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Resumo

A maneira mecanizada e memorizada com que vem acontecendo o ensino da
Matematica, a abstracdo inerente ao seu devido aprendizado e a necessidade da
escola de uma contextualizacdo curricular adequada ao perfil do alunado,
substancialmente tecnoldgico e multimididtico, encontram nos games ambientes de
simulacdo, criacdo e autonomia, que os tornam ferramentas ideais para servir como
auxiliadores no processo de ensino e aprendizagem de conteldos matematicos. Neste
sentido, este texto tem como objetivo apresentar uma pesquisa de carater
exploratorio e descritivo, em andamento, com alunos do primeiro ano do Ensino
Médio da rede publica de Campina Grande, para avaliar as contribuicdes do "Angry
Birds Rio" enquanto interface ludica e educativa facilitadora do processo
interdisciplinar de conteddos matematicos.

Palavras-chave: Ensino da Matematica, games digitais, angry birds.

Abstract

The mechanized way and memorized what has been happening with the teaching of
mathematics, the abstraction inherent in their learning because of school and the need
for a proper contextualization curricular profile of students, technological and
substantially, games are in simulation environments, creation and autonomy , which
make them ideal tools to serve as helpers in the teaching and learning of mathematical
content. In this sense, this paper aims to present a survey of exploratory and
descriptive in progress, with first year students of the School of public Campina
Grande, to assess the contributions of "angry birds" while entertaining and educational
facilitator interface the interdisciplinary process of mathematical content.

Keywords: Teaching Mathematics, digital games, angry birds.
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1. INTRODUCAO

Durante a existéncia humana os jogos tém fascinado criancas, jovens e adultos. Com o
desenvolvimento tecnoldgico, foram geradas versdes digitais daqueles artificios,
chamando-os de games, intensificadas pela utilizacdo de meios de comunicac¢do para
disseminacdo. Santaella (2003) refere que quaisquer meios de comunicacdo ou midia
sdo inseparaveis das formas de socializa¢do e cultura, de modo que o advento de cada
novo artefato traz um, também novo, ciclo cultural. Ao se perceber sua influéncia no
cotidiano das criancas e jovens, tem-se buscado maneiras de agrega-los ao processo de
ensino e de aprendizagem pretendido pelas escolas.

Para Aarseth (1998, 2005), os games, por si mesmo, sdo um género artistico, um
campo estético Unico de possibilidades, que deve ser julgado em seus préprios termos,
além de ser um expressivo e complexo fendmeno cultural, estético e de linguagem,
capaz de desenvolver, em seu curto periodo de existéncia, toda a retdrica prépria que
cumpre ser investigada.

O que se verifica é que os games, além de hibridos, pois em sua elaboracdo estdo
envolvidas atividades como programacao, roteiro de navegacao, design de interface e
técnicas de animacdo e usabilidade, sdo, também, poli e metamérficos, uma vez que
transformam-se em uma velocidade surpreendente, ndo se deixando agarrar em
categorias e classificacdes fixas (Moita, 2006). Por isso a pertinéncia de se
compreender empiricamente, em toda a sua amplitude, sua importancia para a
aprendizagem das criancgas e dos jovens.

Percebendo-se as facilidades encontradas pelos alunos em lidar com recursos
tecnolégicos, e, também, as dificuldades provenientes do estudo de contetdos ligados
a Matematica, como a necessidade de abstracdo e de relacionar contextos naturais
com os conceitos sistematizados, buscam-se formas de abordar esses temas de forma
mais dindmica e interativa. A escolha por jogos digitais é justificada pelo fato de estes
possibilitarem uma nova maneira de aprender, envolvendo elementos como diversdo e
a extracdo de material suficiente para gerar conhecimento, interessar e fazer com que
os estudantes pensem com certa convicg¢do (Gee, 2003).

Neste contexto, que conhecimentos produzem os jovens? De que significados se
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apropriam? O que aprendem nos espacos de imagens e sons mediados pelas maquinas
eletrénicas? Os games contém um curriculo implicito? Que curriculo é esse? Com
intuito de responder a essas (e outras) questdes, este texto tem como objetivo,
apresentar uma pesquisa de carater exploratério e descritivo, em andamento, com
alunos do primeiro ano do Ensino Médio da rede publica de Campina Grande, para
avaliar as contribuicdes do "Angry Birds Rio" enquanto interface ludica e educativa

facilitadora do processo de ensino e aprendizagem de conceitos matematicos.

2. A MATEMATICA E A NECESSIDADE DE CONTEXTUALIZACAO

A Matematica, assim como boa parte das disciplinas da area de Exatas, é representada
por uma estrutura hierarquica, na qual a dependéncia entre os conteudos é grande e
desenvolvida gradualmente. Esta estrutura, segundo Corso (2008), obriga o aluno a
dominar os conceitos bdsicos para que, posteriormente, possa apropriar-se dos mais
avancados. Esta, nessa situacdo, a causa da dificuldade/resisténcia encontrada por
muitos ao mencionar o estudo matematico, desde o Ensino Fundamental.

A forma mecanizada e memorizada como esta Matematica vem sendo ensinada, em
detrimento ao seu potencial de contextualizacdo, uma vez que pode ser encontrada em
diversas situagcbes corriqueiras, pode ser apontada como contribuicdio ao temor,
destinado pelos alunos, a esta disciplina (Corso, 2008). A autora ainda ressalta que se
faz necessario estabelecer conexdes entre o conhecimento informal e o cientifico, além
de incentivar o envolvimento com o objeto de estudo, pensando possibilidades,
correlacionado conceitos e usufruindo das estratégias de resolu¢do de problemas.
Diante deste contexto, o curriculo, pensado para atender as necessidades basicas de
um cidadao a ser formado por uma instituicdo de ensino, deve buscar incorporar o
contexto cultural, econémico e social da comunidade em que estd inserido. Cardoso
(2009) acredita que é da funcdo do professor de Matematica enfatizar a generalidade e
a abstracdo, o pensamento légico-dedutivo e o respeito a linguagem formal. Cabe a
este profissional ndo apenas dominar os conceitos, mas também possuir uma visdo
geral do curriculo, da pedagogia do conhecimento especifico, do potencial cognitivo

dos alunos, dentre outros.
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A necessidade de contextualizacdo como fator facilitador da compreensao de conceitos
matematicos justifica a utilizacdo de recursos inerentes ao cotidiano dos alunos.
Rubinstein (2005) afirma que, para conseguir o interesse de uma crianca, € preciso que
Ihe seja apresentado, além do conhecimento, um objetivo pertinente, dentro do
contexto sécio-cultural do aprendiz. O contato precoce com jogos (analdgicos ou
digitais) desenvolve na crianga um senso de experimentacdo que o guia diante das
novidades, visto que as descobertas proporcionadas por esta diversdo condicionam sua
mente na elaboracdo de formas de exploracdo do novo (Veen e Vrakking, 2009).
Grando (2000) ressalta a importancia da valorizacdo da escola em relagdo as
competéncias desenvolvidas pelos alunos, também provocadas pelos jogos, ao passo
que cria situagdes competitivas de aprendizagem, desencadeadas ludicamente, com
intuito de que o aluno perceba suas capacidades, seus limites, suas competéncias,

relacionando-se de forma positiva a afetividade com a Matematica.

3. 0SJOGOS, A ESCOLA E A MATEMATICA

A escola, ao se valer dos mais diversos recursos disponiveis, dos quais os mais
comumente utilizados sdao os livros didaticos, aulas expositivas e, por vezes, aulas
extraclasse, durante as quais os alunos visitam e tém contato direto com o conteudo
abordado, busca por ferramentas que facilitem a construcdo efetiva do conhecimento.
Porém, existem outras tecnologias, mais préximas do cotidiano dos alunos, que podem
ser utilizadas e dardao mais resultados significativos, pois havera maior intimidade entre
os envolvidos. Moita (2007) reforca que, ao lidar com uma geracdo que aprende de
forma descontinua, com a capacidade de realizar diversas pesquisas ao mesmo tempo,
se faz necessario considerar essas caracteristicas inatas durante as atividades escolares.
Gee (2003, p. 13) defende a ideia dos jogos enquanto forma de dotar as criangas com
experiéncias incorporadoras de principios cruciais para o desenvolvimento cognitivo
humano e, ainda, como ferramenta com capacidades efetivas e positivas para
promover e educacdo, pois “incrementam um potencial de aprendizagem ativo e
critico”. O autor ainda comenta que elementos visuais, como imagens, simbolos,

graficos e diagramas, sdo particularmente significantes, uma vez que possibilitam
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diferentes tipos de alfabetizagdo visual, como na leitura de imagens de um painel de
propaganda.

Neste sentido, apresenta-se o termo Gamification (ou gamificacdo), como sendo,
segundo Schéafer e Lopes (2011), a aplicacdo da logica e da mecanica dos games em
diferentes aspectos do cotidiano, caracterizando, portanto, ambientes que contenham
elementos de jogos como gamificados. Uma sala de aula pode se tornar um ambiente
gamificado ao apropriar-se da ludicidade e da dinamicidade possibilitadas pelos jogos,
estimulando o aprendizado auténomo e divertido. Corroborando com Schafer e Lopes
(2011), Moita (2007), afirma que o ambiente do game nao é de mera reproducdo de
ideias, mas proporciona a criacdo, a simulacdo, o lazer, a autonomia, a construcdo de
valores, de ética e de afetividade.

Durante o processo de desenvolvimento do game dito comercial sdo envolvidos
aspectos, como design de games, usabilidade e interface. Entretanto, ao se tratar de
jogos educacionais, devem ser acrescentadas as teorias e abordagens de aprendizagem
que melhor definirdo o seu propdsito (Souza Neto e Alves, 2010). Frosi e Schlemmer
(2010, p. 116) ponderam que os profissionais (professores, coordenadores, pedagogos)
esperam um “aplicativo que seja capaz de contribuir para o desenvolvimento dos
objetivos do contexto educacional”, enquanto que os alunos, pelo fato de o jogo
carregar consigo o conceito inerente de diversdo, o vé apenas como fonte de
entretenimento. O desinteresse deste grupo é provocado, muitas vezes, pela forma
como foi arquitetada a apresentacao dos conteudos, incapaz de incitar a investigacdo, a
descoberta, o desafio e a diversao (Frosi e Schlemmer, 2010).

Os jogos comerciais sdo, por vezes, considerados improprios para utilizacgdo como
recurso pedagdgico. Por outro lado, é possivel verificar a frequente ocorréncia de
elementos de aprendizagem na construcdo dos roteiros dos games, mesmo que nao
tenham sido pensados para tal fim. Para estes casos, cabe ao educador enxergar as
oportunidades de permitir uma interacdo maior entre seus alunos, ao passo que
incentiva o processamento de informacdes, antes limitadas aos recursos tradicionais.
Savi et al (2010) esclarecem que por vezes nado se tem ideia do grau de contribuicdo

para educacdo que um jogo pode ter e que a decisdo de utilizd-lo ou ndo se baseia
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apenas na suposicdo de seus beneficios, ou seja, ndo ha uma avaliacdo fundamentada
em conceitos técnicos e pedagdgicos a que seja possivel submeter um game. O mesmo
autor propde um modelo de avaliacdo, utilizado na metodologia deste trabalho, que
procura validar aspectos como a motivagcdo em utilizar o jogo como ferramenta de
aprendizagem, a diversdo e a percepcao de que, ao jogar, os alunos estdao aprendendo
algo.

No contexto da Matematica, Grando (2000, p. 16) defende que o processo de formacgdo
conceitual necessdrio nesta area do conhecimento aliado a proposta dos jogos
“possibilita a crianga a construcdo de relagdes quantitativas ou ldogicas, que se
caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e demonstrar, questionar o como e o
porqué dos erros e acertos”. Nesta visdo de aplicacdo de jogos, é possivel desenvolver
um nivel de deducdo, gerado a partir da formulacdo ldgica do problema, que permite a
observacdo deste, a verificacdo do comportamento dos elementos, culminando na

elaboracdo de solugdes plausiveis de serem aplicadas.

4. O GAME ANGRY BIRDS RIO: INTERFACE LUDICA E EDUCATIVA

Ao buscar um jogo que pudesse atender as necessidades conceituais e de
contextualizacdo dos conteldos matematicos, com caracteristicas e potencial para
funcionar como interface facilitadora da aprendizagem, ao mesmo tempo que
proporcionasse diversdao e entretenimento, selecionamos o game Angry Birds Rio, ver

figura a seguir:

Figura 43: Angry Birds Rio - Tela Inicial do Jogo

Fonte: Jogo disponivel em http://www.baixaki.com.br/download/angry-birds-rio.htm. Acessado em 17

de julho de 2012.
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Uma das varias versdes da série Angry Birds, sucesso desde a sua criacdo pela Rovio
Mobile, em 2009, ja faz parte do cotidiano de criangas, jovens e adultos por todo o
mundo, tornando-o atrativo diante dos conteludos curriculares propostos por esta
pesquisa.

A histdria que ambienta o jogo é singela, trata-se de um grupo de pdssaros, que ficam
furiosos apds serem capturados e enviados ao Brasil por contrabandistas. Ao chegarem
ao pais, encontram outras aves presas em gaiolas, em meio a caixas, correntes, vidro,
concreto, madeira e outros materiais. Em cada fase do game (Figura 02), os passaros
furiosos, usando um estilingue, se lancam nessas estruturas na tentativa de destrui-las,

e, assim, salvar as outras aves.

Figura 44: Angry Birds Rio - Fase do Jogo

TN

el

Fonte: Jogo disponivel em http://www.baixaki.com.br/download/angry-birds-rio.htm. Acessado em 17

de julho de 2012.

Ao realizar uma andlise preliminar, percebe-se a possibilidade de abordar conteudos
pertinentes ao curriculo do 12 ano do Ensino Médio, pois, ao langar o passaro com o
estilingue, obtém-se um esboco grafico da funcdo do 22 grau, além do cdlculo da

distancia percorrida, os pontos inicial e final da trajetdria, a altura mdxima alcancada
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etc. Ver figura abaixo:

Figura 45 — demonstracao de conteudos pedagdgicos

AL |

D

S

Fonte: Jogo disponivel em http://www.baixaki.com.br/download/angry-birds-rio.htm. Acessado em 17

de julho de 2012.

Estes assuntos sdo de suma importancia para a resolucdo posterior de problemas
relacionados a Matematica e a Fisica, justificando, portanto, a necessidade em

compreendé-los e aprendé-los.

5. METODOLOGIA

A metodologia desta pesquisa caracteriza-se como exploratéria descritiva, envolvendo
alunos do 12 ano do Ensino Médio, das escolas publicas da cidade de Campina Grande.
A investigacdo serd desenvolvida contemplando as seguintes etapas:

19 etapa — Andlise do jogo, com levantamento dos conceitos matematicos, em ambito
pedagdgico, utilizando os pressupostos defendidos por Gee (2010) e Savi et al (2010) e
em ambito técnico, seguindo as indica¢bes de Schuytema (2008).

29 etapa — Elaboragdo de um moddulo didatico para o aprendizado dos conceitos
matematicos levantados durante a etapa de andlise do jogo, utilizando o game Angry
Birds Rio como facilitador da construcdo destes conceitos.

392 etapa — Aplicacdo do mddulo didatico em uma turma do 12 ano do Ensino Médio de
uma escola da rede publica de Campina Grande. Seguida de uma avaliacdo desta

aplicacdo, com o intuito de perceber a reacdo dos individuos participantes ao
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interagirem com o game, assim como a construcdo dos conhecimentos pretendidos.

492 etapa — Realizacdo de uma capacitacdo com alunos bolsistas do Programa
Institucional de Bolsa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), da Universidade Estadual da
Paraiba (UEPB). Estes alunos, que cursam graduac¢des com habilitacdo em Licenciatura
da referida instituicdo, foram escolhidos por estarem engajados em um projeto que
incentiva a pratica docente, possibilitando aqueles, maior envolvimento com a

profissdo escolhida.

6. CONCLUSAO

Tendo em vista a proposta a que esta pesquisa, ainda em andamento, se propde, é
inegavel o fato de que a tecnologia e os jogos, mais especificamente, possuem
presenga maci¢ga no cotidiano dos alunos. Esses recursos, aliados ao processo de
aprendizagem de conceitos matematicos, podem proporcionar uma mudanca na visao
gue as pessoas tém da Matematica, tornando-a proxima as atividades desempenhadas
por aquelas e permitindo sua fixagdo como conhecimento adquirido.

O jogo a ser estudado, Angry Birds Rio, tem potencial para se tornar um recurso
didatico, ludico, educativo e facilitador da compreensdo de conceitos matematicos
representados por elementos visuais, acompanhadas de movimento e som. Uma forma
dinamica, atrativa, criativa e interativa de aprender e apreender alguns conceitos
matematicos. Que pelas primeiras aproximacbes empiricas revela-se como uma
possibilidade de facilitar um curriculo ndo impositivo que reflete habilidades e
competéncias como atencao, percepcao, descriminacdo. Habilidades e saberes que sdo
importantes como alicerces de outros momentos do aprendizado no cotidiano da vida
e da sala de aula. Espera-se que, com base na avaliacdo técnica e pedagdgica, seja
possivel o desenvolvimento de um material didatico, destinado aos professores que

desejarem tornar suas aulas mais atrativas e dinamicas.
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