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1. Introducao

E fulcral repensar aulas centradas em extensas oratérias em que o docente é o unico
detentor do conhecimento. O século XXI traz consigo o gene da utilizagdo de novas
tecnologias, onde intensas transformacdes impactam diretamente o ambiente escolar
que, ao receber um novo perfil de aluno, necessita pensar de forma continua mudancas
em seus espacos (trans)formando também os recursos utilizados pelos professores em
sala de aula.

A Educacao Matematica vem nutrindo esse principio, em que a abordagem do
ensino por meio de jogos digitais se torna um potencial como alternativa para desarvorar
o copismo do cotidiano escolar. Acreditando na potencialidade dos jogos online em
promover resultados positivos na educacio dos jogadores, a presente artigo versa sobre
os limites e as possibilidades de implementa¢cdo no contexto escolar do game online 4
Tangled Web', disponivel atualmente na plataforma Mangahigh’.

Baseado no exposto, o trabalho apresenta na primeira se¢cdo as potencialidades
da utilizagdo dos jogos online na Educacdo Matematica. Em seguida, a segunda secao
apresenta o jogo A Tangled Web. Os limites e as possibilidades da utilizacdo desse game
dentro do ambiente escolar, ficam presentes na terceira secdo. Por fim, ¢ apresentado as
consideragdes finais e os trabalhos futuros dessa pesquisa.

2. O uso dos jogos online na Educacao Matematica

Com caréater simbolico, forte e resistente, os jogos online criam um mundo imaginario
onde os jogadores assumem papéis, elaboram identidades, percorrem niveis de
obstaculos, vencem desafios ou missdes em um grande emaranhado de relagdes. Tal
estrutura, que compde esse conjunto, vem fascinando cada vez mais criangas € jovens,
pois permite exercer em um ambiente isento de imposi¢ao do “certo” ou “errado” o livre

! Disponivel em: https.//www.mangahigh.com/pt-br/games/atangledweb. Acesso em 14 fev. 2018.
2 Disponivel em: https://www.mangahigh.com/pt-br/. Acesso em 14 fev. 2018.
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carater do errar. Em outras palavras, uma atividade voluntaria do aprender a aprender
com os obstaculos que encontra (MENEZES, SCHLEMMER, 2014).

Em oposi¢do ao modelo escolar que impera ha séculos de ordenamento, linear,
sequencial, mensuravel, previsivel e continuo deve-se utilizar esses recursos
tecnologicos, principalmente ao educar em Matematica. Para Cabral (2006), Savi
(2011), assim como Menezes e Schlemmer (2014), esse sistema de inser¢ao tecnologica
onde os softwares e os jogos digitais colocam os sujeitos interacionistas em um
ambiente de aprendizado diferenciado deve possibilitar:

» Testar hipoteses: os jogos digitais devem possibilitar o erro como forma de
testar hipdteses, levando o aluno a refazer o procedimento ou a buscar o
conhecimento que lhe falta.

» Buscar metas: ter objetivo a ser alcancado é fundamental aos jogos digitais que
almejam o engajamento do jogador. Desde o inicio, as metas a serem alcancadas
devem estar claras e também reforgadas em cada fase alcangada pelo usuario,
apresentando, tanto feedback do alcance j4 adquirido quanto as estruturacdes
almejadas.

» Resolver problemas: o ambiente tecnologico altera o modo como resolvemos
problemas. Modificadas tais estruturas, as ferramentas que as tornam usuais
nesse processo gera implicagdes. Situagdes cada vez mais desafiadoras, por
exemplo, devem ser mote central do jogo despertando curiosidade e a
possibilidade de criatividade na constru¢do da autonomia e autoconfianca.

» Reconhecer regras: jogos digitais pode também ser encarado como uma
brincadeira, mas com regras bem definidas quanto ao cenério, aos personagens e
os obstaculos. Essa caracteristica destaca-se por formar um circulo que ao
conjunto das ag¢des realizadas no imput do jogador pode determinar a vitdria ou a
derrota para o objetivo almejado.

» Socializar: os jogos digitais podem ser agentes de socializagdo, que tanto no
modelo cooperativo ou competitivo, aproxima os jogadores dentro do mundo
virtual ou no proprio ambiente fisico. Mesmo que, muitas vezes, interpretemos
as redes como um mar de informagdes nem sempre conectadas, existe a
oportunidade de compartilhar informagdes e experiéncias.

3. A Tangled Web: o game

O Mangahigh é uma plataforma de Educagdo Matematica baseada em games, voltado
para o ensino de matematica com jogos online e desafios. Desenvolvido na Inglaterra, o
conteudo educacional dessa plataforma esta disponivel em portugués e cobre assuntos
da Matematica em conformidade com documentos educacionais do Brasil.

Essa plataforma dispde do jogo gratuito intitulado 4 Tangled Web. Nele o
jogador controla uma aranha robotica chama /¢zi que adentra acidentalmente com sua
familia em um grandioso relogio. Para encontrar a saida, o jogador serd desafiado a
conduzir a personagem em seis diferentes niveis. Os estagios, além de conhecimento
sobre os assuntos de cada nivel, exigirdo do jogador a elaboracao de algumas estratégias
para poder avancgar no jogo, manipulando em conjunto mouse e determinadas teclas para
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superar os obstaculos que se apresentam em cada fase. Observe a, figura 2, a Fase 4 do
Estagio 1:

Figura 1. Estagio 1; Fase 4.

Nas primeiras fases estd presente um tutorial que acompanha o jogador, para que
aos poucos tenha dominio dos processos de abstra¢do exigidos. Observe a imagem da
figura 2, que ¢ requerido do jogador o reconhecimento de um angulo de 90° (A) e seus
elementos, vértice, semi-retas e a amplitude. Em seguida o gamer deverad completar o
ponto de interrogacao (B) com a ajuda do teclado virtual (C). Caso o jogador utilize o
teclado do seu computador para mover a aranha em dire¢dao ao portal (D) sem realizar
essa reflexdo, ele sera impedido por dois fatores: o portal ndo se abrird e nessa tentativa
acabard tocando o segmento de reta (E) que iniciara a retirada da sua energia (F). Pode-
se, assim, identificar indicios da necessidade de acionar importantes competéncias, tais
como a tomada de decisdes, o enfrentamento de situacdes-problema e a elaboragdao de
propostas de intervengdo. O sujeito ¢ também desafiado a aliar o tempo para a realizagao
daquela fase (G) aos pontos necessarios para obter premiacdes que aprimorard o jogo
(H), levando-o mais rapidamente ao objetivo proposto.

Conforme o jogador avanga nas fases o tutorial anteriormente presente ndo fara
mais parte dos estagios, exigindo dele operacdes mais elevadas junto ao levantamento
de hipoteses, a representagao mental e a comparacao.

4. Limites e Possibilidades

O game possui caracteristicas que podem vir a limitar a sua utilizacdo, a principal ¢ a
propriedade de muitos jogos online a existéncia da possibilidade de interromper partidas
e iniciar a partir do Ultimo ponto. Para a utilizacdo desse recurso, requer que o educador
cadastre os estudantes para utilizem todos as ferramentas oferecidas pela plataforma
Mangahigh em que estd hospedado, gerando a necessidade de remuneraracdo os
desenvolvedores. Destaca-se, também, que ao percorrer todos os estagios hd necessidade
de persisténcia, paciéncia e capacidade de engajamento do jogador, relacionando causas
e efeitos em uma tentativa de prever resultados em avaliagdes constantes das
alternativas que surgem, ndo possuindo espago para ser impulsivo.

Os educadores matematicos que utilizarem A Tangled Web com caracteristicas
de fator motivacional, espago livre para errar e tentar novamente e atributo potencial de
ligacdo da teoria com a pratica torna-se marujo da embarcacdo que adeja aos mares de
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formacgao perfis de marinheiros resolvedores de problemas. A utilizagdo do game nesse
ambiente o educar abre portas para: (i) socializar diferentes estratégias e caminhos
percorridos; (ii) testar hipdteses de passagem para novas fases e a teoria matematica
envolvida na acao; (iii) construir um espaco imersivo na persisténcia do objetivo.

O jogo aborda temas relacionados a Geometria Plana, principalmente as
propriedades dos poligonos e suas relagdes angulares em diferentes construgdes
geométricas. Sua utilizagdo possibilita também ao Educador Matematico atividades
para: (iv) reconhecimento de angulos como uma medida de abertura entre dois
segmentos de reta, onde a rotacdo de um desses segmentos gera uma alteracao angular;
(v) reconhecimentos de figuras planas em suas perspectivas bidimensionais em relacao
as propriedades basicas dessas figuras; (vi) reconhecimento das posi¢des entre de retas,
semirretas e segmentos de retas no plano. Logo, o presente jogo ¢ adequado para a
utilizagdo em diversos momentos, especialmente em grupos de 8° e 9° anos do Ensino
Fundamental.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

O presente trabalho abordou as diferentes contribui¢cdes da utilizagdo de games
na educagdo, destacando os limites e as possibilidades do jogo online A Tangled Web.
Conforme o exposto, € possivel concluir que apesar das limitagdes frente a usabilidade
de todas as ferramentas da plataforma em que estd hospedado, ¢ notavel as grandes
possibilidades de utilizagdo nas aulas de Matematica que, quando acompanhadas pelo
intenso planejamento do educador matematico, engendra significativos momentos de
atividades ativas e reflexivas. O desafio para os educadores atuais estd em utilizar essa
tecnologia a favor da educagdo dos jovens e criangas dos mais diferentes espagos
educacionais. Nao existe apenas uma diade jogo-educa¢do, mas uma triade, com o
elemento instrumento pedagogico.

Dessa forma, a presente pesquisa ainda buscard mapear as competéncias
matematicas desenvolvidas e aprimoradas por meio desse jogo online, 0 que vird a
confirmar as possibilidades levantadas para o jogo. N&o obstante, o trabalho vem
demonstrando a sua potencialidade como o fruto que auxiliard outros educadores em
suas salas de aula ao utilizar esse game.
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