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Resumo

Na corrida por uma aprendizagem mais eficiente, pesquisadores na área de educação Matemática procuram métodos e técnicas que possibilitem ao aluno um conhecimento matemático pautado em competências que agregue novos rumos a educação brasileira. Apresentamos neste trabalho os jogos digitais como método lúdico para o ensino e a aprendizagem com a finalidade de auxiliar a transmissão de conceitos matemáticos e contribuir na formação do aluno, pois, facilitam o desenvolvimento do raciocínio e do conhecimento além de ser um objeto motivador no ambiente escolar. Nosso intuito com essa pesquisa é apresentar o uso de jogos digitais, mostrando como utiliza-los em sala de aula, possibilitando que o aluno construa seu próprio conhecimento, contribuindo desta forma no desenvolvimento de conceitos presentes no ensino de matemática. Nesse estudo iremos aplicar os jogos digitais na formação inicial e continuada de professores de Matemática da Universidade Estadual do Ceará. Nosso primeiro passo foi fazer um estudo bibliográfico das pesquisas que já foram realizadas sobre o assunto, posteriormente iremos selecionar os conteúdos do ensino fundamental e médio, onde os alunos possuem mais dificuldades analisando e estabelecendo os jogos que podem ser utilizados para trabalhar esses conteúdos, subsequentemente planejaremos e aplicaremos um curso de extensão universitária, finalizando com a redação e apresentação da análise dos dados obtidos ao decorrer deste estudo. Acreditamos que docentes em formação inicial e continuada terão outro recurso metodológico que pode ser aplicado em qualquer nível de ensino, colaborando na aprendizagem e na construção do conhecimento individual e coletivo na área do ensino de matemática.
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INTRODUÇÃO
A atual formação inicial de professores de Matemática está preocupada em preparar os estudantes para enfrentar os desafios das propostas curriculares modernas. Ele deve atuar no magistério de forma crítica e reflexiva, fazendo uso da Matemática auxiliando seus alunos a desenvolver uma competência de excelência e um aguçado senso ético e estético. Porém, ainda estão entrando no mercado de trabalho profissional sem essas características.
Geralmente o professor ensina da maneira como lhe foi ensinado, ou seja, a aula expositiva ainda prevalece nas salas de aulas. No século XX, as aulas expositivas eram sinônimas de ensino tradicional e passou a ser criticada por muitos educadores, pois tinha por base a transmissão do conhecimento do professor para o aluno. Entretanto, uma aula expositiva bem planejada e realizada pode ser um meio para ensinar certos conteúdos. Ressaltamos apenas que ela não pode ser o único recurso utilizado na aula de Matemática. Outros recursos também podem ser utilizados, tais como: materiais manipulativos, jogos, o uso de Modelagem Matemática ou mesmo da Etnomatemática. Todos esses aportes contribuem para uma melhor aprendizagem e estimulam o fortalecimento da Matemática como uma disciplina dinâmica que tem espaço para a criatividade e muita emoção.
Segundo D'Ambrosio (1996), o professor tem extrema importância no processo educativo, porém, esse deve fazer uso de meios auxiliares, pois, sendo incapaz de utilizar novos recursos, não terá espaço na educação. 
O professor que insistir no seu papel de fonte e transmissor de conhecimento está fadado a ser dispensado pelos alunos, pela escola e pela sociedade em geral. O novo papel do professor será o de gerenciar, de facilitar o processo de aprendizagem e, naturalmente, de interagir com o aluno na produção e crítica de novos conhecimentos (...) (D'AMBROSIO, 1996, p. 79-80)

[bookmark: h.gjdgxs]Para intensificar e melhorar as possibilidades de metodologias, consideramos a utilização de Jogos digitais no ensino de Matemática um recurso que, se empregado de forma correta, pode agregar valores e tornar as aulas de Matemática mais fascinantes. 
A utilização de jogos na escola não é algo novo ou algo que foi descoberto recentemente, assim como é bem conhecido o seu potencial para uma melhor compreensão na aprendizagem dos alunos e no ensino nas diversas áreas do conhecimento matemático. Abordando exclusivamente sobre os jogos nas aulas de matemática, seu uso implica certa mudança nos processos de ensino que permite a mudança do modelo tradicional de ensino, que muitas vezes está enraizado em livros e exercícios padronizados. Como Smole (2007) explica que a aplicação de jogos nas aulas de matemática sendo bem planejado e delimitado ao conteúdo abordado, ajuda a otimização de habilidades como observação, análise, levantamento de hipóteses, tomadas de decisão, argumentação e organização, características que estão relacionadas ao chamado raciocínio lógico.
O tema “Jogos Digitais como recurso didático para o ensino da matemática – uma análise de conteúdo para a sala de aula” foi escolhido devido às experiências em estágio de docência realizadas durante o curso de licenciatura em matemática, em que percebermos que as aulas de matemática, nas series iniciais, se desenvolveram em torno da metodologia tradicional de ensino. Ao longo dos estágios verificamos grande dificuldade de vários alunos e, consequentemente, seu desinteresse ao se depararem com a resolução de problemas ou entendimento da matéria. Apesar do esforço dos professores a utilização de recursos didáticos como os jogos digitais, que possibilitassem ao aluno visualizar concretamente os conteúdos matemáticos ensinados não era tão utilizados. Segundo os Parâmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2006), não existe um único caminho para o ensino das disciplinas curriculares, mas, é importante o professor saber e conhecer as inúmeras possibilidades de trabalho para construir e expressar a sua prática. Por conseguinte, o jogo digital está dentre os recursos pedagógicos que o professor pode utilizar nas aulas de Matemática.

REFERENCIAL TEÓRICO
O processo de ensino e aprendizagem requer do professor e do aluno concentração, empenho e interação, pois se dá através da troca de conhecimentos e habilidades entre eles. As diversas atividades em sala de aula devem proporcionar ao aluno uma aprendizagem contínua, onde ele aprende e utiliza o que aprendeu através do uso de diferentes instrumentos para o desenvolvimento de diversas habilidades que colaboram para a construção dos conhecimentos matemáticos.
Os jogos e brincadeiras são elementos muito valiosos no processo de apropriação do conhecimento. Permitem o desenvolvimento de competências no âmbito da comunicação, das relações interpessoais, da liderança e do trabalho em equipe, utilizando a relação entre cooperação e competição em um contexto formativo... O jogo oferece o estímulo e o ambiente propícios que favorecem o desenvolvimento espontâneo e criativo dos alunos e permite ao professor ampliar seu conhecimento de técnicas ativas de ensino, desenvolver capacidades pessoais e profissionais para estimular nos alunos a capacidade de comunicação e expressão, mostrando-lhes uma nova maneira, lúdica, prazerosa e participativa de relacionar-se com o conteúdo escolar, levando a uma maior apropriação dos conhecimentos envolvidos. (BRASIL, 2006, p. 28)

Com esse objetivo, a informática e os jogos digitais no ensino da matemática vem para complementar o aprendizado dessa ciência através desses instrumentos que apresentam diversas possibilidades a serem exploradas na sala de aula. Pois, a utilização desses instrumentos nas aulas envolvem os alunos, possibilitando assim que eles aprendam com mais facilidade, em razão de que se empenham mais e se interessam mais pelo conteúdo que está sendo ministrado de maneira inovadora. Além de estimular e facilitar o processo de aprendizagem, pois proporciona uma relação afetiva entre o aluno, o professor e o conteúdo.
Os game, devido a seu potencial imersivo, conseguem manter uma relação com seus usuários de forma que o foco na atividade de jogar se mantenha relativamente em um grau alto. Nos games, é imposto ao usuário a realização de tarefas. Segundo Prensky (2001), o motivo de o jogador continuar avançando e realizando essas tarefas, reside na característica da recompensa que o cérebro recebe ao concluir essas tarefas, possibilitando assim o avanço para as próximas etapas. 
Entretanto, as técnicas presentes nos jogos digitais, trabalham, sobretudo, com o processo de estimulo e resposta. Como essas técnicas têm como objetivo a diversão do jogador, o processo de imersão nos elementos presentes no ambiente do jogo digital torna impercebível o processo de aquisição de informações, mas que ocorre em paralelo a esses processos. Então, à medida que o jogador avança e realiza tarefas no game, ocorre o processo de aquisição de informações, o que permite que o usuário retenha séries de informações que chegam a sua estrutura cognitiva, algumas associadas ao próprio jogo e outras relacionadas a outros conhecimentos que não parte da finalidade do jogo digital. Contudo, através desse processo, o jogador aprendeu algo, o que conclui que o usuário passou por um processo de aprendizado.

METODOLOGIA
Para essa pesquisa, utilizaremos uma metodologia qualitativa com um aporte bibliográfico conforme cita Gil (2010, p. 50):
A pesquisa bibliográfica é desenvolvida a partir de material já elaborado, constituído principalmente de livros e artigos científicos. Embora em quase todos os estudos seja exigido algum tipo de trabalho desta natureza, há pesquisas desenvolvidas exclusivamente a partir de fontes bibliográficas. Parte dos estudos exploratórios podem ser definidos como pesquisas bibliográficas, assim como certo número de pesquisas desenvolvidas a partir da técnica de análise de conteúdo.

Em outro momento, utilizaremos a metodologia de estudo de caso, pois segundo Gil (2010, p. 37):
(...) consiste no estudo profundo e exaustivo de um ou mais objetos, de maneira que permita seu amplo e detalhado conhecimento. (...) é uma estratégia de pesquisa que busca examinar um fenômeno contemporâneo dentro de seu contexto. (...) Igualmente, estudos de caso diferem do método histórico, por se referirem ao presente e não ao passado.

Para tanto, estamos desenvolvendo nossa pesquisa em cinco momentos. No primeiro momento realizamos um estudo sobre o que são jogos digitais e quais as pesquisas que já foram realizadas sobre o assunto. Isso está embasando nossa fase inicial de pesquisa. No segundo momento, ainda não realizado, iremos escolher, dentre os conteúdos do Ensino Fundamental e Médio, os que, nas nossas experiências como professores, os alunos possuem mais dificuldade de aprendizado. No terceiro momento, iremos escolher os jogos que poderão ser utilizados para trabalhar esses conteúdos. No quarto momento planejaremos e ofertaremos um curso de extensão universitária sobre jogos digitais no ensino de matemática a fim de validar nossa pesquisa. No curso, iremos aplicar dois questionários, gravar áudio e vídeo das aulas, propor atividades em torno do tema. No quinto momento analisaremos os dados coletados no curso de extensão universitária.

CONSIDERAÇÕES FINAIS
A proposta de utilização de jogos digitais, como instrumento metodológico na formação de professores de matemática pode ser uma opção didática que possibilita um melhor aproveitamento do processo de ensino e aprendizagem de matemática por trabalhar de maneira agradável e instigante os conteúdos matemáticos com a finalidade de que a Educação Básica realmente forme o aluno tornando-o crítico e agente ativo na transformação da sociedade.
Ainda estamos no início da pesquisa, estudando principalmente nosso referencial teórico para em seguida, iniciar utilização de jogos digitais para conteúdos matemáticos para posteriormente aplicar em cursos de extensão universitária proposto aos futuros professores da UECE.
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