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O jogo educacional digital e a aprendizagem matemática no ensino superior orientado pela Resolução de Problemas
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Resumo do trabalho. Este trabalho refere-se a um pré-projeto de uma pesquisa em andamento de doutorado do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e Matemática da Universidade Cruzeiro do Sul, São Paulo. Tem como objetivo geral analisar as contribuições de um Jogo Educacional Digital de Matemática orientado pela Resolução de Problemas no ensino superior. Por suas características, é uma pesquisa de cunho qualitativo, na qual utilizaremos métodos de coleta de dados como questionário e entrevista, para compreender as experiências e percepções dos alunos com relação à utilização do jogo em aula. Justifica-se à medida que parte do interesse e da trajetória acadêmica e de pesquisa já percorrida pelo pesquisador sobre o tema pesquisado, mas não fica restrito a isso, buscando apresentar a lacuna de pesquisa, por meio de um breve levantamento sobre o tema. Ao final da pesquisa, pretende-se a entrega de um Jogo Educacional Digital voltado para um conteúdo matemático da disciplina de Matemática Discreta, e será realizada com alunos do curso tecnológico em Segurança da Informação de uma instituição de Ensino Superior. Pretende-se, ainda, fomentar o debate sobre o tema, uma vez que existem poucos trabalhos que tratam do assunto jogos digitais no nível de escolaridade escolhido.
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Introdução
Este trabalho refere-se ao pré-projeto de uma pesquisa de Doutorado, em fase inicial, do Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e Matemática da Universidade Cruzeiro do Sul – São Paulo, SP. Para um melhor entendimento, foi organizado em cinco seções. Na primeira apresentamos a justificativa e, em seguida, os objetivos geral e específicos da pesquisa. Na terceira seção descrevemos a metodologia que será utilizada, seguida de uma breve apresentação do aporte teórico sobre Jogos Educacionais Digitais e Resolução de Problemas. Na última seção apresentamos a conclusão deste trabalho.
Justificativa
Em uma sociedade em constante transformação e com forte presença das tecnologias, cabe à escola assumir uma nova postura na metodologia e na maneira de ensinar, buscando atender aos anseios dos alunos, da sociedade e do mercado de trabalho (LEITE; PASSOS; TORRES; ALCÂNTARA, 2005). Nesse cenário, há necessidade de novos métodos educacionais que irão competir em atratividade com os meios de comunicação e entretenimento, sem com isto perder o compromisso com o aspecto pedagógico (BRASIL, 2001). Cabe ressaltar que concordamos que a tecnologia não é o fim em um processo de ensino e aprendizagem, mas sim um meio que poderá contribuir para construção de novos conhecimentos (ALMEIDA; VALENTE, 2011).

Partindo dessa perspectiva com relação à utilização da tecnologia, e por ser um tema presente no meu cotidiano como aluna e professora, surgem inquietações que busco na minha trajetória compreender. Em minha carreira como docente atuando a mais de 10 anos no ensino superior, nos cursos de informática em instituições como Faculdade de Tecnologia de São Caetano do Sul e Universidade Paulista, me questiono sobre como utilizar a tecnologia na sala de aula como parceira do processo de ensino e aprendizagem, e não simplesmente como uma forma de automatizar processos que antes eram realizados com lousa e giz e/ou lápis e papel. 
Essas inquietações ganharam mais força a partir de 2016, quando assumi dois projetos na Faculdade de Tecnologia de São Caetano do Sul, que consistem em: (1) Nivelamento de Matemática Básica e (2) Reforço de Matemática Básica para vestibular. O Nivelamento de Matemática Básica é ofertado aos alunos ingressantes dos cursos tecnológicos em Análise e Desenvolvimento de Sistemas, Segurança da Informação, Jogos Digitais e Comércio Exterior. Sua necessidade surgiu do baixo desempenho e das dificuldades apresentadas pelos alunos e relatadas pelos professores em disciplinas como Matemática Discreta, Física, Cálculo, entre outras, que envolvem cálculo matemático.

O Reforço em Matemática para vestibulandos é oferecido a qualquer membro da sociedade que deseja realizar o vestibular na Faculdade de Tecnologia, em qualquer unidade. E surgiu devido ao baixo desempenho dos alunos que prestavam o vestibular nas questões que envolviam cálculo matemático.

O contato com esses alunos e seus relatos de dificuldade com relação à Matemática, bem como seus anseios e crenças de não serem capazes de entender a Matemática, fizeram-me questionar se a tecnologia não poderia ajudá-los a superar esses medos e pensamentos, uma vez que são alunos que possuem facilidade com o manuseio dos recursos tecnológicos. 
Outro fato que corrobora com meu interesse pelo assunto é minha formação, na graduação em Licenciatura em Matemática, na qual tive contato com disciplinas que procuravam apresentar formas de utilização dos recursos de tecnologia de informação e comunicação (TIC) para o ensino da Matemática. Os questionamentos e interesse só foram aumentando com o tempo e no Mestrado Profissional em Ensino de Ciências e Matemática, realizado na Universidade Cruzeiro do Sul, na disciplina Teorias de Ensino e Aprendizagem, a partir da perspectiva do enfoque histórico cultural, foi possível compreender a integralidade e a complexidade do fenômeno educativo e do desenvolvimento humano, bem como a constituição do futuro professor de Matemática a partir das vivências em sua trajetória escolar, pelas quais foi influenciado (DUARTE, 2015).  Este fato observei nos dois projetos em que atualmente estou envolvida: Nivelamento e Reforço. Os alunos que cursam as aulas trazem em suas falas um sentimento de não serem capazes de entender a Matemática e expressam, em diversos momentos, suas dificuldades e as experiências que tiveram durante sua vida escolar com os professores e o conteúdo de Matemática.
Assim, minha dissertação com o título “Tecnologia de informação e comunicação e a formação inicial dos professores em EaD que ensinam Matemática no ensino fundamental” teve como objetivo geral “identificar e analisar as condições de formação inicial dos professores, responsáveis pelo ensino da Matemática no ensino fundamental, por meio de suas percepções e concepções sobre educação, aprendizagem, desenvolvimento humano, Matemática e recursos da tecnologia da informação e comunicação” (DUARTE, 2015).
Ao final da pesquisa foi possível constatar que os docentes e discentes dos cursos de Licenciatura em Pedagogia e Licenciatura em Matemática percebem e concebem as tecnologias de informação e comunicação como parceiras do ensino e da aprendizagem do conteúdo matemático. Suas contribuições para formação dos futuros professores incluem, entre outras, disseminação da informação, melhoria das aulas, aproximação do aluno às tecnologias existentes e realização de investigação matemática (DUARTE, 2015). 

Dessa forma, no doutorado busco continuar investigando questões ligadas à aplicação da tecnologia no ensino superior, grau de escolaridade em que atuo. Para isso, como primeira ação realizei um levantamento sobre o tema. Direcionando a busca a especificidade da pesquisa que pretendo desenvolver. Os descritores utilizados foram: “jogo”, “jogos”, “game” e “games”; o repositório de pesquisa escolhido foram os anais do Encontro Nacional de Educação Matemática nas edições X, XI e XII. O período considerado neste mapeamento foi de 2010 a 2016. Como critério de seleção dos artigos foi observado se tratava de jogo educacional e se contemplava conteúdos de Matemática. Aqueles que não correspondiam a jogos educacionais ou não tratavam desses conteúdos foram excluídos da seleção (ALLEVATO; DUARTE, 2016).
Após a análise dos dados, foi possível constatar que as pesquisas que tratam de jogos educacionais estão concentradas no Ensino Fundamental, e o aspecto que recebe maior ênfase é o pedagógico, ou seja, o aspecto pedagógico, na visão das pesquisas publicadas no evento, assume uma maior importância. Além disso, há pouca pesquisa que trata de jogos educacionais no ensino superior, surgindo assim um questionamento: estaria o baixo número de pesquisa neste nível escolar associado a uma percepção errônea do jogo? (ALLEVATO; DUARTE, 2016)
Vale ressaltar que para um melhor entendimento do tema e como forma de ampliar a análise, estamos finalizando um mapeamento das pesquisas realizadas nos Programas de Pós-Graduação em Mestrado Acadêmico, Mestrado Profissional e Doutorado, nas áreas de Ensino; Matemática e Probabilidade; e Matemática, Probabilidade e Estatística, publicadas no período de 2013 a 2017. 
Desse modo minha pesquisa de doutorado se justifica a partir da existência de uma lacuna que é a pouca discussão ou utilização de jogos educacionais digitais no ensino superior para o ensino de Matemática, e de meu interesse pelo tema de tecnologia empregada ao ensino desde minha graduação. Assim, apresenta os objetivos elencados na próxima seção, e visa contribuir com o ensino de Matemática uma vez que procura analisar como um Jogo Educacional Digital poderá ajudar os alunos do ensino superior no entendimento de um conteúdo matemático, e com a comunidade acadêmica, ao fomentar a discussão sobre a utilização de jogos educacionais digitais neste nível de escolaridade. 

Objetivo da Pesquisa

O objetivo geral desta pesquisa é analisar as contribuições de um jogo educacional digital de Matemática orientado pela Resolução de Problemas no ensino superior. Seus objetivos específicos são: (1) Apontar e descrever o papel do Jogo Educacional Digital no ensino e aprendizagem de Matemática, principalmente no ensino superior; (2) Apresentar jogos educacionais digitais e seu aporte teórico; (3) Desenvolver um jogo educacional digital de Matemática; (4) Analisar as contribuições do jogo desenvolvido no ensino e aprendizagem de um conteúdo matemático para alunos do curso de tecnologia. 

Para atender aos objetivos traçados nesta pesquisa de doutorado, faz-se necessária a adoção de uma Metodologia e procedimentos específicos, que serão apresentados na próxima seção. 
Metodologia da pesquisa
Neste estudo os sujeitos de pesquisa serão os discentes de um curso tecnológico em Segurança da Informação, ofertado por uma Instituição de Ensino Superior do Estado de São Paulo. O objeto de pesquisa é a utilização do recurso tecnológico Jogo Educacional Digital.  O fenômeno estudado é sua contribuição para o ensino e aprendizagem de um conteúdo matemático na disciplina de Matemática Discreta.

Quanto à natureza da pesquisa se caracteriza como qualitativa, pois o fenômeno será estudado no ambiente natural, desta maneira procurando atribuir sentido ou interpretá-lo em termos de seus significados para os indivíduos (LÜDKE; ANDRÉ, 1986; DENZIN; LINCOLN, 2000).  
Além disso, constituem características de uma investigação qualitativa, apontadas por Bogdan e Biklen (1994): (1) fonte direta de dados serão os discentes; (2) apresentação descritiva, contribuindo com uma visão holística do fenômeno em questão; (3) interesse maior pelo processo de aprendizagem e ensino; e (4) análise indutiva, que ganha forma à medida que as partes são reconhecidas e examinadas.
A escolha do método a ser utilizado depende dos objetivos e da pergunta de pesquisa que, por sua vez, depende do contexto em que está sendo realizada (GODOY, 2005; YIN, 2010; CHUEKE; LIMA, 2012). Dessa forma, as características metodológicas buscam contribuir com um melhor entendimento dos caminhos escolhidos para alcançar os objetivos (CHUEKE; LIMA, 2012). 
Assim, este trabalho seguirá as seguintes etapas para contemplar os objetivos especificados: realização de um mapeamento sobre o tema, revisão da literatura sobre Jogos Educacionais Digitais e Resolução de Problemas, desenvolvimento do Jogo Educacional Digital, coleta e análise dos dados. 

Na etapa mapeamento sobre o tema será realizada uma pesquisa na base de dissertações e teses de alguns Programas de Pós-Graduação em Mestrado Acadêmico, Mestrado Profissional e Doutorado, e no banco de dissertações e teses da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior – CAPES, que tenham como tema assuntos ou aspectos relacionados ao da pesquisa que pretendo desenvolver. Com isso buscamos promover uma discussão sobre a produção acadêmica desse campo, procurando responder indagações como: quais aspectos e dimensões estão recebendo maior destaque, de que forma, e em que condições estão sendo produzidas (FERREIRA, 2002).
Com a revisão da literatura sobre Jogos Educacionais Digitais e Resolução de Problemas buscamos apresentar os principais autores que discutem sobre o tema e suas perspectivas, fornecendo o aporte teórico necessário para um trabalho cientifico. Além disso, as referências aqui selecionadas servirão como guia para o desenvolvimento do jogo digital.

No item desenvolvimento do Jogo Educacional Digital estaremos desenvolvendo o trabalho com alunos do curso tecnológico de Jogos Digitais de uma Instituição de Ensino Superior do Estado de São Paulo, fornecendo aos desenvolvedores todos os requisitos para o desenvolvimento do jogo e a explicação necessária do conteúdo matemático que será desenvolvido. Vale ressaltar que estamos analisando jogos de tabuleiros e outros para analisar a viabilidade de sua transformação para o meio digital, de modo que atenda aos aspectos pedagógicos e entretenimento em um ambiente orientado pela resolução de problemas; por este motivo não definimos até o momento o conteúdo matemático a ser trabalhado.
Após o término do desenvolvimento do Jogo Educacional Digital pretendemos aplicar o jogo em aulas da disciplina Matemática Discreta, em uma turma do primeiro semestre do curso tecnológico em Segurança da Informação e realizar as análises das contribuições de sua utilização junto aos discentes no ensino e aprendizagem do conteúdo matemático trabalhado. Nesse momento buscaremos por meio também de questionário e entrevistas, com os discentes, captar e entender suas percepções com relação ao jogo e à Matemática em seu curso. 
Uma vez traçadas as etapas que serão realizadas na pesquisa apresentamos, a seguir, alguns aspectos do aporte teórico sobre o tema, com o objetivo de apresentar o discurso ou a perspectiva assumida pelos autores. Tendo em vista esta finalidade, na próxima seção buscamos apresentar algumas referências que usaremos sobre Jogo Educacional Digital e Resolução de Problemas. Cabe ressaltar que este item representa um primeiro esboço da etapa revisão da literatura para a pesquisa que estamos desenvolvendo.
Jogo Educacional Digital e Resolução de Problemas
Ao jogo são atribuídas diferentes perspectivas, dependendo da área de conhecimento estudada. No caso da pedagogia moderna e contemporânea, é utilizado como instrumento da formação básica humana; na psicologia e antropologia como função biológica e social (ABBAGNANO, 2007). 

Na perspectiva de Huizinga (2014), o jogo assume o papel de um elemento da cultura, na qual, em sua fase mais primitiva, possui um caráter lúdico. Em sua análise da origem e definição da palavra jogo, apresenta ludi que traz oculto em sua base semântica o sentido de competição, podendo ser verificada nos jogos públicos que faziam parte do cotidiano romano; ou um sentido de prática, observado na escola. 

Para Huizinga (2014, p. 16) as características de um jogo podem ser resumidas em:

[...] uma atividade livre, conscientemente tomada como “não-séria” e exterior à vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. É uma atividade desligada de todo e qualquer interesse material, com a qual não se pode obter qualquer lucro, praticada dentro dos limites especiais e temporais próprios, segundo uma certa ordem e certas regras. 

O trabalho, por sua vez, é apontado por Aristóteles como antítese ao jogo. Segundo Abbagnano (2007), para Aristóteles o jogo aproxima-se da felicidade e da virtude, ao contrário do trabalho. Ainda, para Huizinga (2014), a seriedade também é o oposto do jogo; no entanto, a seriedade busca a exclusão do jogo, enquanto o jogo pode incluí-la. Cabe ressaltar que estas concepções não se referem ao jogo digital, objeto de estudo desta pesquisa, mas são fundamentais para entender o que é o jogo e suas características.
Assim, os jogos são ferramentas instrucionais que divertem enquanto motivam, e podem contribuir com o aprendizado e o aumento da capacidade de retenção do conteúdo, além de propiciar o exercício de funções mentais e intelectuais do indivíduo que joga.  Quando joga, o indivíduo entra em um mundo paralelo de “faz de conta”, no qual estão presentes incertezas e desafios que devem ser ultrapassados em busca do entretenimento (TAROUCO et al., 2004). 

Quando utilizado no ensino buscando auxiliar no processo de aprendizagem, é denominado Jogo Educacional e, de acordo com Tarouco et al. (2004), são aplicações utilizadas com algum objetivo educacional ou com embasamento pedagógico. Assim, para sua utilização é necessário, por parte do docente, seu conhecimento prévio e que esteja atrelado a princípios teórico-metodológicos bem fundamentados, tendo em vista os objetivos que deverão ser alcançados.

Para Santaella e Feitoza (2009), o jogo poderá ser classificado de acordo com o suporte tecnológico utilizado em: (1) jogos de console, incluindo os portáteis, desenvolvidos para  videogame, podendo ser visualizados em PlayStation, GameCube, GameBoy e Nintendo DS; (2) jogos de computador, projetados para serem executados em computadores pessoais, conectados ou não em rede; e (3) jogos para arcades, executáveis em grandes máquinas integradas e presentes em lugares públicos.

Tarouco et al. (2004) também ressalta que os jogos, de acordo com seus objetivos, podem ser classificados de diferentes formas; entre outras, como: jogos de ação, aventura, lógicos, estratégicos, e Role-Playing Games (RPGs). 
Alguns tipos podem ser utilizados para fins educacionais e ,assim, contribuir de alguma forma no desenvolvimento do indivíduo. Dentre eles podemos destacar os jogos de ação, que podem contribuir com o desenvolvimento psicomotor ao propiciar o desenvolvimento dos reflexos, coordenação olho-mão e melhora na apresentação de respostas frente a uma situação inesperada (TAROUCO et al., 2004). 
Os jogos de aventura podem simular atividades que são impossíveis de serem vivenciadas em sala de aula. Os jogos lógicos têm foco em desafiar a mente, como os jogos matemáticos. O RPG apresenta um cenário no qual a história é construída de forma dinâmica, e o jogador tem o controle sobre o personagem; logo, suas ações e escolhas alteram as características do personagem e do jogo. Os jogos estratégicos, por outro lado, têm como foco a construção ou administração de algo, podendo contribuir com a aplicação dos conhecimentos adquiridos pelos alunos na sala de aula de forma prática (TAROUCO et al., 2004).
Vale ressaltar que o jogo é, por natureza, imersivo e interativo. E na atualidade o cibermundo contribui para acentuar essas características, havendo vários níveis de imersão disponíveis (SANTAELLA; FEITOZA, 2009). 
Desta forma, defendemos que um Jogo Educacional (TAROUCO et al., 2004)  Digital, também definido como um jogo de computador (SANTANAELLA; FEITOSA, 2009),  não deve perder suas características de entretenimento, porém, deve atender aos objetivos pedagógicos propostos. No entanto, essa não é uma prática comumente realizada, conforme observado em alguns jogos educacionais utilizados. Para Alves (2008), há um desencontro entre os objetivos pedagógicos pretendidos pelas práticas escolares e a narrativa dos jogos, que tanto cativam os jovens. 
Para os desenvolvedores de jogos, o entretenimento pode contribuir com a aprendizagem; e, para os docentes, as narrativas devem ter o foco no conteúdo escolar. Assim, as duas visões se contrapõem, dando a entender que não há possibilidade de articulação entre aprender e divertir. Todavia, concordamos com Alves (2008) ao afirmar que, mesmo com linguagens distintas, os dois podem, juntos, construir um diálogo que contemple suas diferenças, contribuindo com novas perspectivas na produção de jogos digitais no contexto pedagógico.

Nesse cenário, a Resolução de Problemas poderá contribuir com o Jogo Educacional Digital no ensino e aprendizagem da Matemática no ensino superior. Dentre as três diferentes formas de trabalho com Resolução de Problemas na sala de aula de Matemática, apontadas por diversos autores como Schroeder e Lester (1989) e Allevato e Onuchic (2014), entre outros, optamos pelo Ensino de Matemática através da Resolução de Problemas. Nessa perspectiva, a Resolução de Problemas torna-se o ponto de partida para as atividades na sala de aula, além disso, a Matemática e a Resolução de Problemas são consideradas simultaneamente e construídas de forma mútua e continuamente. 
Assim o Jogo Educacional Digital será utilizado não somente como uma forma auxiliar na aula de Matemática, mas pretendemos que esteja apoiado na proposição de problemas matemáticos que serão resolvidos pelos alunos e, com isto, promovendo a articulação de conhecimentos já aprendidos e novos conhecimentos.
Considerações finais

Este pré-projeto, que se encontra em fase inicial, pretende apresentar os objetivos, justificativa, metodologia e aporte teórico inicial da pesquisa de doutorado em desenvolvimento e busca a contribuição e a sistematização do trabalho a ser realizado.
Desta forma, por meio da sistematização dos percursos a serem seguidos durante a pesquisa procuramos atender os objetivos traçados e contribuir efetivamente com a comunidade acadêmica e a sociedade fomentando o debate sobre o tema.
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