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REsumMO

Este projeto tem como objetivo contribuir com o processo de Ensino-
Aprendizagem de Fisica, considerando uma atividade sobre Energia Mecéanica
e seus conceitos com o auxilio do jogo para celulares Angry Birds. A pesquisa
foi desenvolvida com quatro turmas de primeiro ano do ensino médio em uma
escola estadual em Vila Velha no Espirito Santo. Onde a metodologia utilizada
compreendeu 0 uso de jogos digitais como auxiliar ao ensino. Os resultados
guantitativos apontaram uma melhora significativa nos resultados dos alunos,
enquanto que os resultados qualitativos apontaram melhora na interagcdo dos
participantes com o conteudo lecionado e entre si. Este estudo demonstrou que
0 jogos digitais podem ser uma excelente ferramenta para o desenvolvimento do

processo educacional.
Palavras-chave: Angry Birds, Ensino de Fisica, Energia Mecanica, jogos digitais
1. INTRODUCAO

O ensino de Fisica vem sofrendo uma crise ao longo dos anos, em sua maioria,

professores e instituicdes de ensino ndo se demonstram motivados em despertar
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o interesse do aluno para esta disciplina, parte disso deve-se as metodologias
empregadas no processo de ensino. O aprendizado de forma mecanica e de
mera memorizacdo de equacdes ndo se mostra mais eficaz. De acordo com
Chiquetto (2011) os alunos do ensino médio enxergam a Fisica como um
conjunto de férmulas utilizadas para resolver os problemas das provas, nao
conseguindo encontrar uma descricdo de mundo através dela e ndo sendo
capazes de tirar proveito disso. Em sua maioria, hdo conseguem a0 menos

manipular as férmulas e equacdes, 0 que causa ainda mais frustracao.

A sociedade mudou, houveram grandes mudancas na tecnologia e na
comunicacdo. Muitos professores por sua vez, ndo se adequaram as mudancas.
Para Kenski (1999) diante das transformacdes tecnoldgicas, a apropriacdo de
novos conhecimentos envolve dimensbes que misturam racionalidade com
emocionalidade, modificando-se métodos didaticos, onde o professor ndo mais
deve se posicionar como o dono do saber. Seu papel agora é organizar 0s
conhecimentos e desenvolver atividades que orientem os alunos e que

possibilitem o desenvolvimento de suas diversas habilidades.

Gelamo (2012) afirma que o uso de praticas diferenciadas tem um potencial de
produzir a modificacdo no ambiente e na dindmica da aula. Essa busca por novos
caminhos, mais eficientes e ousados, necessita a participagdo mais ativa dos
estudantes. Para que esse processo se desenvolva de maneira mais efetiva o
professor precisa, dentre outras competéncias, dominar as novas tecnologias e

ter tempo para preparar atividades diferenciadas de acordo com sua realidade.

Prensky (2001) usa a expressdo “nativos digitais” e “imigrantes digitais”,
referindo-se a relacdo das pessoas com o mundo tecnolégico. A atual geracéo,
sao os “nativos digitais”, alunos que cresceram com a tecnologia, com acesso a
smartphones, videogames e computadores, e que por sua vez processam a
informacgéao de forma diferente. A geracéo anterior, sdo os “imigrantes digitais”, e
nela se enquadram a grande parcela dos professores, que nasceram em um

mundo menos tecnoldgico e tiveram que aprender a conviver com a tecnologia
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atual. Como imigrantes foi preciso se adaptar a esta realidade. Existe um
evidente conflito entre essas geragdes, tornando a comunicagéo por vezes dificil
entre eles, visto que a educagao com seus métodos “tradicionais” de transmissao

de informacao € pouco eficiente para os “nativos digitais”.

Nesse contexto de tecnologias e inovacfes, uma das possibilidades que surge
como ferramenta pedagodgica para os docentes é a utilizacdo de jogos digitais
como auxilio ao aprendizado. Os jogos digitais comerciais podem ter um papel
fundamental na busca de novos métodos. Para Savi e Ulbricht (2008) esses tipos
de jogos sdo capazes de seduzir o jogador por longos periodos completamente
empenhados nas missdes propostas, aparentemente resistente a qualquer
distracdo do mundo externo. Para Camara (2014, p.16) o jogo transporta o
individuo para uma realidade diferente da que ele esta presente:
Ele é responsavel por colocar o individuo em um patamar diferente do que ele
esta, entretém, aproxima a pessoa do que ela objetiva e as vezes do que se quer
ser, transporta o0 jogador para outra realidade, afastando-o dos anseios,
fortalece, faz com que o individuo lembre de suas capacidades. O jogo, portanto,
é uma alternativa para uma vida melhor, por isso ele estd presente ha tanto
tempo e faz parte de toda a vida de um individuo.
Sabendo da influéncia desses jogos sobre o0s jovens, seria possivel explora-los
a fim de obter resultados satisfatorios no aprendizado? E possivel retirar
elementos do curriculo formal utilizando esses jogos? A partir destas e outras
guestdes, foi desenvolvido uma breve sequéncia de ensino para abordar alguns
conceitos e principios da fisica utilizando a franquia de jogos digitais Angry Birds.
A descricdo da aplicacéo e avaliacdo desta sequéncia de ensino sera descrita

nos tépicos a sequir.
2. O JOGO ANGRY BIRDS E SUA APLICACAO NO ENSINO.

Angry Birds é um jogo gratuito, desenvolvido pela empresa Rodovio Mobile, em
2009, disponivel para celulares, tablets e computadores. Por ser intuitivo e

manuseado com apenas alguns toques é de facil manipulagéo. O jogo permite
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que o usuéario utilize diferentes tipos de passaros na tentativa de recuperar seus
ovos que foram furtados por seus inimigos porcos. Nas fases, seus inimigos sao
protegidos por estruturas de madeira, vidro, metal e cimento, onde os passaros
sdo arremessados de um estilingue na tentativa de destruir os porcos para
completar a missédo. A série Angry Birds possui varias versdes disponiveis, todas
com praticamente as mesmas possibilidades, mas para a aplicacao da atividade
utilizou-se a versao Angry Birds Classic (Figura 1).

Figura 1: Tela inicial Angry Birds Classic.

Fonte: Os autores

Moita (2013) afirma, que ap0s analisar alguns aspectos do jogo, pode-se dizer
que Angry Birds € um “bom jogo”para se trabalhar no ambiente educacional. O
jogo foi avaliado utilizando um instrumento com critérios que variam em:
identidade, produgéo, riscos, boa ordenacdo dos problemas, desafios e
consolidagéo, sentidos contextualizados, ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido, equipes transfuncionais, frustragcdo prazerosa,
interface com o usuario e fluxo. Nesta analise quantitativa, cada critério pode
variar de 0 a 3, em que 0 se refere a auséncia do aspecto e 3 mostra uma forte
conexao com o aspecto avaliado. O game por sua vez, atingiu a pontuagcao 25
de 36 pontos possiveis, sendo entdo considerado como “bom” para praticas

educacionais (Tabela 1).
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Tabela 1: Critérios de avaliacdo do Angry Birds para praticas educacionais

CRITERIO PONTUACAO
Identidade 25
Produto 0,0
Riscos 3,0
Boa ordenacéo de problemas 2,0
Desafios e consolidacao 25
Sentidos contextualizados 2,0
Ferramentas inteligente e conhecimentos distribuidos 1,0
Equipes transfuncionais 3,0
Frustracé@o prazerosa 3,0
Interface com o usuarios 3,0
Fluxos 3,0
TOTAL 25,0

Fonte: http://www.sbgames.org/sbhgames2013/proceedings/cultura/Culture-17 full.pdf

3. METODOLOGIA

A atividade deu-se numa escola de ensino médio da rede estadual do Espirito
Santo e foi aplicada por dois licenciandos de fisica do Instituto Federal do Espirito
Santo, campus Cariacica como avaliacdo de estdgio supervisionado, em

parceria com a professora de fisica da escola que participou ativamente, do
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planejamento e da aplicagdo. A atividade foi desenvolvida de forma
complementar as aulas iniciais de energia mecénica e seus conceitos
relacionados, o objetivo era a fixacdo, aplicacdo e aprofundamentos sobre o
tema estudado. A intervencao aconteceu no terceiro trimestre letivo do ano de
2017, no qual foram selecionadas quatro turmas de primeiro ano do ensino
médio, totalizando 74 alunos participantes.

Além dos objetivos de ensino relacionados ao conteudo especifico, buscamos
através desta pesquisa, avaliar o potencial do game Angry Birds como
ferramenta auxiliar ao ensino de Fisica de modo a complementar as estratégias

tradicionais.

Apoés abordagem inicial realizada pela professora iniciamos nossa intervencéo
com auxilio do jogo. Aplicamos um questionario individual com 12 questdes
objetivas, com as opcdes certo e errado, cujas questdes estavam relacionadas
a Energia Mecéanica mas sem nenhuma relagdo com o jogo. Essa etapa foi
realizada com a finalidade de identificar o quanto os alunos absorveram sobre o
tema. ApOGs a aplicacdo do questionario solicitamos aos estudantes, que
instalassem o jogo Angry Birds em seus smartphones e que trouxessem seu
dispositivo para a proxima aula. Como a atividade seria realizada em grupos nao
era necessario que todos tivessem celulares. Aos que nao tinham acesso a

internet em casa foi disponibilizado a rede da escola para o download.

Na aula seguinte, os alunos foram divididos em grupos. Inicialmente os alunos
deveriam se familiarizar com o jogo de modo a saber utilizar suas principais
fungbes e ferramentas, entdo, receberam um roteiro com questdes sobre fisica,
relacionadas ao jogo Angry Birds. A partir de seus conhecimentos prévios, 0s
participantes deveriam jogar seguindo as orientagdes contidas no roteiro,
analisar os elementos contidos no jogo, discutir entre si e finalmente responder

as questdes contidas no questionario do roteiro de aplicacao.

Nesta etapa percebemos um grande envolvimento dos alunos nas discussdes,
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por vezes até acaloradas, a procura de conceitos que se encaixassem com 0
Angry Birds. Na figura 2 podemos ver o momento onde 0S grupos interagiram

com 0 jogo e discutiam as questdes propostas no roteiro.

Figura 2: Alunos jogando Angry Birds em grupo.

Fonte: Os autores

Por fim, pedimos aos alunos que se sentassem individualmente e foi aplicado
um novo questionario individual contendo 10 questdes, com as opc¢des certo e
errado. Diferente do primeiro, esse questionario continha questdes de energia
mecanica com elementos do Angry Birds, para que os alunos pudessem associar

ao questionario ao que foi discutido durante a etapa em grupo .
4. RESULTADOS

Os resultados obtidos ap0és a aplicagdo do Angry Birds no auxilio ao ensino foram
positivos nas quatro as turmas. Ao final da experiéncia pode-se observar uma
melhora significativa no resultado dos questionarios. Analisando
guantitativamente, as turmas 1M1, 1M2, 1M3 e 1M4, obtiveram aumento de 27%,
3%, 16% e 15% de aumento respectivamente nos resultados, com média

percentual geral de 15% (tabela 2).
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Tabela 2: Resultados dos questionarios prévio e posterior ao Angry Birds.

TURMA QUESTIONARIO ALUNOS ACERTOS* PERCENTUAL
1M1 PREVIO 16 6,2 52,00%
POSTERIOR 15 7.9 79,00%
1M2 PREVIO 17 8,5 71,00%
POSTERIOR 21 7.4 74,00%
1M2 PREVIO 24 8,2 68,00%
POSTERIOR 18 8,4 84,00%
1M3 PREVIO 17 7,5 63,00%
POSTERIOR 20 7.8 78,00%
TOTAL PREVIO 74 5 64,00%
POSTERIOR 74 7.9 79,00%

* Total de 12 questBes no questionario prévio e 10 questdes no posterior.

Fonte: Os autores.

O gréfico de barras (GRAFICO 1), mostra mais claramente a evolu¢do das
turmas perante a utilizagdo do Angry Birds no auxilio ao ensino. Dentre todas as
turmas a que obteve o melhor resultado foi a 1M1, mas como todas as turmas
obtiveram aumento na quantidade de acertos, podemos considerar os resultados

da atividade satisfatorios.
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Grafico 1:Média de acertos.
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Fonte: Os Autores.

B Pé6s atividade

o

MEDIA

Quanto ao questionario de Roteiro de Aplicacdo, ndo julgamos necessario
analisar quantitativamente as respostas, pois o objetivo era avaliar o trabalho em
grupo, o foco enquanto realizavam a atividade jogando, a motivagao durante o
trabalho e as discussdes para chegar as respostas que julgaram certas. Nesse
sentido consideramos positivo, pois o trabalho foi realizado com sucesso.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos digitais, ocupam um espago importante para os jovens, frente a isso
percebemos que explora-los pode trazer resultados importantes para o
aprendizado. Mas a utilizacdo desse mercado para o auxilio do ensino deve ser
feito com cuidado, pois a tecnologia pode tornar a aula chata e monétona se néao
usada de forma adequada. Deve-se conhecer a ferramenta utilizada e as turmas
nas quais serdo aplicadas as atividades, sendo importante considerar a vivéncia

e o conhecimento prévio do aluno.

A partir da aplicacdo, entendeu-se que o Angry Birds € uma excelente ferramenta

9
V Concefor



V Congresso Regional de Formagao e EAD EEE
“\ s un
\ Vitoria, 16 a 18 de Agosto de 2018 INSTITUTO
FEDERAL

Se Tt ~ . Espirito Santo
COMUNICAGAO CIENTIFICA
V Concefor ¢

Congresso Regional de em Formacdo e em
FORMAGAO E EDUCAGAO A DISTANCIA Educacdo a Distancia

Centro de Referéncia

auxiliar ao ensino de Energia Mecanica, podendo ser usada em conjunto com
outras ferramentas, como aulas expositivas, videos e outros materiais, sem
esquecer o objetivo principal, que é o aprendizado do conteddo em questéo. Os
alunos receberam de forma positiva, mostrando motivacdo e foco perante os
novos desafios, lidando bem com a “distragao” do celular durante as atividades.
Angry Birds mostrou-se repleto de possibilidades em relacdo a Fisica, por
exemplo, forca elastica, repouso, movimento, corpo movel, velocidade,
movimento uniforme, movimento variado, trajetéria, queda livre, aceleracdo e

etc,sendo facil extrair dele elementos curriculares da Fisica.
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