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Resumo — Os jogos oferecem uma din&mica, colaborativa e
ludica capaz de estimular habilidades de coordenagéo, concentracao
e raciocinio légico. Na educagéo, essas habilidades sdo essenciais
para o sucesso da aprendizagem de conteldos principalmente
relacionados com as ciéncias exatas. Supondo-se que todos 0s jogos
podem ensinar alguma coisa, esta pesquisa apresenta o Angry Birds
Rio como um facilitador do processo de ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos, especialmente no que diz respeito ao
conteido do curriculo do 9° ano do Ensino Fundamental (razbes
trigonométricas) e do 1° ano do Ensino Médio (fungdo de 2 ° grau).
Chegou-se a essa conclusdao com o auxilio de uma avaliagéo do jogo,
baseada em estudos da area de design de games. Finalmente, uma
ferramenta digital foi desenvolvida para auxiliar a aplicacdo da
proposta em sala de aula e a formacéo de professores para trabalhar
com o material desenvolvido.

Palavras-chave — Games, Educacdo Matematica, Angry Birds
Rio, Ensino e Aprendizagem.

Abstract — The games offer a dynamic, collaborative and playful
able to stimulate coordination skills, concentration and logical
reasoning. In education, these skills are essential to successful
learning, mostly related content to the exact sciences. Assuming that
all games teach something, this research presents a project on
"Angry Birds Rio" as a facilitator of the process of teaching and
learning mathematical concepts especially with regard to curriculum
content of the 9° year of elementary school (trigonometric ratios) and
1° School year (function of 2° degree). Finally, a digital tool was
developed to aid the implementation of the proposal in the classroom
and training teachers to work with the material developed.

Keywords — Games, Mathematics Education, Angry Birds Rio,
Teaching and Learning.

Xl SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013

Achiles Pedro da Cunha Luciano

Departamento de Computacdo - CCT
Universidade Estadual da Paraiba
Campina Grande, Brasil
achilespcluciano@gmail.com

Weiller Felipe Chaves Barboza

Departamento de Matematica e Estatistica - CCT
Universidade Estadual da Paraiba
Campina Grande, Brasil
weiller1313@gmail.com

I.  INTRODUCAO

O fascinio causado pelo desafio, e pelas estratégias
necessarias para vencé-lo, fez dos jogos um artefato desejado
por criancgas, jovens e adultos. O avango tecnoldgico permitiu
a geragdo de versdes digitais dos entdo jogos analdgicos,
passando a ser chamados de games. Os meios de comunicagao
intensificaram o relacionamento entre os jogadores. Santaella
[1] reforca esta afirmagdo ao defender que quaisquer meios de
comunicagdo ou midia sdo inseparaveis das formas de
socializagdo e cultura, de modo que o advento de cada novo
artefato traz um, também novo, ciclo cultural. Pela inevitavel
influéncia na cultura vigente, 0os games comegam a ser
considerados como recurso facilitador da aprendizagem.

De acordo com Aarseth [2] [3], 0s games sdo um género
artistico, um campo Unico de possibilidades, que deve ser
julgado em seus préprios termos, além de representar uma
expressdo de fendmeno cultural, estético e de linguagem,
capaz de atingir as expectativas a ele investidas. Estes
recursos, além de hibridos (relne atividades, como
programacdo, roteiro de navegacdo, design de interface e
técnicas de animagcdo e usabilidade), sdo poli e metamorficos,
uma vez que a velocidade de transformacgdo ndo permite a
criacdo de categorias e classificacBes fixas [4]. Por isso a
pertinéncia de se compreender empiricamente, em toda a sua
amplitude, sua importancia para a aprendizagem das criancas e
dos jovens.

A facilidade das criancas e jovens de hoje em lidar com
recursos tecnoldgicos vai de encontro com as dificuldades
provenientes do estudo de conteldos ligados & Matematica,
como a necessidade de abstracdo e de relacionar contextos
naturais com os conceitos sistematizados. E valido considerar
os conhecimentos produzidos pelos jovens a partir do
manuseio de artefatos digitais e do compartilhamento de
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informagdes subsidiado pela internet. Dentro do universo do
game, os jogadores também desenvolvem aprendizagens
légicas reutilizadas em outros ambientes, fato comprovado
pela auséncia de busca por manuais ou tutoriais para descobrir
como realizar determinada atividade [5].

Diante desta discussdo, é possivel encontrar um curriculo
implicito no game? Que curriculo é esse? Para que estas
perguntas sejam respondidas, é valido, inicialmente, analisar o
game em aspectos técnicos préprios para uma abordagem
educacional. Justifica-se a escolha por jogos digitais por
possibilitarem uma nova maneira de aprender, envolvendo
diversdo e extracdo de material suficiente para gerar
conhecimento, interessar e fazer com que o0s estudantes
pensem com certa conviccdo [6]. Os analdgicos também
oferecem essas caracteristicas, mas ndo sdo os mais utilizados
pelos jovens atualmente, pelo contrério, estes buscam jogos
comerciais, com graficos bem produzidos e narrativas
envolventes, que despertam o desejo de alcancar 0s objetivos
propostos.

E possivel encontrar nos jogos comerciais subsidio
suficiente para despertar o interesse dos alunos em buscar um
possivel curriculo no contexto do game? Este texto busca
responder a esta (e outras) questbes, ao avaliar o Angry Birds
Rio como suporte a aprendizagem de contetidos matematicos
(Trigonometria e FuncBes do 1° Grau). A pesquisa realizada
obteve como produto um material didatico digital voltado para
o0 professor quando na utilizagdo deste game na sala de aula.

II. MATEMATICA, GAMES E ESCOLA

A estrutura hierarquica e interdependente dos contetdos
matematicos, bem como de boa parte das disciplinas da area
de exatas, exige do aprendiz maior organizacdo e seguranga a
cada nova aprendizagem. Esta estrutura, segundo Corso [7],
obriga o0 aluno a dominar 0s conceitos basicos para que,
posteriormente, possa apropriar-se dos mais avangados. 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 Matemaética
vem sendo ensinada, em detrimento ao seu potencial de
contextualizacdo, pois nada mais é que a representacdo
discreta de situagBes corriqueiras, pode ser apontada como
contribuigdo ao temor, destinado pelos alunos, a esta
disciplina [7]. 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 resolucdo de problemas.

Em concordancia com Corso [7], a aprendizagem
significativa, teorizada por Ausubel, proporciona suporte as
necessidades tanto do aprendiz, quando do professor. A
estrutura cognitiva do ser humano, segundo o autor, é,
também, hierarquica e organizada, de modo que o0s
subsuncores (conhecimentos presentes na base da estrutura)
sdo modificados a cada nova aprendizagem [8]. Para facilitar a
percepcdo de correlacdo, Ausubel definiu os organizadores
prévios como estratégias de contextualizagdo, necessarias ao
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processo de identificar e relacionar a nova informagdo e os
conhecimentos ja existentes.

Diante deste contexto, o curriculo, pensado para atender as
necessidades basicas de um cidaddo a ser formado por uma
instituigdo de ensino, deve buscar incorporar o contexto
cultural, econébmico e social da comunidade em que esta
inserido, uma vez que o conhecimento prévio deste cidad&o
servira de subsidio para novas aprendizagens. Segundo
Cardoso [9], é da funcdo do professor de Matematica enfatizar
a generalidade e a abstragdo, o pensamento logico-dedutivo e
0 respeito a linguagem formal. E preciso ir além do dominio
dos conceitos e apropriar-se de uma visdo geral do curriculo,
da pedagogia, do potencial cognitivo dos alunos, dentre
outros.

A necessidade de contextualizacdo como fator facilitador
da compreensdo de conceitos matematicos justifica a
utilizacdo de recursos inerentes ao cotidiano dos alunos. De
acordo com Rubinstein [10], para conseguir o interesse de
uma crianca, € preciso que lhe seja apresentado, além do
conhecimento, um objetivo pertinente, dentro do contexto
sociocultural do aprendiz. Para tal, a escola vem se valendo de
recursos digitais, como 0s jogos e, mais recentemente, 0S
games, com intuito de aproximar a vivéncia social da escolar
e, mais importante, aproximar os contetdos programados e as
experiéncias extra-classe.

Grando [11] ressalta a importncia da valorizagdo da
escola em relagdo as competéncias desenvolvidas pelos
alunos, também provocadas pelos jogos, ao passo que cria
situagbes competitivas de aprendizagem, desencadeadas
ludicamente, com intuito de que o aluno perceba suas
capacidades, seus limites, suas competéncias, relacionando-se
de forma positiva com a Matematica. Moita [12] refor¢a que,
ao lidar com uma geracdo que aprende de forma descontinua,
com a capacidade de realizar diversas pesquisas a0 mesmo
tempo, se faz necessario considerar essas caracteristicas inatas
durante as atividades escolares.

A tecnologia e a matematica, para D’ Ambrosio [13], sdo
entendidas como uma convergéncia do saber (dominio do
conteddo) e do fazer (aplicacdo do conhecimento na resolucao
de problemas). Essa convergéncia é intrinseca a busca
solidaria de sobreviver e de transcender. A geragdo do
conhecimento matematico ndo pode, portanto, ser dissociada
das ferramentas/tecnologias disponiveis.

Segundo Gee [6], 0s jogos assumem a forma de dotar as
criancas com experiéncias incorporadoras de principios
cruciais para seu desenvolvimento cognitivo e, ainda, como
ferramenta munida de capacidades efetivas e positivas para
promover e educagdo, 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 diferentes tipos de alfabetizacdo visual, como na
leitura de imagens de um painel de propaganda.

E possivel, também de acordo com Gee [6], considerar
uma disciplina do componente curricular como um jogo, pois
existem desafios e detalhes importantes para a compreenséo
do conteddo. Esses elementos ddo margem para a préatica do
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Gamification (ou gamificacdo), que, segundo Schéafer e Lopes
[14], caracteriza-se pela aplicacdo da Idgica e da mecanica dos
games em diferentes aspectos do cotidiano. Uma sala de aula
pode se tornar um ambiente gamificado ao apropriar-se da
ludicidade e da dinamicidade possibilitadas pelos jogos,
estimulando o aprendizado autbnomo e divertido.
Corroborando com Schafer e Lopes [14], Moita [12], afirma
que o ambiente do game ndo é de mera reproducdo de ideias,
mas proporciona a cria¢do, a simulag&o, o lazer, a autonomia,
a construcéo 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 [15].
Frosi e Schlemmer [16] ponderam que os profissionais
(professores, coordenadores, pedagogos) buscam um recurso
que contribua com os objetivos educacionais, enquanto que 0s
alunos o veem apenas como fonte de entretenimento. O
desinteresse deste grupo € provocado, muitas vezes, pela
forma como foi arquitetada a apresentacdo dos conteldos,
incapaz de incitar a investigacdo, a descoberta, o desafio e a
diversdo [16].

No contexto da Matemética, Grando [11] defende que o
processo de formacdo conceitual necessario nesta area do
conhecimento aliado a proposta dos jogos “possibilita a
crianca a construgdo de relagdes quantitativas ou ldgicas, que
se caracterizam pela aprendizagem em raciocinar e
demonstrar, questionar o como e o porqué dos erros e
acertos”. Nesta visdo de aplicagdo de jogos, ¢ possivel
desenvolver um nivel de dedugdo, gerado a partir da
formulacédo I6gica do problema, permitindo sua observagdo e a
verificacdo do comportamento dos elementos, culminando na
elaboracdo de solugdes plausiveis de serem aplicadas.

I1l.  ASPECTOS METODOLOGICOS DO PROJETO

Este artigo é um recorte do percurso metodolégico de um
projeto de iniciacdo cientifica, desenvolvido pelo grupo de
pesquisa Tecnologia Digital e Aquisicdo de Conhecimento,
que objetiva analisar os games como interfaces lGdicas e
facilitadoras do processo de ensino e aprendizagem de
conteddos matematicos, abordados no 9° ano do Ensino
Fundamental e no 1° ano do Ensino Médio.

Para tanto, acreditando nas possibilidades educacionais
ofertadas por games comerciais e considerando o relativo
sucesso que a série Angry Birds tem tido com criangas e
jovens, este jogo foi escolhido como objeto de estudo. O
game possui diversas versdes, mas, inicialmente, a versdo
escolhida foi o Angry Birds Rio (Fig. 1).

A histdria que ambienta o jogo € singela. Trata-se de um
grupo de péassaros, que ficam furiosos apos serem capturados e
enviados por contrabandistas ao Brasil. Ao chegarem,
encontram outras aves presas em gaiolas, em meio a caixas,
correntes, vidro, concreto, madeira e outros materiais. Em
cada fase do game, os passaros furiosos, usando um estilingue,
se langam nessas estruturas na tentativa de destrui-las, e,
assim, salvar as outras aves.
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Fig. 2 - Fonte: < http://www.rovio.com/en/our-work/games/view/6/angry-
birds-rio> Acessado em 15/10/2012.

Uma andlise inicial permitiu perceber a possibilidade de
abordar contetdos pertinentes ao curriculo do 1° ano do
Ensino Médio, tais como o célculo da distancia percorrida no
langamento dos passaros, os pontos inicial e final da trajetoria,
a altura maxima alcangada, entre outros.

Para a concretizacdo desta pesquisa, foram planejadas
etapas de analise do game, criacdo de material didatico,
aplicacdo em salas de aula e capacitacdo de professores e
estudantes concluintes do curso de Licenciatura em
Matematica da Universidade Estadual da Paraiba.

Na etapa de analise do game, foram importantes as
contribuigcdes de autores, como Gee [17], Schuytema [18] e
Moita [12]. Esta etapa ponderou aspectos como desafio, fluxo,
boa ordenagdo dos problemas, ferramentas inteligentes e
producdo. Forneceu alicerces tedricos para afirmar que o
Angry Birds Rio é um “bom jogo” [17].

Para tal, desenvolveu-se um instrumento de avaliacdo
munido de niveis especificos para 0s seguintes aspectos:
Identidade, Producdo, Riscos, Boa ordenacdo dos problemas,
Desafios e consolidagdo, Sentidos Contextualizados,
Ferramentas Inteligentes e Conhecimento Distribuido, Equipes
Transfuncionais, Frustracdo Prazerosa, Interface com o
Usuario e Fluxo.

O instrumento desenvolvido analisou quantitativamente o
jogo tomando por base niveis de 0 a 3, no qual o 0 se refere a
inexisténcia do aspecto avaliado no jogo, e 3 aponta uma forte
conexao entre o aspecto e ele. Cada nivel foi relacionado a
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uma descricdo detalhada de sua relacdo com o aspecto
avaliado.

Uma segunda analise, para averiguar quais os conteidos
matematicos cuja aprendizagem se pretenderia facilitar,
apontou os conceitos de razdes trigonométricas, a partir de
triangulos formados pelos pontos de lancamentos do passaro;
e fungBes do segundo grau, reconhecida pelo formato de
parabola gerado pela trajetéria do passaro quando lancado. A
escolha de apenas dois contedos serviu para criar um foco
norteador durante a pesquisa.

Logo em seguida, a etapa de criacdo de materiais didaticos
contemplou a elaboracdo de um manual, contendo sequéncias
didaticas, com objetivos, conteidos e metodologia a serem
desenvolvidos em uma aplicacdo do game em sala de aula.
Também foram desenvolvidas video-aulas para serem
disponibilizadas aos alunos como recurso em estudos
individuais.

O manual digital (Fig. 3), a partir do aplicativo Adobe
Flash Professional do pacote Adobe® CS5.5, com a
linguagem de programacéo ActionScript 3.0. Este manual,
além de video aulas, é composto por sugestdes de sequéncias
didaticas, que mostram formas de inserir o jogo, como
interface facilitadora da aprendizagem, no contexto das aulas
de matematica.

A elaboragdo deste material contou com a criagdo de um
roteiro estruturado com imagens de cada tela a serem
apresentadas e a fala correspondente. Foram utilizados
exemplos de cada conteldo abordado vinculados ao contexto
do Angry Birds Rio para facilitar a compreensdo dos conceitos
propostos. Para a criagdo, foram elaborados dois slides no
programa Power Point do pacote Microsoft Office 2007 e a
gravacéo das falas, no Camtasia Studio, software de edigdo de
videos.

Manual do professor @

7 Aprendendo Matematica com

GINGRY BIRDS RIO

b=t t
L

Fig. 3 - Capa do manual digital

As etapas de aplicacdo em sala de aula e de capacitagdo de
professores e graduandos estdo em andamento. Foram feitas
visitas as escolas publicas do municipio para reconhecimento
do campo e contato com professores dispostos a possibilitar o
trabalho em conjunto.

Xl SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, October 16-18, 2013

Culture Track — Full Papers

IV. RESULTADOS E DISCUSSAO

A. Analise técnica do jogo

A descricdo da avaliagcdo técnica do Angry Birds Rio
apresentou resultados positivos de acordo com as qualidades
apontadas. A seguir, discutiremos os critérios avaliados,
apresentando as respectivas pontuac@es alcancadas.

Quanto a Identidade, as figuras carismaticas dos passaros
aliadas a fantasia e tematica do jogo possibilitam ao jogador
uma identificagdo com o0s personagens, entretanto, a
jogabilidade em terceira pessoa ainda desfavorece a plena
conexdo entre jogador e personagem. Por isso, a pontuacdo do
jogo neste critério foi 2,5.

O aspecto de Producdo no Angry Birds Rio é irrelevante,
pois 0 jogo ndo permite escolha de niveis, customizacdo ou
qualquer outra modificacdo pelo jogador. O roteiro do game €
predeterminado e ndo existe alteracdo de acordo com as
escolhas do usuério. O nivel escolhido pela avalia¢édo foi zero.

A respeito da analise dos Riscos no game, o jogador
recebe um 6timo incentivo para se arriscar no Angry Birds
Rio. Apesar de ndo contar com passwords, cada novo nivel
superado é liberado para que o jogador possa voltar quantas
vezes desejar, como um checkpoint. Além disso, as novas aves
que véo surgindo funcionam como evolugdes, que aumentam
o arsenal de péssaros e diminuem a quantidade de tentativas
necessaria para derrubar as edificagbes. Bonus, como frutas
escondidas e bombas que destroem grande parte do alvo de
uma s vez, também sdo encontradas. Por isso, a nota avaliada
para este aspecto foi 3.

O Angry Birds Rio apresenta niveis e mundos. A
dificuldade dos problemas aumenta gradativamente de acordo
com o nivel em que o jogador esta. A resolucdo dos problemas
(destruicdo de edificagdes com um numero determinado de
passaros) fornece feedback para problemas posteriores, 0 que
estimula a criatividade e a capacidade cognitiva dos jogadores
em identificar uma Boa Ordenacdo dos Problemas. A
avaliagdo deste item foi nivel 3.

No aspecto Desafios e Consolidacdo, os desafios
apresentados no jogo foram considerados satisfatérios visto
que surgem novos niveis de dificuldade, motivando o jogador
a continuar a experiéncia e se desenvolver gradativamente.
Entretanto, as fases do jogo ndo apresentam muita variagdo. A
avaliagdo desse aspecto resultou em nivel 2.

Sentidos Contextualizados: o Angry Birds Rio é sucinto.
N&o utiliza muitas palavras e as contextualiza sempre que
necessario. Os resultados alcancados, a destruicdo ou ndo das
estruturas ou a falta de péassaros para continuar o jogo sdo
adequadamente contextualizados. Entretanto, a fantasia do
game ndo corresponde a realidade da maioria do publico (uso
de péssaros para destruir edificacbes, contrabando de aves).
Esta avaliacdo considerou o nivel deste critério presente no
jogo como 2,5.

Quanto ao aspecto de Ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido, observou-se que a jogabilidade do
Angry Birds Rio ndo utiliza muitas ferramentas inteligentes. O
jogador ndo acompanha a forca elastica do estilingue, nem a
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densidade dos passaros ou do material de que sdo feitas as
estruturas. Dentro da proposta do jogo, o conhecimento
distribuido e as ferramentas inteligentes sdo satisfatdrias. Este
critério obteve nota 2 na avaliagéo.

N&o existe a opcdo de jogo multiplayer no Angry Birds
Rio, contudo, os passaros formam uma equipe na qual cada
um tem uma funcdo especifica, de acordo com o tipo de
material que consegue destruir com mais facilidade. Isso
favorece o conceito de Equipe Transfuncional, que atingiu
nivel 1.

A Frustracdo Prazerosa esta intimamente ligada a outros
dois critérios: Riscos e Desafios e Consolidacdo. A dificuldade
dos desafios no jogo é gradativa, aumentando de acordo com o0
avanco nas fases. Contudo, had incentivos e recompensas
constantes, como 0s novos passaros que chegam em niveis
mais dificeis, e o0s checkpoints. Este equilibrio entre
dificuldade e desafio estimula a continua¢éo do jogo, mesmo
quando perde uma partida. Este critério foi avaliado como
nivel 3.

A Interface com o Usuério é intuitiva, os controles,
configuracfes e comandos de replay, apesar de ndo conterem
elementos textuais, sdo facilmente compreendidos e ndo
interferem na janela do mundo do jogo. De acordo com 0s
pardmetros do instrumento avaliativo, o nivel é 3.

De acordo com Schuytema [18], o Fluxo é caracterizado
quando o jogador se encontra imerso de tal maneira no
ambiente de jogo que perde a nogdo do tempo. Este é o
principal objetivo do designer de games e diretamente ligado a
imersdo e aos demais aspectos de jogabilidade que
caracterizam um bom jogo. Por este motivo, dentre outros
pontos importantes, também foi escolhido como critério de
avaliacéo do Angry Birds Rio.

O Fluxo encontrado no game é o principal motivo de seu
sucesso. A fantasia singela e simplificada, os controles
intuitivos e as recompensas alcangadas a partir da dificuldade,
aumentada a cada novo level, fornecem ao Angry Birds, em
todas as suas versdes, uma sensacdo de fluxo, que a avaliacdo
desenvolvida considerou como nivel 3.

Sendo assim, ao fim da andlise inicial com o instrumento
avaliativo, o0 game Angry Birds Rio atingiu a pontuacéo total
de 25. Em comparagdo com a pontuagdo maxima (36 pontos),
0 game atingiu cerca de 76%, sem levar em consideracdo
critérios de peso. Foi considerado, portanto, um bom jogo e o
trabalho prosseguiu com a elaboracdo de materiais didaticos
para 0 apoio ao ensino e aprendizagem dos conceitos de
Funcdes do 2° Grau e Razdes Trigonométricas.

TABELA | - RESUMO DOS CRITERIOS E PONTUAGOES

CRITERIO PONT.
Identidade 2,5
Producédo 0,0
Riscos 3,0
Boa Ordenacédo dos Problemas 3,0
Desafios e Consolidacdo 2,0
Sentidos Contextualizados 2,5
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Ferramentas Inteligentes e Conhecimento

Distribuido 20
Equipes Transfuncionais 1,0
Frustracdo Prazerosa 3,0
Interface com o Usuario 3,0
Fluxo 3,0
TOTAL 25,0

B. Sequéncias Didaticas

Com o objetivo de orientar o docente que deseje utilizar o
Angry Birds Rio em sala de aula, foram desenvolvidas
sequéncias didaticas, como guias, que sugerem uma
metodologia para aplicacdo do jogo, aberta para contribuices
dos proprios professores.

De acordo com o manual criado, a metodologia a ser
aplicada nesta intervencdo utilizaria elementos de
Gamificacdo. Esta técnica incorpora elementos presentes nos
jogos, tais como desafio, recompensa, competicdo e trabalho
em equipe, em diferentes contextos, com o intuito de
promover estimulos de aprendizado, memaria e cooperagéo.

Aplicada a sala de aula, esta abordagem tem como
principal objetivo a criacdo de um ambiente de aprendizado
dindmico e colaborativo. Os alunos envolvidos devem se
sentir motivados a aprender, realizar as atividades em conjunto
para que se tornem protagonistas de seu proprio aprendizado,
inclusive desprendendo-se da concepgdo de uma aula
“entediante”.

A aplicacdo da metodologia seria dividida em quatro
momentos: Apresentacdo inicial; Aula interativa; Dindmica de
jogo, e uma discussdo para avaliacdo do que foi aprendido
durante a interacdo. A duracdo total do trabalho seria varidvel,
de acordo com o periodo de aulas disponivel. Com o periodo
minimo sugerido de uma hora.

A apresentacdo inicial se daria com a sala de aula
previamente arrumada, com o projetor e 0s computadores
ligados, o professor deve iniciar a aula conversando com seus
alunos, explicando as regras e 0 contexto do Angry Birds Rio.
Em seguida, os alunos ficardo livres para se divertirem com o
jogo, sempre acompanhados pelo professor.

Apos este momento de descontracdo, o professor chamaria
a atencdo dos alunos para uma aula interativa, na qual se
deveria criar uma relagéo entre os movimentos do jogo com 0s
conteldos referentes, sugeridos no manual. Esta aula também
tem o objetivo de prepara-los para responder as perguntas
presentes nas atividades.

Entdo, seria realizada dindmica com os alunos,
incorporando elementos de jogo a metodologia. Iniciando pela
explicacdo das regras da dindmica (divisdo em equipes,
experiéncia de jogo, realizagdo das atividades e qual sera a
recompensa dos participantes depois da avaliagdo).

Sugeriu-se a criacdo de 3 equipes, para uma turma de até
30 alunos. Cada equipe deve ter a sua disposicdo a mesma
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quantidade de computadores. Os alunos/jogadores devem se
posicionar em seus computadores e jogar duas rodadas, sendo
cada rodada uma fase do jogo Angry Birds Rio. Apds cada
rodada, as pontuacdes dos jogadores no jogo serdo somadas,
para a obtencdo de uma nota geral das suas respectivas
equipes. Depois das duas rodadas, quando cada equipe ja
possuir uma pontuacdo geral, o professor poderia iniciar a
aplicacéo das atividades.

A equipe vencedora seria aquela com a maior pontuacdo
geral. O alunos integrantes da equipe receberiam uma
recompensa a ser decidida pelo professor. As demais equipes
também poderiam ser recompensadas pela participacdo e
esforcos durante as atividades. Recompensas sdo
encorajadoras e podem gerar o interesse dos alunos pelas
atividades.

Apb6s a experiéncia, o professor reuniria os alunos para
discutir os temas aprendidos em sala de aula, com o objetivo
de avaliar o nivel de aprendizado alcancado por cada um
deles. A avaliagdo ndo é um processo apenas deste momento,
ela deve iniciar juntamente com a apresentacdo da atividade e
considerar pardmetros como a participagdo nas atividades,
cooperacdo e trabalho em equipe, contribui¢des na discusséo,
apresentacdo de informagdes relevantes para o grupo e auxilio
para a correta compreensdo e resolucdo das atividades
propostas.

C. Aplicacéo em sala de aula e capacitac¢éo de professores

As etapas de aplicacdo em sala de aula e de capacitacdo de
professores e graduandos estdo em andamento. Foram
realizadas visitas as escolas publicas do municipio para
reconhecimento do campo e contato com professores dispostos
a possibilitar o trabalho em conjunto. Entretanto, foram
encontradas dificuldades para a aplicacdo da metodologia.

O primeiro obstaculo foram os horarios das aulas, de
apenas 45 minutos. A aplicagdo requeria 0 minimo de 100
minutos, seria necessario utilizar duas aulas dos alunos e os
professores se mostraram preocupados em cumprir a ementa
da disciplina com o tempo reduzido.

Apesar da dificuldade de horarios, foram marcadas visitas
para a realizagdo da aplicacdo. Estas visitas ndo foram bem
sucedidas, devido a problemas estruturais da instituicdo e
horarios incompativeis com a disponibilidade do projeto.

Em uma primeira visita, o equipamento da escola ndo
se mostrou eficiente, e o espago destinado ao laboratério
funcionava como almoxarifado. Ainda foi realizada uma
entrevista com os alunos sobre as condicdes e utilizacdo do
laborat6rio. Nesta ocasido, verificou-se que o laboratério,
como ambiente educacional, estava em desuso, e que havia um
técnico que realizava a manutencdo das maquinas, mas néo
estava presente.

Com a promessa de manutencdo do local pela
diretoria da escola, uma segunda e terceira visitas foram
realizadas, mas nao foi possivel aplicar a intervengdo
planejada. Laboratdrio fechado, repleto de material elétrico e
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alunos dispensados para visita a faculdades privadas do
municipio foram as dificuldades encontradas.

Atualmente, a pesquisa mantém contato com outra
escola e professores que demonstraram interesse em
desenvolver as atividades. As observacdes realizadas servirdo
de apoio para a etapa de capacitacdo de docentes no uso de
games em sala de aula.

Ao longo da investigacdo, os obstaculos encontrados
refletem uma realidade conflitante entre as politicas publicas,
laboratérios de informatica e o pensar e fazer de alguns
educadores. Laboratérios de informética foram inseridos na
escola, mas em alguns casos encontramos educadores e
espacos escolares que demonstram que, enquanto as cabegas
dos alunos sdo digitais, as escolas continuam analdgicas.

V. CONSIDERAGOES FINAIS

Os jogos digitais, ndo apenas os que foram criados para
fins educacionais, sdo valiosos recursos de ensino e
aprendizagem. Pesquisadores como Gee [17], Moita [12] e
D’ Ambrosio [13] apontam as habilidades desenvolvidas com a
interacdo proporcionada pelos games como Uteis para a
aprendizagem de diversos contetdos, incluindo Matematica e
Fisica.

Apesar de utilizar o game como pano de fundo, a proposta
é de que os contelldos matematicos sejam contextualizados
por meio no Angry Birds Rio como interface facilitadora de
conceitos matematicos. Os resultados da anélise apontam que
este game, enquanto recurso tecnolégico para o ensino da
matematica, assume um papel dindmico de instigador de
habilidades importantes, como a aceitagdo de riscos e as
formas de lidar com as perdas, além do desenvolvimento
cognitivo para a resolucdo de problemas, caracteristicas
esperadas dos alunos.

Neste caso especifico, 0 game permite ir ao encontro
daqueles que tém dificuldades provenientes do estudo de
contelidos ligados a Matematica, como a necessidade de
abstracdo e de relacionar contextos naturais com 0s conceitos
sistematizados.

A facilidade das criangas e jovens de hoje em lidar com
recursos tecnolégicos vai de encontro com as dificuldades
provenientes do estudo de conteldos ligados & Matematica,
como a necessidade de abstracdo e de relacionar contextos
naturais com os conceitos sistematizados. E valido considerar
os conhecimentos produzidos pelos jovens a partir do
manuseio de artefatos digitais e do compartilhamento de
informacdes subsidiado pela internet. Os jogos digitais, ndo
apenas 0s que foram criados para fins educacionais, sdo
valiosos recursos de ensino e aprendizagem.

Vale salientar que este projeto buscou observar elementos
matematicos, porém, durante o0 percurso, observou-se
possibilidades de abordar contetdos da Fisica, inclusive
utilizando outras versGes do Angry Birds. Ao perceber esta
oportunidade, vem-se elaborando a continuacdo deste trabalho
focando em conceitos fisicos e outras disciplinas, gerando
material interdisciplinar. Busca-se ainda, aprimorar a
metodologia utilizada, estimular a autoria do alunado para a
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construgdo do conhecimento através de conceitos de
Gamificacéo.

VI. AGRADECIMENTOS

Para o desenvolvimento e aplicacdo desta pesquisa, foi
necessaria a participacdo de todos os membros do grupo de
pesquisa Tecnologia Digital e Aquisicdo de Conhecimento
(TDAC), vinculado & UEPB. Para tal, agradece-se 0 esforgo e
a dedicacdo em levar este projeto adiante, buscando
alternativas para proporcionar uma aprendizagem significativa
subsidiada por jogos comerciais.
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