matematica para os anos finais do ensino fundamental, de forma discreta, também os
apresenta como um dos recursos/materiais auxiliares para se incorporar a
aprendizagem com significado de objetos matematicos e, dado que a Matematica
pode ser abstrata, o uso de recursos que facilitem o entendimento e tornem a
linguagem matematica mais acessivel, desde que estejam aptos para estimular a
reflexdo sobre o conteudo, dar estrutura e validar que esta sendo apreendido.

A opcao de aprender enquanto joga consolida-se a partir de estudiosos da
educacgao e de outras areas do conhecimento que contribuiram para impulsionar essa
pratica. Oldfield (1991), por exemplo, Brousseau (2008), Santos (2008, apud
PEREIRA, 2024), entre outros demais — obs.: jogos que envolvem regras; nao
brincadeiras que sio livres de normas — e que posicionaram as recém-possibilidades
mencionadas no paragrafo anterior, como respostas, em geral, ao porqué utiliza-las
na educagao matematica. Para Lima e Souza (2020), muitos sdo os beneficios dessa
metodologia de ensino ludico, uma vez que, também influenciam nos estudantes o
desenvolver das interagdes sociais, a boa moral coletiva e a motivagdo no desejo de
aprender a matematica com maior significado. Nessa mesma perspectiva
educacional, partindo da ideia de que o jogo se evidencia de atribuicées ludicas e
educativas, sendo estas interligadas, é essencial que as duas permanegam em
equidade (Kishimoto, 2011), ou seja, o equilibrio entre educacdo e ludicidade é
justamente o que vai definir se a aplicagdo em sala funcionou no ambiente escolar.

Na visdo de Alves (2025), existe série uma de cuidados fundamentais que
precisam ser tomados antes de selecionar a ferramenta de ensino ideal:

(i) o alinhamento com os objetivos de aprendizagem definidos para a turma; (ii) a
clareza das regras e mecanica do jogo, garantindo que todos os alunos consigam
participar; (iii) a viabilidade de aplicagéo, levando em conta tempo de aula, espago
e numero de alunos; (iv) o potencial de articulagdo com outras disciplinas ou
habilidades socioemocionais; (v) a possibilidade de fornecer feedback, permitindo
avaliacdo continua da aprendizagem. (ALVES, 2025, p.18)
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Estes pontos evidenciam a necessidade, por parte dos professores, de estarem
cientes da estrutura por tras do uso de jogos matematicos como ferramentas de
ensino. Seja fisicamente manipulativo, seja na forma digital, compreender que um jogo
matematico se torna bem utilizado em sala de aula quando devidamente planejado e
estruturado € o ponto de partida para que o momento de aula seja devidamente
aproveitado.

A seguir, daremos continuidade a essa reflexdo a partir do que se configura por
‘jogo matematico manipulativo’.

2.2 Jogos Matematicos Manipulativos

A compreensao do que se configura como jogos matematicos manipulativos, para
Lima e Souza (2020), comegca do entendimento de que estes possuem em sua
finalidade o propdsito de contribuir na aquisicdo e assimilagdo das concepcgdes
matematicas no espaco fisico-educativo.. Em geral, este tipo descomplica o saber
abstrato do conteudo especifico pela interagao tatil e também visual dos participantes
em objetos fisicos, isto €, os jogos concretos (tabuleiro, cartas, dados, etc).

O jogo concreto, de fato, € muito defendido pelos profissionais da educacgao que
atuam em sala de aula com poucos recursos. Alves (2025), por exemplo, dita que “os
jogos concretos possibilitam maior aproximagao com o objeto de aprendizagem e sao
inclusivos do ponto de vista econdmico” ja que mesmo com a méao de obra sendo um
pouco trabalhosa, saber utilizar o minimo que se tem a disposicédo pode ser o
diferencial entre uma aula repetidamente mono6tona e uma em que se consegue trazer
para si a atencao dos aprendizes através do viver matematico pelo agir, tocar e
experimentar, o que incentiva o pensar em sua concretude (CRISTANI e GUZZO
apud ALVES, 2025).

2.3 Jogos Matematicos Digitais

Para Lima e Souza (2020, p.8), os jogos digitais podem ser entendidos como
“‘jogos digitais passiveis de manipulagdo em um ambiente virtual (sites, aplicativos e
softwares” que podem ser ajustados e aplicados como recursos para o ensino da
Matematica. Este género, assim como os de manipulagdo fisica, sdo capazes
também de trazer engajamento e mais interagdo durante as aulas, além da
possibilidade de serem utilizados de diversas maneiras, como o raciocinio logico, a
fixagao de conteudos, resolugao de problemas, reforgo e até mesmo, segundo Farias
(2023, p. 39), introducédo de um assunto:

Os jogos digitais ao serem usados como uma ferramenta de representacao de
determinado assunto tém a capacidade de facilitar o aprendizado. Eles auxiliam a
promocao do desenvolvimento intelectual pois para vencer os desafios propostos
0 jogador tem a necessidade de elaborar estratégias e entender como os
elementos presentes no jogo se relacionam. (FARIAS 2023, p. 39)

E visivel, entdo, que a metodologia pedagdgica de ensino que integra os jogos na
vida dos estudantes pode trazer mais beneficios que o ensino completamente
tradicional, isso tras mais dindmica para a sala de aula e é algo que nos permite,
como docentes — ou futuro docentes — estarmos mais proximos dessa geragao que
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estd constantemente em contato com o mundo dos videogames e dos jogos
eletrbnicos. Sobre isso, nossos autores-base (Lima e Souza, 2020, p.7) também
apontaram esta necessidade abundante da juventude de dedicar grande parte do
seu tempo ao ato de jogar e que isso nos da, por tanto, o entendimento de que “o ato
de jogar passou a ser uma atividade diaria e cultural na vida dos mesmos”. Se
analisarmos esse ‘ato de jogar diario’ na atualidade, entenderemos que resulta da
busca por algo que difere da existéncia real, e assim, os jogos (sobretudo digitais)
despertam o sentimento inquietante de contentamento ao superar obstaculos, de
avancgo a cada nivel, mediante as regras estritas que se devem seguir e isso € o que
torna a experiéncia cativante. Vale lembrar que o uso de tecnologias na educagao
ndo é algo recém visto e vinham sendo implementadas com a tecnologia da
informacao e comunicagao nas ultimas décadas.

Em documentos oficiais, como o elaborado pela Secretaria de Educacado de
Pernambuco (2023) como material de apoio a acao docente, pdem-se em evidéncia
0 uso das tecnologias e recursos virtuais na educagao como algo imprescindivel, por
serem de capacidade ampla e de progresso continuo, e cabe aos professores
estarem preparados e adaptados com a nova realidade. Em efetivo, pudemos ver na
pratica a veracidade desse discurso durante o periodo pandémico da covid-19,
oficialmente declarada pela Organizagdo Mundial da Saude no inicio de 2020 e
finalizada em maio de 2023 (OPAS, 2023), nesse periodo, a volta as aulas foi
marcada pelo uso de tecnologias como forma de tentar evitar o atraso educativo nas
escolas e as aulas realizadas no formato remoto e hibrido exigiu do corpo docente
mais preparo e esforco nos planejamentos de ensino para as componentes
educacionais que eram ofertadas, e estar a par das exigéncias permitiu uma
incorporagdo de maior estrutura no ambiente escolar. Anterior a isso, a interrupgao
abrupta do calendario letivo e do tempo prolongado de quarentena fez com que o
processo de aprendizagem e assimilagdo continua que normalmente os estudantes
vivenciaram sofresse um hiato e essa descontinuidade nas atividades de ensino e
aprendizagem durou, em média, de acordo com o IBGE (2021), no total de 279,4
dias, sendo que 90,1% das escolas da educagéo basica nao voltaram no ano letivo
de 2020.

Um dos recursos tecnolégicos recorridos no tempo pandémico foram os jogos
digitais que, atrelados em parte, a gamificagdo e recursos como softwares, além de
aplicativos adaptados para ensino, possibilitam o estimulo ao estudo de Matematica
mesmo nao estando na modalidade presencial. No que se refere a jogos matematicos
digitais, Oliveira (2023), discursa que existem diferencas no que se entende por jogos
digitais educativos e gamificagdo, ambos, quando aplicados de forma conjunta podem
transformar o momento de aula em algo mais enriquecedor e certamente sedutor
para os estudantes na aprendizagem. Sobre os jogos digitais, entende-se que estes
possuem um inicio, meio e fim em sua estrutura, sendo criados para o processo de
lecionar e sdo comumente chamados de “serious games” ou “EduGame”, ja a
gamificacdo, ainda segundo o autor, “é o processo de aplicar conceitos de jogos,
como desafios, recompensas e feedback, em contextos n&o-ludicos com o objetivo
de tornar essas atividades mais atraentes e motivadoras para os participantes”. Nas
dissertacdes de mestrado do PROFMAT, muitos foram os que abordaram essa
tematica, proveniente dos momentos de necessidade coletiva naqueles anos com o
intuito de informar e divulgar mais ferramentas de apoio aos colegas docentes e
contribuir, para mais adiante, com o melhor uso das metodologias ativas mesmo no
pos-pandemia.
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3 O PROFMAT

O Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional — PROFMAT é um
programa de pés-graduacado semipresencial de abrangéncia nacional voltado para a
formagao de mestres em Educacdo Matematica que atuam na Educacgao Basica, com
prioridade na rede publica de ensino (SOCIEDADE BRASILEIRA DE MATEMATICA
[SBM], 2021). Tal proposta impde maior rigor no dominio de conhecimentos
conceituais matematicos dos profissionais com esta especializacao e é causado pela
crescente exigéncia por continuidade formativa decorrente das atualizagoes
curriculares da Educacéo e Ensino de Matematica objetivadas em adaptar o ensino
as necessidades sociais, econdmicas e tecnologicas vindas com o passar dos anos,
de modo a proporcionar metodologias educativas capazes de estimular nos
estudantes a aprendizagem com significado.

O PROFMAT surgiu em 2011 para garantir, de forma viavel, a integracéo técnica
das grandes reformas educacionais no ensino pratico e por isso, objetivou melhorar a
qualidade da especializacdo superior no pais enquanto amplia anualmente a
quantidade de profissionais com essa formagado nas escolas, principalmente nas
publicas (BARBOSA, 2025). Sobre a oferta de curso superior do programa, esta ocorre
em ambito nacional através de uma rede de instituicbes de formacgao universitarias
espalhadas por todo o pais. A partir desta perspectiva, escolner o PROFMAT como
objeto de pesquisa no atual estudo reside da importancia que o espaco formativo
possui enquanto inovador critico de saberes e que influencia diretamente a educacéao
no Brasil.

A iniciativa formativa foi fundada por um movimento articulado da CAPES em
conjunto com a comunidade cientifica de Matematica. Coordenada pela Sociedade
Brasileira de Matematica-SBM com assisténcia do Instituto de Matematica Pura e
Aplicada-IMPA, seu meio de ingresso ocorre duas vezes por ano e € realizado através
de um Exame Nacional de Qualificagdo-EQN. Sendo assim, O PROFMAT
disponibilizou somente no ano de 2025, 1600 vagas distribuidas entre 105 instituicbes
de ensino superiores associadas, ja na edi¢cao de 2026, 1797 vagas foram ofertadas.
Também, desde a sua criagdo, mais de 8 mil mestres em Educagcdo Matematica se
formaram pelo programa.

O objetivo do programa vai ao encontro do Plano Nacional de Educacao-PNE
anterior (Lei N° 13.005) como seu ponto de encontro nas realiza¢cdes de metas, nas
quais colocou em evidéncia as metas 14, 17 e 18, que “tratam respectivamente, elevar
0 numero de matriculas na pds-graduacgao stricto sensu; valorizagado do professor; e
plano de carreira” (PROFMAT, sd). Se o associarmos com o PNE atual, cujo foi
sancionado em abril deste ano (2026), para o decénio 2026-2036 (Lei n°® 15.388) que
também se compromete com a expansao para o ensino superior e esta mais voltado
para o “acesso, permanéncia e qualidade” (SENADO FEDERAL, 2026 - matéria
explicativa), podemos dizer que o0 PROFMAT esta diretamente ligado ao PNE, uma
vez que, € uma politica publica indispensavel e € principal programa de mestrado
em Matematica voltado para valorizar e qualificar os professores dessa area.

As dissertagdes produzidas no ambito do programa, normalmente, sdo centradas
em temas que trazem impacto contributivo em sala de aula e que estdo de acordo
com as demandas curriculares do que se espera por ensino de Matematica. Com isso,
dado o longo percurso de atuagéo formativa do PROFMAT, bem como influéncia em
nivel nacional desde a sua origem, realizar um estudo sobre o estado da arte dos
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jogos matematicos manipulativos, digitais ou mistas como ferramenta de apoio no
ensino de Matematica presente nas publicagdes de Trabalho de Conclusao de Curso
— TCC do curso no decorrer dos anos nos da vantagem de uma ampla fonte de
pesquisa sobre o tema.

A seguir, sera apresentada a metodologia utilizada para a construgdo da nossa
pesquisa atual e que utilizou o PROFMAT como objeto de estudo.

4 METODOLOGIA

O presente trabalho caracteriza-se como um estudo bibliografico de abordagem
mista e se configura como um estudo do estado da arte de cunho comparativo entre
uma pesquisa-base e a atual apresentada. Em explicacdo abrangente, temos que um
estudo bibliografico €, segundo Gil (2017), uma pesquisa fundamentada a partir de
um material anteriormente divulgado, ademais, pode ser entendida como um processo
que envolve as etapas: 1) escolha do tema; 2) levantamento bibliografico preliminar; 3)
formulacao do problema; 4) elaboragao do plano provisério do assunto; 5) busca das
fontes; e 6) leitura do material. Esta teoria de pesquisa alinhou-se com a estrutura do
nosso trabalho quando:

(a) determinamos “Jogos Matematicos no PROFMAT: um estudo comparativo
do estado da arte pré e pos-pandemia (2013-2026)” como nosso tema de
pesquisa;

(b) apresentamos como levantamento bibliografico preliminar a nossa
pesquisa-base realizada por Lima e Souza (2020) intitulada “Jogo matematico
digital ou manipulativo? O estado da arte deste tema nas dissertagbes
produzidas no PROFMAT (2013-2020)”, bem como as dissertagdes atuais
encontradas no site oficial do programa de mestrado citado no periodo de 2021
a 2026;

(c) buscamos descobrir se o progndstico presente nas consideragdes finais dos
autores originais em sua autoria se realizou, de fato, nos anos seguintes a 2020
— formulag&o do problemal/incognita —;

(d) elaboramos o plano provisério do assunto quando para responder a nossa
curiosidade optamos por realizar um estudo da arte do tema — também utilizada
na original —, comparando os dados publicados na pesquisa primaria com as
atuais encontradas por meio de tabulagdo [com os critérios de analise: titulo
do trabalho, autoria, tipologia do jogo matematico (manipulativo, digital ou
misto), proposta pedagodgica e ano de homologagao] para criagao de grafico
quantitativo, além de analise comparativa temporal entre os gréficos (original
vs. atual) e analise qualitativa dos resultados;

(e) em ‘busca das fontes’, além da propria pesquisa-base, seguimos 0 mesmo
meio de acesso as informagdes que Lima e Souza (2020) realizaram — site
oficial (https:/profmat-sbm.org.br7) — resultando em um total de 85 producdes
adicionadas sobre “jogos”, além dos auxiliares acrescidos encontrados para dar
sentido a nossa construgao, motivagao e novas tendéncias encontrada;

(f) realizamos a leitura critica de todos os documentos coletados para analise
e compreensao da pesquisa e dos resultados.
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Cabe destacar que, assim como os autores Lima e Souza (2020), utilizamos o
“estado da arte” para entender, da forma devida, o desenvolvimento das producdes
encontradas e € neste ponto que a abordagem mista na nossa metodologia da
pesquisa surge como necessaria, pois integra de forma sistematica os dados e da
fomento aos resultados da pesquisa. Para isso, o “estado da arte” presente neste
estudo acompanha a pesquisa bibliografica enquanto analisa as producoes
académicas do PROFMAT. De acordo com Neto (2024, p.2), o mapeamento “elabora
um panorama historico de determinada area do conhecimento” e pode indicar
‘lacunas, necessidades de aprimoramento e desenvolvimento”. Dessa forma, dado
que buscamos descobrir o desenvolvimento dos jogos matematicos no ensino de
Matematica nas escolas e responder como realizada ou ndo a previsao dos nossos
autores originais sobre o aumento dos tecnoldgicos das publicagdes no pos-
pandemia, nada mais € do que justo, conhecer como esses tipos de jogos se
apresentam e também porqué os fazem. E nesta parte que a integragao sistematizada
de abordagem mista na metodologia entra.

A abordagem mista na metodologia de pesquisa, de acordo com Creswell (2007),
apresenta-se como aquela que € estruturada como quantitativa (testa a teoria e
relagdo entre as variaveis, podendo ser medidas com o uso de instrumentos e
analisadas por dados numéricos), e também qualitativa (interpretativa; utilizada como
uma explicacdo ampla para comportamentos). Também seguindo a metodologia de
Creswell (2007) para mista, entende-se como estratégia incorporada concomitante
aquela que utiliza uma delas (qualitativa e quantitativa) como método principal e a
outra como meio de apoio, ndo como forma de comparacdo — em nosSsO caso
especifico —, mas para ajudar na compreensao dos resultados quantitativos.

Sobre a “fonte de pesquisa” (tépico ‘€’ da nossa estrutura bibliografica), no que se
refere especificamente a realizada pelos autores Lima e Souza (2020) — também
utilizada nesta atual como forma de manter a fidelidade ao meio utilizado de acesso
as dissertacbes —, de forma explicativa, resume-se consecutivamente ao quatros
passos:

(1) acesso ao site oficial do PROFMAT (https://profmat-sbm.org.br/);
(2) selecao da secao 'Dissertacées' no menu;

(3) busca pelo descritor ‘jogos’ no campo de filtragem por titulo na interface
disponibilizada para a listagem completa das produgdes ( TCCs) produzidos
por concluintes do programa;

(4) leitura individual das 85 dissertagdes encontradas entre as publicagbes de
2021 a 2026.

A seguir, apresentaremos os resultados e analises obtidos.
5 RESULTADOS E ANALISE

O estado da arte dos jogos matematicos no PROFMAT (2021-2026), de modo
imprescindivel, proporcionou a construgao do Grafico 1.
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Grafico 1 — Estado da Arte dos Tipos de Jogos nas Dissertagcoes do PROFMAT
(2021-2026)

Estado da Arte dos Tipos de Jogos nas Dissertacoes do PROFMAT (2021 a 2026)
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Ensino Fundamental 1

Tipos de Jogos Matematicos nas Dissertagdes do PROFMAT (2021 A 2026)

Fonte: os autores (2026)

A analise visual do Grafico 1 nos mostra que das 85 amostras coletadas, 37
resultaram em produgdes de conteudos manipulativos, 23 de conteudos digitais, 17
apresentaram os dois tipos e 8 trabalhos centrados em estudos de teorias especificas
educacionais — ndo com énfase nos jogos, os tendo como exemplos prova sem a
necessidade de especificar a tipologia — ou voltados para os anos iniciais do ensino
fundamental. Para os resultados em porcentagem, temos: os conteudos de jogos
manipulativos resultam em 43% das dissertacbes analisadas, 27,1% para as digitais
e 20% possuiam as duas em suas abordagens.

Anteriormente, em leitura do artigo-base do nosso trabalho, os resultados da
pesquisa (Grafico 2, seguinte a este paragrafo) apresentados por Lima e Souza (2020)
apos a coleta de dados de 91 dissertagdes encontradas mostraram que 78,02% dos
trabalhos reunidos possuiam os jogos matematicos manipulativos como foco de suas
pesquisas, 13,19% estavam centrados nos jogos digitais e somente 9% reservados
para os que possuiam os dois tipos em sua estrutura. Esperava-se naquele momento
que os anos posteriores de publicagcbes no PROFMAT possuiriam, possivelmente,
uma mudanca de preferéncia em relagdo ao numero de dissertagdes que
trabalhassem os manipulativos fisicos — constantemente defendidos e trabalhados
nas aulas --, tendo em vista a ocorréncia da pandemia global naquele momento e as
necessidades de se exercer o ensino na forma digital com estratégias também digitais
quando ensinados nas aulas remotas ou que apresentassem ambas, quando
trabalhadas na modalidade hibrida.
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Comparando os resultados obtidos nas pesquisas de (2013-2020) com a nossa
(2021-2026) e aplicando os calculos de variagédo dos pontos percentuais entre as
duas, obtivemos de forma mais nitida (Grafico 3), se o desfecho futuro vislumbrado

por Lima e Souza (2020) de preferéncia por jogos digitais ou mistas dissertadas por

sobre as manipulativas, que estavam em maior quantidade até aquele momento, veio
a se concretizar. Vejamos os detalhes a seguir:

Grafico 3 — Comparativo percentual do PROFMAT por periodo, incluindo

variagao em pontos percentuais

Percentual Comparativo entre os Periodos de 2013-2020 e 2021-2026 e
Variacéo (p.p.)
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Tipo de Jogos Matematicos nas Dissertagbes do PROFMAT

Fonte: os autores (2026)

Os dados revelam que a previséo de Lima e Souza (2020) sobre a expansao dos
jogos digitais no pés-pandemia se confirmou, registrando um aumento significativo de
13,87 pontos percentuais na produgdo do PROFMAT. Esse fenbmeno reflete a
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aceleracao tecnoldgica imposta pelo periodo de ensino remoto e hibrido. Contudo,
constata-se um dado contrariante: os jogos de carater estritamente manipulativo
(analdgicos) mantiveram a soberania, representando 43,53% da amostra recente.
Esse cenario corrobora a perspectiva de Alves (2025), indicando que os materiais
concretos permanecem indispensaveis na realidade da escola publica brasileira
devido ao seu baixo custo financeiro, inclusdo socioecondmica e facilidade de
implementagdo tatii em ambientes que ainda sofrem com a assimetria de
infraestrutura digital. Voltando para os dados da pesquisa, encontramos que a
abordagem mista dos dois tipos de jogos também passaram por um aumento de 11,21
pontos percentuais, aumentando de quase 9% (o equivalente a 8 dissertagdes dentre
as 91 pesquisadas) anteriores para 20% (equivalente a 17 dissertacdes dentre as 85
atuais pesquisadas).

Os jogos manipulativos apresentados nas dissertacdes de mestrado analisadas
na pesquisa atual, seja intencionalmente ou ndo, de fato possuem em maioria, em
sua estrutura recursos de faceis acessos, como papéis impressos ou objetos
reciclados, além da presenca de jogos classicos como dominds, damas, xadrez, torre
de Handi, trilhas, entre outros, que podem ser encontrados com facilidade a baixo
custo ou produzidas com materiais opcionais também de baixo custo com o intuito de
proporcionar versdes matematicas em sua ornamentacdo, possibilitando a
compreensao de conteudos trabalhados em sala. Em Santos (2025), por exemplo,
para calcular areas de figuras planas através da decomposi¢ao o autor apresentou
como material concreto o Jogo das Decomposi¢bes (Figura 1; adaptacdo do
Tangram), dispostas de 37 pecas geométricas e 1 base de encaixe para que fosse
possivel efetuar as decomposicdes baseadas no que era pedido com as imagens,
como o calculo de figuras ndo comuns, quadrados, tridngulos, etc., além disso, os
modelos de pegas foram disponibilizados para impressao, caso o leitor desejasse.

Figura 1 — Conjunto de pecas e desafios do Jogo das Decomposigdes

Fonte: Santos (2025)

Para os jogos digitais abordados, encontramos em maior parte os gamificados,
disponibilizados por plataformas como o Word Wall, Matific, Kahoot, entre outros, e
pelo software Geogebra (Figura 2). Em geral, também encontramos aqueles que
induzem os estudantes a criar tecnologicamente os jogos através de passo a passo
guiados pelos professores e sdo utilizados para a conscientizagdo da nao realizagao
de algo, como os jogos de aposta, por exemplo. Dentre os exemplos de uso das
tecnologias, escolhemos apresentar Farias (2023) que meio do Geogebra apresenta
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jogos digitais elaborados envolvendo planos cartesianos e atividades educativas
sobre o tema, como veremos (Figura 2) a seguir:

Figura 2 — Apresentagao do Geogebra e Junc¢ao de Jogos Produzidos

HOGUE A5 COORDENADAS 00 SUBNAFINO
PARAENKERGALO CORRETAMENTE A JELA ABT:

i ]
H
AR A

Fonte: Farias (2023), adaptado de jogos disponibilizados no Geogebra

Ja as dissertagcbes com os jogos manipulativo e digitais em sua estrutura
aparecem, em parte, como resolucdes matematicas a serem feitas na forma escrita,
assim como reflexdes ou utilizagdo de recursos digitais para estudo e aprendizado,
também, ha os trabalhos que abordam os dois tipos de jogos em os juntar em uma
mesma atividade. Na imagem a seguir (Figura 3), temos como exemplo a dissertagéao
de Mendes (2024) que utiliza jogos digitais disponibilizados por projetor de tela para
toda a turma, onde os estudantes avangam niveis ou vencem obstaculos apds calcular
mentalmente as expressdes numéricas ou utilizara o caderno como calculo auxiliar.

Figura 3 — Jogos: “Estoura Balées” e “Escalada Matematica”

Ea

4 Wle —

Ve %) '(«!) o)

Egm

Escalada da Matematica

Fonte: Mendes (2024)

Vale ressaltar que a apresentacdo de um unico exemplo de cada nao desqualifica
a riqueza de exemplos que s&do apresentados em cada uma das dissertagdes de
mestrado do PROFMAT. A presenca de ampla possibilidade de escolha dentre as
encontradas e classificadas como manipulativas, digitais e ambas servem como um
excelente banco de dados de auxilio para professores de Matematica da rede publica
que buscam aprimorar as suas metodologias de ensino e possuem um grande
potencial de aplicagdo em sala de aula quando bem organizadas e utilizadas.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

Esta pesquisa, em sintese, teve como foco a comparacdo dos resultados do
estado da arte dos jogos matematicos nas dissertagdes do PROFMAT publicados
entre os periodos temporais de 2013 a 2020 e 2021 a 2026, e objetivou descobrir e
analisar se a previsao de aumento dos digitais realizados pelos autores da pesquisa
original, de fato se concretizou no cenario pés-pandemia. O programa de mestrado
PROFMAT como objeto de pesquisa ampliou e valorizou os resultados obtidos em
detrimento da ampla quantidade de produgdes de TCC que o mesmo disponibiliza em
detrimento da abrangéncia nacional de formagéo por instituicbes associadas nos
periodos temporais utilizados. Somado a isso, entende-se que esta iniciativa formativa
apoia o uso de jogos matematicos como uma das metodologias ativas que podem
auxiliar no cumprimento das demandas curriculares presentes no que se espera do
ensino de Matematica.

O levantamento comparativo realizado nesta pesquisa, em resposta ao
progndéstico de aumento dos jogos digitais pelos autores Lima e Souza (2020), mostra
que, em efetivo, a previsdo de aumento dos digitais se confirmou no cenario pos-
pandemia, mas nao foi suficiente para mudar a estrutura geral quantitativa das
producoes dissertativas mais realizadas no PROFMAT quando eram abordados jogos
matematicos no ensino de Matematica. Em analise grafica dos resultados, o
percentual de escolha dos digitais na pesquisa atual comparado ao obtido na pesquisa
original, cresceu, e em continuidade, as dissertagcbes que abordaram ambas
(manipulativos e digitais) em suas estruturas também obtiveram um aumento
significativo. Ja para os jogos manipulativos — em consequéncia dos aumentos
quantitativos citados —, encontramos que a producao destes se reduziram no pos-
pandemia, contudo, ainda se manteve em posi¢ao de destaque em relagcédo aos outros
dados atuais.

Observou-se, em acréscimo informativo, que ambos os resultados encontrados
(original e atual) quando posicionados lado a lado, de certa forma, seguem o0 mesmo
padrdo: em maiores percentuais temos o0s jogos matematicos manipulativos, em
segundo temos os digitais e em terceiro os que possuem tanto analdgicos quanto
digitais em sua estrutura; ainda assim, as diferengcas de aumento quantitativo na
pesquisa atual para os digitais e diminuigao significativa dos manipulativos nos da
uma nova previsao futura. Possivelmente, a observacdo apontada evidencia um
indicio de mudanca gradual das escolhas tematicas realizadas pelos futuros mestre
em Educacido Matematica do PROFMAT em seus trabalhos de conclusédo de curso
nos anos seguintes. Além disso, espera-se que a mudanga seja gradual, com 0s jogos
manipulativos ainda em predominancia nos primeiros anos, provando que a realidade
tatii e o baixo custo dos materiais concretos ainda sao indispensaveis na pratica
pedagogica escolar, seja pela inclusdo econdmica, seja pela metodologia efetiva,
quando bem planejada, de ensino.

Em conclusiva, a realizagédo desta pesquisa com Lima e Souza (2020) como base
norteadora, nos possibilitou compreender a forma como o ensino da matematica com
uso de jogos matematicos como ferramenta essencial de apoio se desenvolveu no
ensino de matematica nas escolas e nos possibilitou estimular os possiveis resultados
dos anos seguintes. Ademais, espera-se que esta pesquisa sirva como contribuigao
do tempo presente e estimulo para a realizagdo de uma possivel sequéncia futura
capaz de colaborar com a construcdo de um panorama mais amplo sobre o
desenvolvimento historico do ensino de matematica no pais.
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