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INTRODUCAO

O projeto de pesquisa “Tendéncias em Educacdo Matematica: Formagdo de Professores e
Praticas Educativas na Area de Matematica para os Diferentes Niveis de Ensino” tem como principal
objetivo investigar as Tendéncias em Educa¢do Matematica (TEM) que s@o abordadas em trabalhos
de conclusdo de curso da Licenciatura em Matematica e também em dois mestrados profissionais da
Udesc/CCT. Nesse contexto, uma das etapas desenvolvidas ao longo da pesquisa consistiu no
mapeamento e na identificacdo das principais tendéncias presentes em trabalhos académicos
produzidos no ambito da Universidade do Estado de Santa Catarina (UDESC) entre 2012 e 2025.

Atualmente, a pesquisa encontra-se na etapa de analise dos trabalhos selecionados. Para essa
fase, ficou estabelecida uma organizagdo por categorias, correspondendo cada uma delas as
Tendéncias em Educagdo Matematica consideradas no processo de mapeamento. Foram definidas as
seguintes categorias: Modelagem Matematica; Uso de Tecnologias para o Ensino; Educagao
Inclusiva; Educagao Ambiental e Educacdo Matematica (EA & EM); Educacao Financeira; Uso de
Material Concreto; Uso de Jogos para o Ensino de Matematica; Etnomatematica; Resolugdao de
Problemas; Educacdo Matematica Critica (EMC); Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP);
Interdisciplinaridade; Historia da Matematica; e Uso de Jogos para o Ensino de Matematica.

Ao longo do ultimo ano, dentre as categorias estabelecidas, foi dada maior énfase a analise
dos trabalhos relacionados ao Uso de Jogos para o Ensino de Matematica. Nessa etapa, foram
examinadas producdes académicas desenvolvidas tanto na graduagdo quanto na pos-graduagdo, com
o proposito de compreender de que maneira os jogos t€m sido empregados no ensino da Matematica,
identificar suas contribui¢des e potencialidades para os processos de ensino e aprendizagem, bem
como contribuir para a produgdo e divulgacao do conhecimento cientifico, por meio da publicacdo de
trabalhos em periddicos e da participagcdo em eventos académicos e cientificos.

DESENVOLVIMENTO

Atualmente na fase de analise, buscou-se entender a motivagdo dos autores sobre a escolha
das tendéncias para estudo, aprofundamento e escrita desses trabalhos mapeados contendo TEM.
Além disso, verificar o “se” e o “como” esta tendéncia esta relacionada com a Formagdo de
Professores e com as Préticas de Ensino.

Considerando todas as publicagdes identificadas até 2025, foram mapeados 148 trabalhos
académicos relacionados as Tendéncias em Educacao Matematica (TEM), sendo 78 Trabalhos de
Graduacdo (TGR) do Curso de Licenciatura em Matematica, 57 dissertagdes do Programa de Pds-
Graduagdo em Ensino de Ciéncias, Matematica e Tecnologias (PPGECMT) e 13 dissertacdes do
Programa de Mestrado Profissional em Matematica em Rede Nacional (PROFMAT).

Em razio da abrangéncia desse conjunto de produg¢des, definiu-se que a etapa de andlise seria
organizada por categorias, correspondendo cada uma delas a uma das 14 Tendéncias em Educacao
Matematica identificadas no mapeamento. A primeira categoria selecionada para andlise foi “Uso de
Jogos para o Ensino de Matemadtica”, por figurar entre as tendéncias de maior incidéncia,
representando 12,83% dos trabalhos mapeados.
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Em virtude da quantidade de producdes enquadradas nessa categoria, os trabalhos foram
organizados em dois grupos: Trabalhos de Graduag@o (TGR) e Dissertagdes. Essa divisdo possibilitou
a realizagcdo de um estudo comparativo sobre as perspectivas adotadas pelos autores em diferentes
momentos de sua formacao, contemplando tanto a formagao inicial quanto a formag¢ao continuada.

RESULTADOS

A andlise da categoria “Uso de Jogos no Ensino de Matematica” foi concluida nos dois grupos
estabelecidos, contemplando sete Trabalhos de Graduagao (TGR), trés dissertagdes do PROFMAT e
nove dissertagdes do PPGECMT. A analise dos trabalhos evidenciou forte convergéncia em trés
aspectos principais: a critica ao ensino tradicional, especialmente as praticas centradas na
memorizagao e repeticao de procedimentos; a compreensao do professor como orientador € mediador
do processo de aprendizagem; e o reconhecimento das contribui¢cdes dos jogos para o ensino de
Matematica. Entre os beneficios apontados, destacam-se o aumento da motivagao e do interesse dos
estudantes, o desenvolvimento do raciocinio 16gico, o estimulo a colaborag¢do e a possibilidade de
contribuir para a desconstrugdo da percep¢ao da Matematica como necessariamente “dificil”.

No ambito da formacao inicial, os trabalhos demonstram que os licenciandos tiveram contato
com diferentes possibilidades de utilizacdo dos jogos, tanto por meio de experiéncias académicas
quanto de atividades desenvolvidas diretamente no contexto escolar. Programas de extensao, como o
“Playground da Matematica”, iniciativas de iniciacdo a docéncia, como o PIBID, e disciplinas
especificas da formagao, como os Laboratorio de Ensino de Matematica (LEM), constituiram espagos
relevantes para a criacdo, aplicacdo e reflexdo sobre materiais e praticas pedagdgicas. Essas
experiéncias possibilitaram aos futuros professores aproximarem-se da realidade escolar,
identificarem dificuldades de aprendizagem e avaliarem, na préatica, as potencialidades das atividades
ludicas para promover maior envolvimento e aprendizagem dos estudantes.

Quanto ao aprofundamento tedrico, os trabalhos analisados convergem com as discussdes
apresentadas por Barbosa (2014) e Muniz (2010) acerca da utilizagdo dos jogos como recurso para a
aprendizagem matematica. Os autores destacam o potencial dos jogos para favorecer a construgao
ativa do conhecimento e sua aproximacao com principios construtivistas, especialmente quando os
desafios propostos sdo adequados aos conhecimentos e as possibilidades dos estudantes. Dessa
perspectiva, os jogos deixam de ser compreendidos apenas como instrumentos de entretenimento e
passam a assumir uma fung¢o pedagodgica, possibilitando a elaboracao de estratégias, a exploragdo de
conceitos e a participagdo ativa dos estudantes na constru¢do de conhecimentos matematicos.

Ao longo do periodo analisado, observa-se, portanto, uma ampliacio das formas de utilizagdo
dos jogos. Inicialmente associados principalmente a ludicidade e & experimentacdo, esses recursos
passam progressivamente a ser articulados a investigacdo, a resolugdo de problemas, a
contextualizagdo e ao desenvolvimento de conceitos matematicos. Essa evolugdo também se
manifesta nas dissertagdes dos programas de pos-graduagio, nas quais se verifica um aprofundamento
das experiéncias observadas na formagdo inicial, acompanhado de maior preocupacdo com a
fundamentagao tedrica, o planejamento, a avaliagdo e a intencionalidade pedagdgica dos jogos.

As pesquisas de pds-graduagdo ampliam a utilizacao dessa tendéncia para diferentes etapas e
contextos da Educacdo Basica, contemplando aspectos como aprendizagem cooperativa, avaliacao
formativa, inclusdo, diversidade cultural, tecnologias digitais, recomposi¢do de aprendizagens e
desenvolvimento de competéncias matematicas. Destaca-se, ainda, a elaboracdo e validagcdo de
diferentes Produtos Educacionais, demonstrando que a formacdo continuada favorece nao apenas a
utilizacao dos jogos em sala de aula, mas também a capacidade dos professores de investigar, planejar,
desenvolver e avaliar recursos didaticos de acordo com as necessidades especificas de seus
estudantes.
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A comparagdo entre os trabalhos desenvolvidos no dmbito da formagdo inicial e aqueles
produzidos na pos-graduacdo evidencia um processo de amadurecimento na compreensdo € na
utilizagdo dos jogos como recurso para o ensino de Matematica. Enquanto os Trabalhos de Graduagao
(TGR) apresentam, sobretudo, experiéncias de inser¢do e experimentacdo de praticas ludicas na
formagdo docente, as dissertacdes demonstram maior aprofundamento e sistematizacdo dessas
praticas, articulando os jogos a objetivos de aprendizagem, processos avaliativos e diferentes
abordagens metodoldgicas.

Os resultados indicam, ainda, uma diferenciacdo entre as contribui¢des da formagao inicial e
da formacao continuada. Na primeira, destacam-se o contato e a experimentacdo de metodologias
alternativas, enquanto, na segunda, observa-se o aprofundamento tedrico e pratico dessas
experiéncias e sua transformagdo em propostas pedagogicas mais estruturadas e intencionais. Essa
trajetoria evidencia uma ampliagdo progressiva das possibilidades de utilizacdo dos jogos,
associando-os ndo apenas a ludicidade, mas também a investigacdo, a resolu¢do de problemas, a
avaliagdo, a inclusao e a constru¢ao de conhecimentos matematicos.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados permitem considerar que a pesquisa vem alcangando os objetivos propostos, ao
possibilitar a identificacdo e a analise das Tendéncias em Educa¢do Matemadtica presentes na
formacao docente. Especificamente quanto ao Uso de Jogos no Ensino de Matematica, o mapeamento
evidencia uma relagdo complementar entre formacao inicial e continuada, na qual a experimentagao
de praticas ludicas ¢ ampliada e aprofundada ao longo da trajetoria formativa, favorecendo o
desenvolvimento de praticas pedagogicas mais diversificadas e intencionais.

Para o proximo ciclo, pretende-se dar continuidade a andlise das demais Tendéncias em
Educacdo Matematica identificadas no mapeamento, buscando ampliar a compreensdo de suas
contribui¢des para a formacdo docente e para o ensino de Matematica. Os resultados também serdo
sistematizados para divulgacdo cientifica, por meio da submissdo de trabalhos a periddicos e da
participagdo em eventos da area.
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