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RESUMO

Este artigo objetiva apresentar uma proposta pedagogica que utiliza o jogo eletronico Free
Fire como dispositivo facilitador para o ensino do célculo de distancias entre dois pontos, por
meio do Teorema de Pitdgoras. Busca-se, com ela, engajar os estudantes e promover seu
protagonismo no aprendizado da Matematica, explorando o potencial motivador dos jogos
eletronicos no ambiente escolar. Fundamentada em uma abordagem qualitativa, a metodologia
inclui a aplicagdo de uma oficina pedagogica composta por atividades baseadas no contexto
do jogo. Durante a oficina, os alunos trabalhardo em grupos, utilizando materiais didaticos
como mapas do jogo com plano cartesiano tragcado, alfinetes e ligas de borracha, para
construir tridngulos retdngulos e aplicar o Teorema de Pitdgoras na resolucdo de desafios
contextualizados. O papel do professor ¢ atuar como mediador e observador, ajustando as
atividades em tempo real e promovendo discussoes significativas. A proposta também prevé a
aplicacdo de instrumentos avaliativos, como questionarios iniciais e finais, para compreender
os conhecimentos prévios dos estudantes e avaliar os impactos da oficina na motivagao,
engajamento e protagonismo dos estudantes na aprendizagem dos conceitos matematicos.
Espera-se que essa abordagem contribua para tornar o ensino da Matemadtica mais atrativo,
contextualizado e significativo, conectando o contetdo curricular ao cotidiano dos alunos e
incentivando a participacdo ativa no processo de aprendizagem.

Palavras-Chave: Free Fire. Oficina pedagdgica. Teorema de Pitdgoras.
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ABSTRACT

This article aims to present a pedagogical proposal that uses the electronic game Free Fire as
a facilitating device for teaching how to calculate distances between two points, using the
Pythagorean Theorem. The aim is to engage students and promote their protagonism in
learning Mathematics, exploring the motivating potential of electronic games in the school
environment. Based on a qualitative approach, the methodology includes the application of a
pedagogical workshop composed of activities based on the context of the game. During the
workshop, students will work in groups, using teaching materials such as game maps with a
drawn Cartesian plane, pins and rubber bands, to build right-angled triangles and apply the
Pythagorean Theorem to solve contextualized challenges. The teacher's role is to act as a
mediator and observer, adjusting activities in real time and promoting meaningful discussions.
The proposal also foresees the application of evaluation instruments, such as initial and final
questionnaires, to understand students' prior knowledge and evaluate the impacts of the
workshop on students' motivation, engagement and protagonism in learning mathematical
concepts. This approach is expected to contribute to making Mathematics teaching more
attractive, contextualized and meaningful, connecting curricular content to students' daily
lives and encouraging active participation in the learning process.

Keywords: Free Fire. Pedagogical workshop. Pythagoras Theorem.
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I. APRESENTACAO

Minha relacdo com a Matematica comecou cedo. Desde o ensino fundamental e
médio, essa sempre foi a disciplina que mais despertou meu interesse. Apesar de gostar de
outras areas, a Matematica sempre teve destaque. No entanto, ao ingressar no curso superior,
confesso que ndo tinha o objetivo de me tornar professora. Minha escolha pela Licenciatura
em Matemadtica na Universidade do Estado da Bahia (UNEB), no Campus VII, em Senhor do
Bonfim, foi motivada, primeiramente, pela proximidade com minha cidade e pelo
reconhecimento da universidade como uma das mais conceituadas do estado. O desejo de
estudar em uma instituicdo publica e de qualidade era algo que eu almejava. Ainda assim, ao
iniciar o curso, trazia comigo o questionamento de ndo querer seguir a docéncia, mesmo
admirando profundamente a profiss@o e os professores que fizeram parte da minha trajetoria.

A medida que fui avancando nos semestres do curso, fui conhecendo melhor a
estrutura curricular e o ambiente da universidade. Ao mesmo tempo, comecei a refletir mais
sobre meu futuro e sobre a profissdo docente. Nesse percurso, tive a oportunidade de atuar em
sala de aula, o que inicialmente me causou receio, mas também me proporcionou uma
experiéncia transformadora. Ao lecionar, percebi o quanto a docéncia poderia ser gratificante
e como a pratica poderia ser tdo desafiadora quanto recompensadora. Esse contato com a sala
de aula foi, sem divida, um marco na minha trajetéria académica, pois foi nesse momento que
me encontrei como futura professora.

Além disso, tive a chance de fazer parte do Laboratorio de Estudos e Pesquisa em
Educagdao Matematica (LEPEM), um espaco fundamental no meu processo de formagdo. O
LEPEM desempenha um papel relevante ao permitir que o estudante se aproxime das questdes
do ensino da Matematica, abordando desde o uso de materiais didéaticos até as estratégias mais
diversas, como o uso de jogos e recursos ludicos. O laboratério proporcionou uma visao
enriquecedora sobre a pratica docente, criando um ambiente de reflexdo e discussdo sobre
como melhorar o ensino da Matematica, o que me motivou ainda mais a seguir na docéncia.

A experiéncia no LEPEM, somada as vivéncias nos estagios obrigatdrios do curso, foi
imprescindivel para consolidar a ideia central deste trabalho. A proposta de utilizar o jogo
Free Fire como um dispositivo pedagdgico ja tinha sido concebida antes do Estagio
Curricular Supervisionado II (ECS II), mas foi durante essa etapa, ao atuar com uma turma de
9° ano e trabalhar diretamente com o conteudo do Teorema de Pitdgoras, que pude aprofundar
minhas reflexdes e fazer considera¢des importantes na proposta. Esse estdgio proporcionou

um contato mais proximo com as dificuldades enfrentadas pelos alunos na aprendizagem de



conceitos matematicos, destacando a importancia de um ensino dindmico, contextualizado e
atrativo. A partir dessas experiéncias, ficou evidente que o uso de uma ferramenta como o
Free Fire, poderia tornar o ensino mais significativo, promovendo maior protagonismo e
engajamento no aprendizado. Dessa forma, o estagio nao so reforgou a relevancia da proposta,
mas também serviu como um importante l6cus de pesquisa para compreender melhor as
necessidades dos alunos e as possibilidades de inovacdo no ensino da Matematica.

A escolha do tema para este trabalho surgiu da observagdo do quanto o jogo eletronico
Free Fire ¢ popular entre os estudantes e de sua potencialidade como recurso pedagogico,
capaz de tornar as aulas mais atrativas e contextualizadas. Durante pesquisas realizadas,
constatou-se a auséncia de estudos que explorassem o uso desse jogo no ensino da
Matematica de forma alinhada ao proposito deste estudo, o que motivou ainda mais o
desenvolvimento desta proposta. A ideia de utilizd-lo como dispositivo facilitador para o
ensino de Calculo de Distancias entre dois pontos, por meio do Teorema de Pitagoras, busca
ndo apenas despertar o interesse dos alunos, mas também promover seu protagonismo e
engajamento no aprendizado. Além disso, a proposta se justifica pelo carater inovador, ao
abordar um tema ainda pouco explorado na Educagao Matematica.

As ideias deste trabalho seguem a linha dos TCC I e TCC II, com a diferenga principal
sendo o formato adotado para a sua execucdo. Nos TCCs anteriores, a proposta envolvia uma
pesquisa, 0 que exigia a aprovagdo do Comité de Etica, pois o trabalho envolvia seres
humanos e coleta de dados em sala de aula. No entanto, devido ao tempo de retorno do
Comité de Etica e aos prazos restritos para a conclusdo da pesquisa, tornou-se inviavel realizar
a pesquisa dentro do tempo disponivel.

Diante disso, o trabalho foi reformulado para assumir o cardter de uma proposta
pedagdgica a ser aplicada por futuros professores, em vez de uma pesquisa direta. O formato
adotado no mesmo ¢ de um artigo cientifico, que, conforme as novas consideragdes da
resolucao de TCC em vigéncia pode ser apresentado para avaliagdo antes de sua publicagao.
Com isso, este trabalho se configura como uma proposta inovadora, com a intengao de ser
posteriormente publicada, e oferece uma contribui¢cdo importante para a area de Educacdo

Matematica.



II. ARTIGO EM FORMATO DE TCC, A SER APRESENTADO PARA AVALIACAO
NO CURSO DE LICENCIATURA EM MATEMATICA DA UNIVERSIDADE DO
ESTADO DA BAHIA (UNEB)



APRENDENDO MATEMATICA COM FREE FIRE: UMA PROPOSTA
PEDAGOGICA SOBRE O CALCULO DE DISTANCIAS POR MEIO DO
TEOREMA DE PITAGORAS

Veridiane Neri dos Santos'
Alayde Ferreira dos Santos’
Américo Junior Nunes da Silva®

Resumo: Este artigo objetiva apresentar uma proposta pedagégica que utiliza o jogo eletronico Free Fire
como dispositivo facilitador para o ensino do célculo de distancias entre dois pontos, por meio do Teorema
de Pitdgoras. Busca-se, com ela, engajar os estudantes e promover seu protagonismo no aprendizado da
Matematica, explorando o potencial motivador dos jogos eletronicos no ambiente escolar. Fundamentada em
uma abordagem qualitativa, a metodologia inclui a aplicacdo de uma oficina pedagdgica composta por
atividades baseadas no contexto do jogo. Durante a oficina, os alunos trabalhardo em grupos, utilizando
materiais didaticos como mapas do jogo com plano cartesiano tragado, alfinetes e ligas de borracha, para
construir triangulos retangulos e aplicar o Teorema de Pitagoras na resolugdo de desafios contextualizados. O
papel do professor é atuar como mediador ¢ observador, ajustando as atividades em tempo real ¢ promovendo
discussdes significativas. A proposta também prevé a aplicacdo de instrumentos avaliativos, como
questionarios iniciais e finais, para compreender os conhecimentos prévios dos estudantes e avaliar os
impactos da oficina na motivagdo, engajamento ¢ protagonismo dos estudantes na aprendizagem dos
conceitos matematicos. Espera-se que essa abordagem contribua para tornar o ensino da Matematica mais
atrativo, contextualizado e significativo, conectando o conteudo curricular ao cotidiano dos alunos e
incentivando a participag@o ativa no processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Free Fire. Oficina pedagodgica. Teorema de Pitagoras.

LEARNING MATHEMATICS WITH FREE FIRE: A PEDAGOGICAL
PROPOSAL ON CALCULATING DISTANCES USING THE PYTHAGORED
THEOREM

Abstract: This article aims to present a pedagogical proposal that uses the electronic game Free Fire as a
facilitating device for teaching how to calculate distances between two points, using the Pythagorean
Theorem. The aim is to engage students and promote their protagonism in learning Mathematics, exploring
the motivating potential of electronic games in the school environment. Based on a qualitative approach, the
methodology includes the application of a pedagogical workshop composed of activities based on the context
of the game. During the workshop, students will work in groups, using teaching materials such as game maps
with a drawn Cartesian plane, pins and rubber bands, to build right-angled triangles and apply the
Pythagorean Theorem to solve contextualized challenges. The teacher's role is to act as a mediator and
observer, adjusting activities in real time and promoting meaningful discussions. The proposal also foresees
the application of evaluation instruments, such as initial and final questionnaires, to understand students'
prior knowledge and evaluate the impacts of the workshop on students' motivation, engagement and
protagonism in learning mathematical concepts. This approach is expected to contribute to making
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Mathematics teaching more attractive, contextualized and meaningful, connecting curricular content to
students' daily lives and encouraging active participation in the learning process.

Keywords: Free Fire. Pedagogical workshop. Pythagoras Theorem.

1. INTRODUCAO

Quando se trata de buscar alternativas inovadoras para o ensino de Matematica,
com o objetivo de tornd-lo mais atrativo e facilitar a compreensdo dos conceitos
trabalhados, ¢ imprescindivel considerar o papel das tecnologias. Nessa perspectiva, os
jogos eletronicos’ vém ganhando cada vez mais destaque como aliados, pela possibilidade
de serem assumidos enquanto dispositivos pedagdgicos e alcangar resultados promissores,
podendo despertar o interesse, participacdo nas aulas e compreensdo dos conceitos
matematicos. Kubiaki (2015) aponta que o jogo desempenha um papel crucial no processo
de ensino-aprendizagem da Matematica, pois atende aos interesses dos alunos,
aumentando sua motivacdo e permitindo uma abordagem mais envolvente da disciplina. A
interagdo com jogos eletronicos proporciona uma abordagem que ameniza a percepgao de
uma disciplina magante.

Prensky (2012, apud Santos e Prado, 2021) acentua que, os Jogos Digitais
aparecem como uma tendéncia importante na aprendizagem, oferecendo a capacidade de
envolver criangas e jovens de maneira ativa, colaborativa e social. Eles se relacionam com
os principios da aprendizagem, promovendo a interatividade, a diversdo e o engajamento,
tornando o jogo um recurso que os estudantes se sentem motivados a explorar e se
envolver, reverberando ativamente na constru¢ao de seu conhecimento. Além disso, de
acordo com Azevedo (2012), os jogos eletronicos possuem diversas caracteristicas que
facilitam a aprendizagem de conteidos e o desenvolvimento de habilidades pelos
jogadores, conforme apontado nos estudos de Gee (2004, 2008, 2009). Tais evidéncias
sustentam a base tedrica para explorar o uso de jogos eletronicos, sobretudo "o Free Fire,
visto que valoriza o conhecimento dos alunos sobre o tema e sua criatividade." (Souza,
Matos e Rosa, 2019, p. 258).

Além do mais, ¢ relevante pontuar que o jogo fornece um potencial ludico notavel
quando introduzido corretamente na sala de aula. Souza et al. (2011, p. 3), observam que
“os jogos tém por objetivo, criar diferentes situagdes ludicas, favorecendo o

desenvolvimento cognitivo do aluno”. Silva (2014), também acentua que os jogos € as

* Compreendido neste trabalho também como jogos digitais.



brincadeiras, sendo elementos de caracterizagdo do ludico, possibilitam a experiéncia de
diversas situacdes desafiadoras que implicam para o processo de ensino e aprendizagem,
auxiliando na constru¢ao de conceitos, uma vez que promovem a percep¢ao de que a
Matematica ja esta intrinsecamente presente nas atividades do cotidiano das pessoas.
Neste artigo, partindo do que conjecturamos anteriormente, apresentaremos uma
proposta de ensino que tem por objeto o uso do jogo Free Fire como um dispositivo
facilitador na vivéncia do contetido: Calculo de distancias, a partir do uso do Teorema de
Pitagoras. O seu principal objetivo € apresentar uma proposta, em formato de oficina
pedagdgica utilizando o uso do jogo eletronico Free Fire, para o ensino de céalculo de
distancias entre dois pontos, por meio do Teorema de Pitagoras, que promova o

protagonismo dos estudantes no aprendizado da Matematica.

Para alcangar esse objetivo, propde-se: identificar situagdes no jogo Free Fire que
possibilitem a aplicacdo pratica do contetido matematico; planejar uma oficina pedagogica
que integre o jogo como recurso para o ensino do calculo de distancias, utilizando o
Teorema de Pitdgoras; e promover a participagdo ativa e o protagonismo dos estudantes
durante a atividade pratica. Dessa forma, busca-se aproximar o contetido escolar do

cotidiano dos alunos e favorecer um aprendizado mais envolvente e significativo.

Em decorréncia disso, ao fazer relagdo com a realidade do jogo e os conceitos
subjacentes ao calculo de distancias, julga-se ser possivel desenvolver um espago de
aprendizagem contextualizado, provocador, dindmico e motivador, capaz de promover nos
estudantes interesse nas aulas de Matematica. Isso, que sinalizamos, vai ao encontro do
que asseverou D’Ambroésio (1993, p. 37), de que ¢ necessario que o ambiente proposto
seja "positivo que encoraja os alunos a propor solugcdes, explorar possibilidades, levantar

hipoteses, justificar seu raciocinio e validar suas proprias conclusdes”.

O presente trabalho emergiu a partir da percep¢ao de que os jogos eletronicos t€m se
constituido, com frequéncia, como um meio facilitador de ensino-aprendizagem na é4rea de
Matematica. Por esse angulo, Santos e Prado (2021), trazem discussdes de diversos
pesquisadores como Prensky (2010, 2012), Gee (2003, 2006, 2007), Alves e Santos
(2018), Silva e Silveira (2019), Foster e Shah (2020) e Devlin (2011); na qual, avaliam os
efeitos dos jogos digitais na educacdo, considerando-os como experiéncias interativas que
oferecem aos alunos um ambiente produtivo de aprendizado para compreender conceitos

dificeis em comparagdo ao ambiente de sala de aula tradicional. Além disso, ¢

imprescindivel pontuar que essa tendéncia se expande para o ensino de Matematica, como



revelam as pesquisas de Kubiaki (2015) e Jacobsen e Sperotto (2013).

A partir de uma pesquisa prévia realizada nas plataformas de buscas Google
Académico e Mendeley, no que se refere ao jogo Free Fire, ainda ndo ha tantas
publicag¢des. Diante disso, surgiu o interesse em explorar esse jogo como um possivel
facilitador para o ensino-aprendizagem de conceitos matematicos, especialmente o célculo
de distancias utilizando o Teorema de Pitagoras, como também, um caminho para
despertar curiosidades nos alunos, engajamento e protagonismo nas aulas de Matematica,
levando em consideracao que se trata de um jogo ja conhecido por eles.

Sendo assim, espera-se que esta proposta contribua para a inovagao no ensino de
Matematica, unindo teoria e pratica de maneira contextualizada e criativa, valorizando a
participagdo ativa dos alunos no processo de constru¢ao do conhecimento.

Nos topicos que seguem, serd detalhado, o embasamento tedrico, a estrutura da

oficina pedagogica e as estratégias metodoldgicas que sustentam esta iniciativa.

2. REFERENCIAL TEORICO

Na contemporaneidade, tem-se discutido acerca do ensino da Matematica, pois
essa disciplina ainda € vista pelos discentes como muito complexa, algumas vezes, sendo
descrita como um “bicho de sete cabegas”. De acordo com Santos, Franga e Santos
(2007), alguns professores acreditam que a Matematica precisa ser tornada facil, pois
muitos alunos a veem como uma disciplina dificil, chata e misteriosa, o que causa medo e
vergonha quando ndo conseguem aprendé-la.

Corroborando com a fala desses autores, Selbach (2010) destaca também que,

[...] o ensino da Matematica, das séries iniciais aos cursos mais avangados de
pos-graduagdo, se liga a vida e as relagdes humanas e, por esse motivo, ensinar
Matematica é fazer do aluno um ser plenamente envolvido em seu tempo e com
uma capacidade de leitura coerente com o seu mundo. [...] mas nem por isso
justifica atacar com naturalidade o baixo desempenho dos alunos ou a tolice da
crenga de que Matematica ndo é para todos. Essa aparente e mal analisada
dificuldade dos alunos confunde os nobres objetivos do ensino e gera uma ma
fama para a Matematica, levando alguns professores a assumirem uma
abordagem superficial e mecanica, cheia de regras e sem sentido pratico. [...]
(Selbach, 2010, p. 40 apud Masola; Allevato, 2019, p. 58-59).

Em virtude das dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de Matematica,
vém surgindo estratégias a fim de tentar desmistificar esse pensamento de que ela ¢ uma

disciplina dificil e chata, sendo até retratada em alguns casos como, sem usualidade por



parte dos alunos, e fazer com que esse paradigma seja rompido. Nesse aspecto, Parra

(1993) evidencia que
O mundo atual ¢ rapidamente mutavel, a escola como os educadores devem
estar em continuo estado de alerta para adaptar-se ao ensino, seja em conteidos
como a metodologia, a evolucdo dessas mudangas que afetam tantas condi¢des
materiais de vida como do espirito com que os individuos se adaptam a tais
mudancas. Em caso contrario, se a escola e os educadores descuidarem e se
manterem estaticos ou com movimento vagaroso em comparacdo com a
velocidade externa, origina-se um afastamento entre a escola e a realidade
ambiental, que faz com que os alunos se sintam pouco atraida pelas atividades
de aula e busquem adquirir por meio de uma educagdo informal os
conhecimentos que consideram necessarios para compreender a sua maneira no
mundo externo. (Parra, 1993, p. 11 apud Santos; Franca; Santos, 2007, p. 14).

Neste viés, diversos educadores matematicos vém buscando inovagdes na sala de
aula a fim de despertar a atengdo, interesse, motivagdo e protagonismo dos estudantes
durante as aulas, o que enfatiza a relevancia de incorporar mudangas e inovagdes no
ensino. Ribeiro e Paz (2012), na dire¢do do que apontamos anteriormente, argumentam
que o modelo educacional atual, com seu foco em livros didaticos e aulas expositivas, esta
desatualizado em face da necessidade de preparar a sociedade para um futuro tecnologico
e digital. Segundo esses autores, ¢ preciso compreender a importadncia de reformas
educacionais, especialmente na Matematica, reconhecendo que as tecnologias tém o
potencial de melhorar a qualidade da educacgdo, disseminar informagdes e encurtar
distancias.

Ademais, Ribeiro e Paz (2012) enfatizam ainda que as Novas Tecnologias tém o
potencial de aprimorar o ensino da Matematica, proporcionando acesso agil e interativo ao
conhecimento das exatas, além de promover o desenvolvimento do raciocinio 16gico.
Sendo assim, professores e alunos sdo solicitados a acompanhar essa evolugdo para evitar
a exclusdo social.

Desse modo, torna-se evidente a relevancia de utilizar estratégias inovadoras para
promover a motiva¢ao dos alunos no cenario educacional. Nessa vertente, Moran (2000,
apud Ribeiro e Paz, 2012) assegura que as mudangas na educagdo também dependem do
entusiasmo dos alunos; pois, alunos curiosos e motivados facilitam o processo
educacional, estimulam o professor e se tornam parceiros ativos no aprendizado. Além do
mais, a atuagdo de familias que apoiam mudangas e promovem ambientes ricos
culturalmente ¢ essencial para o crescimento e o desenvolvimento dos alunos.

Portanto, os jogos tém ganhado cada vez mais destaque como aliados para facilitar

o ensino-aprendizagem, assim como, torna-lo motivador; pois, chama aten¢do do aluno



para algo que ele esta familiarizado, um cendrio em que o mesmo ja tem conhecimento e
consequentemente, um maior interesse. Para Fonseca (2013, apud Braga, Farias e Santos,
2019), os jogos sao instrumentos ludicos capazes de proporcionar diversao aos estudantes,
e quando utilizados de forma adequada na sala de aula, acredita-se que os alunos podem
alcancar uma aprendizagem significativa. Os jogos, também, podem auxiliar no
desenvolvimento de habilidades como concentragdo e criatividade, permitindo que os
educandos aprendam de maneira quase imperceptivel.

Lima e Negrao (2022), acrescentam que, os jogos eletronicos t€ém o potencial de
facilitar a compreensdo de conceitos matematicos, tornando o aprendizado mais ludico e
relacionado as experiéncias diarias dos alunos. Além de serem recursos valiosos para criar
atividades escolares envolventes que estimulem o raciocinio dos estudantes.

Para tanto, antes de adentrar nas indagacdes que motivaram e elencaram tal
proposta, considera-se ser necessario fazer a apresentacdo do jogo Free Fire, atentando
para o fato de ser o nosso principal objeto de estudo.

O Free Fire’ é um jogo eletronico mobile do género battle royale, foi criado pela
desenvolvedora vietnamita 111dots Studio e publicado pela Garena. Iniciando como um
beta aberto em novembro de 2017, o jogo foi oficialmente langado para Android e iOS em
4 de dezembro de 2017. Nele, cinquenta jogadores caem de paraquedas em uma ilha, onde
buscam armas para eliminar outros jogadores e equipamentos para aumentar sua
sobrevivéncia.

Free Fire ¢ caracterizado como um jogo de agdo-aventura visto numa perspectiva
em terceira pessoa, podendo ser jogado sozinho ou até em equipe de quatro pessoas, no
modo classificado pelo jogo como squad. Para comegar a jogar, € necessario criar uma
conta pessoal, na qual vocé pode escolher se deseja criar uma conta propria do jogo ou se
deseja conectar-se com alguma rede social, como o Facebook. Apds efetuar o login, o
jogador deve configurar seu perfil e explorar o jogo a fim de obter conhecimento sobre a
jogabilidade. Enfim, o jogador inicia uma partida clicando no botao “Modo Classico” ou

"Partida Ranqueada", além de outros modos disponibilizados pelo jogo.

Nesse interim, levantaram-se questionamentos que norteiam a proposta aqui
apresentada, sobretudo na busca por compreender se ao incorporar o jogo eletronico Free

Fire ao contexto do ensino de Matematica permite-se estabelecer uma correlacdo com os

> Todas as informagdes sobre o jogo foram retiradas do site Wikipédia e estdo disponiveis em: Free Fire —
Wikipédia, a enciclopédia livre.
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fundamentos tedricos do calculo de distancias, utilizando o Teorema de Pitdgoras. Como

descrito por Neto (2015),
A distancia entre dois pontos A e B no espago ¢ simplesmente a medida do
segmento AB. No plano, a distancia entre dois pontos ¢ frequentemente obtida
utilizando o Teorema de Pitagoras. Isto ocorre porque muitas vezes dispomos
das medidas das projecdes de um segmento segundo duas dire¢des
perpendiculares. Esta situagdo também ocorre frequentemente no espago.
Novamente, a ferramenta a utilizar ¢ o Teorema de Pitdgoras. (Neto, 2015, p.
39).

Nessa perspectiva, o uso do Free Fire como recurso facilitador para o ensino de
conceitos matematicos, em especifico o célculo de distancias, utilizando o Teorema de
Pitdgoras, ganhard relevancia ao promover uma abordagem inovadora e estimulante no
ensino da Matematica. Explorando os fundamentos tedricos citados anteriormente por
Neto (2015), os alunos terdo a oportunidade de aplicar esses conceitos de forma pratica e
contextualizada, despertando seu interesse e engajamento. Segundo Poeta (2013, apud
Borges et al., 2021), o ambiente promovido pelos Jogos Digitais (JD) incentiva a
discussdo de ideias e impulsiona a motiva¢dao dos estudantes, tornando mais acessivel a
compreensdo e a assimilagdo dos tdpicos, gracas a integracdo de uma abordagem ludica ao
conteudo de estudo.

Por esse angulo, o Free Fire podera tornar-se um dispositivo pedagdgico que
utilizar4 a familiaridade dos aprendizes com jogos eletronicos para facilitar a compreensao
e a aprendizagem dos conteudos matematicos. Essa aproximacdo entre o jogo e 0s
fundamentos teoéricos do calculo de distancias proporcionard uma experiéncia
significativa, ampliando as possibilidades de ensino e motivando os alunos a explorarem o
potencial educativo da tecnologia abrindo portas para uma aprendizagem estimulante e um
ensino matematico inovador.

Além disso, o uso desses jogos pode despertar o interesse e protagonismo dos
estudantes, oportunizando que eles desempenhem um papel ativo em sua trajetoria de
ensino. Conforme evidenciam Borges et al. (2021),

[...] os jogos concedem ao aluno o papel de protagonista, a interatividade
confere poder na tomada de decisdes e personaliza a trajetdria de ensino. Tais

caracteristicas sdo fundamentais na adequacdo do ensino de Matematica as
demandas sociais e documentos oficiais e na aquisi¢cao por parte do discente de

um aprendizado significante. (Borges et al., 2021, p. 106).

Tonéis e Petry (2008), na direcdo do desvelado, reforcam que por meio de um

recurso digital, como um jogo eletronico, ¢ possivel expor uma narrativa que seja



intrigante o bastante para instigar os individuos a procurar estratégias que os auxiliem a
superar os obstaculos e, dessa maneira, progredir na histdria.

Esse potencial, portanto, engaja, desafia, promove um aprendizado mais dinamico,
interativo e fortalece o protagonismo dos alunos, permitindo que eles desempenhem um

papel ativo em sua propria trajetdria de aprendizado.

3. PROPOSTA METODOLOGICA

O artigo trata, partindo do que ¢ objetivado, de um trabalho de natureza
qualitativa, que articula a vivéncia de uma experiéncia/formagdo/agdo por meio da
realizacdo de uma investigacgao.

Segundo evidenciam Denzin et al. (2006), a pesquisa qualitativa abrange a
exploragdo e coleta de diversos tipos de dados empiricos, visando descrever aspectos
significativos da vida das pessoas. Para isso, os pesquisadores nessa area aplicam uma
variedade de técnicas interpretativas interligadas com o objetivo de aprofundar sua
compreensdo do tema em estudo.

Além disso, ao buscar explorar as experiéncias e perspectivas dos participantes,
a pesquisa qualitativa se adequa nesse propdsito, especialmente o que destaca Flick (2009,
p. 24), “pesquisadores qualitativos estudam o conhecimento e praticas dos participantes”.
Este conceito aplica-se diretamente nesse trabalho, pois se busca ndo apenas transmitir
conhecimento, mas também compreender como os alunos interagem com o conteido
matematico, ajustando nossa abordagem pedagdgica com base nas respostas e interacoes
dos estudantes.

Consequentemente, a metodologia adotada para a oficina se insere na pesquisa-
acdo, conforme Engel (2000), que a entende como um tipo de pesquisa participante
engajada, criando uma oposicao a pesquisa tradicional, considerada como “independente”,
“ndo-reativa” e “objetiva”. Ainda segundo o autor.

Como o proprio nome ja diz, a pesquisa-ag¢ao procura unir a pesquisa a agdo ou
pratica, i,sto ¢, desenvolver o conhecimento e a compreensdo como parte da
pratica. E, portanto, uma maneira de se fazer pesquisa em situagdes em que

também se ¢ uma pessoa da pratica e se deseja melhorar a compreensdo desta.
(Engel, 2000, p. 182).

Thiollent e Colette (2020, p. 47), na mao do apresentado anteriormente,
ressaltam que “na pesquisa-acdo, os atores estdo no centro das atengdes, quer como

individuos ou grupos ativos dentro da situacdo investigada, quer como pesquisadores,



parceiros ou demais participantes no processo”. Desse modo, esse conceito ¢
imprescindivel para a proposta, pois reflete a participag@o ativa dos aprendizes. Na oficina
pedagogica, os alunos ndo serdo apenas receptores, mas coparticipantes, colaborando com
o professor na construgdo do conhecimento. O foco estard no protagonismo e
engajamento, incentivando os educandos a aplicarem o conteudo matematico de forma
colaborativa no contexto do jogo Free Fire. O professor, como facilitador, ajustard as
atividades conforme o feedback e as observagoes, tornando a aprendizagem mais relevante
e interativa, adaptando-se as necessidades dos estudantes. Assim, a pesquisa-a¢ao nao so
embasard a oficina, mas a transformard em um processo continuo de melhoria, onde a
pratica pedagdgica serd ajustada para potencializar o aprendizado.

Vale ressaltar, que a aplicagao da oficina sera realizada futuramente, em momento
oportuno, como parte de uma investigacdo. Sendo assim, destaca-se a importancia de
seguir todos os tramites éticos pelos aplicadores, uma vez que envolvera seres humanos.
Ou seja, os professores responsaveis pela aplicacdo da oficina terdo que garantir a
conformidade com os procedimentos éticos relacionados a pesquisa com seres humanos,
como por exemplo, a obten¢ao do consentimento dos responsaveis.

Neste artigo, o foco estd em detalhar a estrutura da oficina pedagogica, que sera
utilizada como instrumento para engajar os estudantes e como base para coletar subsidios

sobre motivagdo, protagonismo e aprendizagem em Matematica.

4. A OFICINA

Com o proposito de introduzir o conceito matematico calculo de distancias entre
dois pontos, por meio do Teorema de Pitdgoras de maneira pratica e contextualizada, uma
oficina pedagogica foi planejada para utilizar o jogo eletronico Free Fire como um
dispositivo para engajar os estudantes e promover seu protagonismo no aprendizado de
Matematica. Nesse contexto, a oficina assume um papel significativo. Conforme
destacado por Uribe e Farias (2021), a conducao de oficinas pedagdgicas ¢ considerada
como um potencial na contribuicdo para aprimorar o ensino e a aprendizagem da
Matematica, representando uma alternativa vidvel na abordagem das dificuldades
encontradas no ensino desta disciplina. Isso ocorre devido a sua capacidade de romper
com o método tradicional, caracterizado pela participagdao limitada dos alunos e pelo
protagonismo do professor.

Para alcangar esse objetivo, o planejamento da oficina contempla tanto o papel



ativo dos estudantes quanto a mediagdo e orientacdo do professor, garantindo que as
atividades sejam acessiveis, relevantes e alinhadas aos objetivos pedagogicos.

Destarte, o publico-alvo sugerido para a proposta serd os estudantes do 9° ano do
Ensino Fundamental, com idades entre 14 e 16 anos, preferencialmente de uma escola da
rede publica municipal localizada no Piemonte Norte do Itapicuru, Bahia. A escolha da
turma para a realizagdo da pesquisa baseia-se, sobretudo, no fato de que, nesse ano, os
alunos t€ém um contato direto com o contetido Teorema de Pitdgoras. Ja a indicagdo da
escola levara em conta a localizacdao e familiaridade do professor com seu espago, sendo
ideal que ele tenha realizado alguma vivéncia no local.

Em sintese, o processo de desenvolvimento da oficina serd organizado em quatro
etapas principais, cada uma planejada para favorecer a contextualizagdo, a aplicacdo

pratica e a reflexdo sobre a aprendizagem do conteudo matematico.

5. ETAPAS DA OFICINA

5.1 Identificagdo das situacdes no jogo free fire

A primeira etapa da oficina consiste em identificar situagdes no jogo Free Fire que
possam ser utilizadas para trabalhar o conceito de calculo de distancias entre dois pontos,
por meio, do Teorema de Pitagoras. Essa analise sera realizada pelo professor, que devera
observar as dindmicas do jogo e selecionar cenarios que permitam uma aplica¢do pratica
do contetido matematico.

Este planejamento pauta-se nos orientadores curriculares e se alinha a quinta
competéncia especifica de Matematica do Ensino Fundamental, que sinaliza (Brasil, 2018,
p. 267), “utilizar processos e ferramentas matematicas, inclusive tecnologias digitais
disponiveis, para modelar e resolver problemas cotidianos, sociais ¢ de outras areas de
conhecimento, validando estratégias e resultados”.

Entende-se que o papel do professor nesta etapa ¢ indispensavel para
contextualizar os elementos do jogo e conectad-los ao contetido curricular, garantindo que a

oficina seja pedagdgica e compreensivel para os alunos.

5.2 Diagnostico inicial dos estudantes

Tendo em vista a relevancia de considerar os conhecimentos prévios dos discentes

acerca do calculo de distancias, a partir do Teorema de Pitdgoras, antes de iniciar as



atividades praticas, recomenda-se que, o professor responsavel pela aplicagdo da oficina
realize um questiondrio inicial para avaliar o nivel de conhecimento dos estudantes sobre
o Teorema de Pitagoras e sua relagdo com o célculo de distancias entre dois pontos. Para
tanto, a coleta desse instrumento permitird ao professor ajustar a abordagem e a
complexidade das atividades da oficina, garantindo que todos possam participar
ativamente e compreendam os desafios propostos.

Nesse contexto, o questiondrio ndo servird apenas para conhecer os estudantes e
seus conhecimentos sobre o tema, mas também para auxiliar na estruturacao e realizacao
da oficina pedagodgica juntamente com as observacdes dos discentes.

Dessa forma, partindo do que apontam Chaer, Diniz e Ribeiro (2011, p. 263), “se
usado de forma correta, ¢ um poderoso instrumento na obtencdo de informagdes, tendo
um custo razoavel, garantindo o anonimato e, sendo de facil manejo na padronizacdo dos
dados, garante uniformidade.”

Para tanto, os questiondrios que serdo aplicados pelo professor t&€m por objetivo
obter a compreensdo dos conceitos matematicos construidos por eles, bem como sua

opinido sobre a utilizagdo do Free Fire como dispositivo de ensino.

5.3 Realizagdo da atividade pratica

Nessa etapa, os alunos participardo de uma atividade pratica que utiliza o jogo
eletronico Free Fire como contexto para trabalhar o calculo de distancias entre dois
pontos, por meio do Teorema de Pitdgoras. A atividade serd elaborada e aplicada em
grupos, previamente organizada pelo professor, com o objetivo de incentivar a
colaboragdo e o protagonismo dos estudantes na constru¢do do conhecimento matematico.

Para viabilizar a proposta, o educador fornecerd a cada grupo uma placa de
1sopor, conforme a figura 1, na qual estara fixado um mapa do jogo Free Fire com o plano
cartesiano tragado. Esses mapas servirdo de base para os alunos localizarem os pontos
indicados nos desafios, representando coordenadas que simulam deslocamentos dentro do
jogo. Os educandos também receberdo alfinetes coloridos, que deverdo ser utilizados para
marcar no mapa os pontos iniciais e finais. Apds marcar os pontos, os alunos utilizardo
ligas de borracha pequenas para conectar os alfinetes, formando o segmento de reta que
representa a distancia entre os dois pontos. Em seguida, os estudantes deslocardo as ligas
para identificar os lados perpendiculares do tridngulo retangulo, que correspondem aos

catetos.



Figura 1: Material utilizado na oficina: placa de isopor
com mapa do jogo Free Fire e plano cartesiano tragado.

Fonte: Acervo dos autores (2024)

A dindmica serd conduzida a partir de situagdes-problemas apresentadas pelo
professor em fichas previamente elaboradas. Cada ficha conterd um desafio
contextualizado no jogo, como: “Vocés estdo no ponto estratégico Factory quando
recebem informagdes sobre um /oot valioso escondido na area de Mill. Determinados a
garantir esse /oot e aumentar suas chances de vencer os inimigos, precisam calcular a
distancia entre esses dois pontos para tragar a melhor estratégia de deslocamento.” Os
alunos deverdo localizar as coordenadas dos dois locais no plano cartesiano, construir o
triangulo retangulo e aplicar o Teorema de Pitdgoras para calcular a distancia, que
corresponde a hipotenusa. Além disso, outros conceitos também poderdo ser abordados,
tendo em vista que no material os alunos poderdo visualizar um plano cartesiano,
triangulo retangulo e segmento de reta. Esse processo pode ser observado na Figura 2, que

ilustra o exemplo do desafio descrito.



Figura 2: Representacdo do desafio.

Fonte: Acervo dos autores (2024)

Nesse momento, o papel do professor sera atuar como mediador, auxiliando os
grupos quando necessario e promovendo discussdes que favoregam a troca de ideias, a
construcdo e protagonismo dos alunos sobre a aprendizagem. Além de observar como os
alunos interagem com os desafios, avaliando o engajamento, a colaboracgdo entre os pares
e a aplicag@o dos conceitos matemadticos no contexto da oficina. Para Barbosa (2008, p. 2)
“este método de coleta de dados baseia-se na atuagdo de observadores treinados para obter
determinados tipos de informagdes sobre resultados, processos, impactos, etc.” Por
conseguinte, a observacdo do docente ndo apenas contribuira para ajustar as atividades em
tempo real, mas também ajudard a identificar estratégias que possam ser compartilhadas

com outros estudantes, enriquecendo o aprendizado coletivo.



5.4 Reflexdo e avaliagao final

Ao final da oficina, devera ser realizada uma discussao coletiva, na qual os alunos
terdo a oportunidade de compartilhar suas solugdes para os desafios e refletir sobre as
estratégias utilizadas. Durante essa etapa, o professor deve estimular os estudantes a
expressarem suas percepgOes a respeito da atividade, destacando como o jogo e os
conceitos matematicos foram integrados.

Por fim, sera aplicado um questionario final cujo objetivo ¢ de identificar como o
trabalho proposto sera percebido, pelos aprendizes, a compreensdo do contetido com a
utilizagdo do jogo Free Fire para o ensino da Matematica. Reverberando, assim, para o
protagonismo e engajamento na constru¢do de seus conhecimentos.

O questionario necessitara de uma elaboracao eficaz, para avaliar o impacto da
oficina na motivagdo e engajamento dos alunos, e na compreensdo do conceito abordado e
percep¢dao dos educandos acerca da relevancia pratica do conteudo matematico no
contexto do jogo Free Fire. Essa etapa ¢ importante para o professor compreender como a
oficina influenciard o protagonismo e o engajamento, além de fornecer subsidios para

futuras aplicagdes pedagogicas.

6 ALGUMAS CONSIDERACOES

Ao final da oficina proposta, espera-se que os alunos demonstrem uma
compreensdo mais aprofundada do Teorema de Pitagoras, especialmente em sua relagdo
direta com o célculo de distancias, ndo apenas em aspectos tedricos, mas também em suas
aplicacdes praticas. A oficina tem como objetivo central aumentar o engajamento e a
motivacdo dos alunos na aprendizagem de Matematica, incentivando-os a se tornarem
protagonistas de seu proprio aprendizado por meio de uma abordagem ativa e participativa.

Além de promover uma maior compreensdo do conteudo matematico, almeja-se
que os alunos se envolvam mais profundamente com a disciplina, reconhecendo a
relevancia do Teorema de Pitdgoras em situagdes cotidianas e praticas. A proposta busca
fomentar a autonomia dos alunos, permitindo que eles assumam a responsabilidade pelo
seu aprendizado e encontrem formas criativas de aplicar os conceitos.

Outro ponto fundamental da oficina ¢ avaliar a viabilidade do uso de jogos
eletronicos, como o Free Fire, como ferramenta pedagogica para o ensino do calculo de
distancias com base no Teorema de Pitagoras. A intencdo serd analisar como o jogo pode

servir como um dispositivo facilitador para a aprendizagem, aproveitando as habilidades



estratégicas exigidas no jogo. A proposta ndo visa apenas integrar os jogos eletronicos
como recurso educativo, mas também proporcionar uma experiéncia mais envolvente e
contextualizada, em que os alunos desempenham um papel ativo no processo de
aprendizagem. Assim, ao final da oficina, espera-se que os estudantes se sintam mais
motivados, engajados e protagonistas de sua jornada no aprendizado da Matematica,

reconhecendo a disciplina de maneira mais significativa e conectada ao seu universo.
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III. CONCLUSAO

Ao concluir este trabalho, ndo posso deixar de refletir sobre a trajetéria que me trouxe
até aqui. Desde o inicio do curso de Licenciatura em Matemadtica na Universidade do Estado
da Bahia (UNEB), enfrentei desafios que testaram minha resiliéncia e me ensinaram o valor
da persisténcia. Cada etapa, desde as disciplinas tedricas, passando pelas praticas no LEPEM
e as vivéncias proporcionadas pelos estagios obrigatérios do curso, foi essencial para moldar
minha formac¢do e meu entendimento sobre a profissdo docente. O curso ndo apenas me
apresentou os desafios de ser professora, mas também me revelou o papel transformador que o
professor exerce na vida de seus alunos. E por meio da Educagio que se constroem pontes
para o futuro, e foi nessa compreensao que me encontrei como docente.

Por mais que, inicialmente, eu ndo tivesse a inten¢ao de me tornar professora, depois
de um tempo refleti e descobri que a docéncia ndo ¢ apenas uma profissao, mas uma missao
capaz de transformar vidas e impactar o mundo. Enxergo no professor o papel fundamental de
ndo apenas transmitir conhecimentos, mas de inspirar, orientar € motivar seus alunos a serem
protagonistas de suas proprias historias. Isso me motiva a continuar nessa jornada e a
enfrentar os desafios inerentes a profissdo, com a certeza de que a Educagdo ¢ um instrumento
poderoso de mudanga.

No que se refere a este trabalho, acredito que a proposta aqui apresentada tem
potencial para contribuir significativamente para o ensino da Matematica. O uso do jogo
eletronico Free Fire como dispositivo pedagodgico oferece uma abordagem inovadora e
contextualizada para engajar os alunos, promovendo o protagonismo € a motivagdo no
aprendizado de conceitos matematicos. Assim, este trabalho se configura como um ponto de
partida para futuras investigagdes e adaptagdes, com o objetivo de consolidar e aprimorar sua
efetividade na pratica pedagogica.

Assim, concluo que a minha jornada académica vivenciada ao longo do curso ndo so
me preparou para a pratica docente, mas também me inspirou a buscar continuamente
maneiras de inovar e tornar o ensino mais significativo para os alunos. Por mais que a
caminhada tenha sido desafiadora, sinto que cheguei até aqui com a certeza de que a
Educagdao ¢ o caminho que quero trilhar. E, através do trabalho desenvolvido, espero
contribuir para que outros professores também possam enxergar novas possibilidades e

impactar positivamente a vida de seus estudantes.
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I. INTRODUCAO

Quando se trata de buscar alternativas inovadoras para o ensino de Matematica, com o
objetivo de torna-lo mais atrativo e facilitar a compreensao dos conceitos aplicados, ¢
imprescindivel considerar o papel das tecnologias. Nessa perspectiva, os jogos eletronicos
vém ganhando cada vez mais destaque como aliados nesse papel, pois como ferramentas
pedagdgicas eles desempenham resultados promissores, fazendo-se com que desperte nos
alunos maior interesse e participagdo nas aulas. Além disso, elas proporcionam uma
abordagem motivadora e ludica, permitindo uma compreensao mais significativa dos
contedos matematicos. Ao explorar essas possibilidades, ¢ possivel criar um ambiente de
aprendizagem enriquecedor e estimulante para os estudantes.

Neste projeto, sera apresentada uma proposta de ensino e investigacao sobre o uso do
jogo Free Fire como uma ferramenta facilitadora na aplicacdo do conteudo calculo de
distancias, utilizando o Teorema de Pitagoras. Tendo como objetivo examinar o potencial
desse jogo altamente conhecido pelos jovens, como recurso estimulante no envolvimento
ativo dos alunos, bem como, promover um maior entendimento dos conceitos matematicos
apresentados.

Posto isto, fazendo relagdo com a realidade do jogo e os conceitos subjacentes ao
calculo de distancias, julga-se ser possivel desenvolver um espaco de aprendizagem
contextualizado, provocador, dindmico e¢ motivador, capaz de levantar nos estudantes
interesse nas aulas de matematica. Ademais, o projeto procura também, apurar habilidades
como o raciocinio légico, resolucdo de problemas e o trabalho em grupo, requisitos
fundamentais no contexto educacional. Nessa conjuntura, apela-se para D’ Ambroésio (1993, p.
37), “o0 ambiente proposto ¢ um ambiente positivo que encoraja os alunos a propor solugoes,
explorar possibilidades, levantar hipoteses, justificar seu raciocinio e validar suas proprias
conclusoes”.

Em sintese, embora ainda seja uma proposta inicial, ja se tem resultados preliminares
de um teste piloto realizados com uma aluna do 2° ano do ensino médio, sendo estes, bem
promissores, visto que, ao final foi perceptivel a compreensdo do contetido por parte da
discente, além dela ter relatado que a abordagem utilizando o jogo tornou a experiéncia
motivadora e dindmica. Para mais, visando fornecer mais embasamento a pesquisa houve a
aplicacdo do teste piloto com uma atividade desenvolvida com uma turma de 9° ano de uma
escola da rede publica da cidade de Senhor do Bonfim, Bahia, durante o componente
curricular Estagio Supervisionado II, decorrido no 1° semestre de 2023, tendo em vista, que €

nessa sé€rie onde os alunos tem maior contato com esse conteudo, Teorema de Pitdgoras. Os



dados obtidos durante esse outro teste piloto realizado com a turma no periodo de estagio
foram muito significantes e positivos, uma vez que, foi notorio a motivagdo e envolvimento
dos alunos durante a atividade, assim como, a compreensao do conteudo por eles ao final.
Sendo assim, com base nos dados obtidos previamente, surge entdo o questionamento
sobre o jogo eletronico Free Fire, poder ou ndo ser um facilitador no ensino de conceitos
matematicos, especialmente o célculo de distancias entre dois pontos por meio do Teorema de
Pitagoras, ¢ para a motivagdo e engajamento dos alunos no aprendizado da disciplina. A vista
disso, procuramos abordar nesse projeto o seguinte tema para pesquisa: Aprendendo
matematica com Free Fire: um estudo sobre o calculo de distincias por meio do

Teorema de Pitagoras.

JUSTIFICATIVA

O que motivou essa pesquisa foi a percepcdo de como os jogos eletronicos estdo cada
vez mais em alta como ferramentas utilizadas no ensino, entretanto, se tratando do jogo Free
Fire em especifico ainda nao ha tanta utilizacdo assim, sendo assim, surgiu entdo o interesse
em explorar esse jogo como um possivel facilitador para o ensino e aprendizagem de
conceitos matematicos, especialmente o calculo de distancias utilizando o Teorema de
Pitdgoras, bem como, um meio de despertar nos alunos maior engajamento € motivagao dos
alunos nas aulas de matematica, levando em consideragdo que esse jogo ¢ altamente
conhecido pelos mesmos.

Além do mais, outro ponto de justificativa ¢ a inquietude em analisar se a contribui¢ao
da utilizag@o do jogo eletronico Free Fire, pode ter beneficio para a aquisi¢dao da competéncia

cinco da BNCC especifica de Matematica e suas tecnologias para o ensino médio,

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando recursos ¢ estratégias como observagdo de padroes,
experimentagdes e tecnologias digitais, identificando a necessidade, ou ndo, de uma
demonstragdo cada vez mais formal na validagdo das referidas conjecturas. (Brasil,
2018, p. 523).

OBJETIVOS DA PESQUISA
Objetivo Geral
Investigar se o jogo eletronico Free Fire pode ou ndo ter potencial como facilitador no

ensino de conceitos matematicos, especificamente o céalculo de distancias entre dois pontos



por meio do Teorema de Pitdgoras, e para a motivagdo e engajamento dos alunos no

aprendizado da disciplina.

Objetivos Especificos
e Identificar situagdes no jogo Free Fire que possam ser utilizadas para calcular
distancia entre dois pontos, aplicando o Teorema de Pitagoras.
e Desenvolver uma atividade de ensino do contetido Teorema de Pitdgoras utilizando o
jogo eletronico.
e Dividir os alunos em grupos para que possam resolver desafios e problemas

relacionados a essas situagdes do jogo.

PROPOSTA METODOLOGICA

Conforme suprarreferido anteriormente, a proposta apresentada neste projeto tem
embasamento em um teste piloto efetuado com uma aluna do 2° ano do Ensino Médio, com
resultados promissores, previamente. O desenvolvimento desse teste com a discente se
sucedeu em algumas etapas, assim sendo, inicialmente introduzida a ela a caracterizacdo do
Teorema de Pitdgoras, sua definicdo, elementos e formula. Em seguida, foram resolvidos
alguns exemplos de como calcular a hipotenusa no caderno, apds isso, mostrado a ela como
calcular, s6 que agora contextualizando com o ambiente do jogo eletronico Free Fire, jogo
esse que a mesma ja tinha familiariza¢do. Os resultados obtidos depois da aplica¢do dessa
atividade com a aluna foram muito positivos e motivadores, pois ao fim, foi perceptivel o
entendimento dela sobre o contetudo e sobre a resolugdo dos célculos, além disto, no feedback
relatado pela mesma, a utilizagdo do jogo acarretou em um ensino dindmico e instigante,
tornando assim, a aprendizagem descomplicada e participativa. Além do que, como ja
textualizado, durante o componente curricular estdgio supervisionado II, também houve a
realizagdo de uma atividade. Para a realizacdo dessa atividade, ja foi pensado algo mais
elaborado, tendo em vista que seria um publico em maior quantidade, e pdde-se fazer explorar
mais. Desta maneira, a atividade ocorreu em duas aulas de Matematica. No primeiro
momento, ocorreu a explicagdo expositiva sobre o teorema e sua féormula, com exemplos no
quadro. Posteriormente, a relagdo entre o teorema e o célculo de distancias no plano
cartesiano foi apresentada, também usando o quadro e exemplos previamente resolvidos. No

momento seguinte, os alunos foram informados da aplicagdao da atividade pratica usando o



jogo Free Fire para o conceito. A atividade consistia em calcular distancias entre pontos
especificos do jogo, percebendo a hipotenusa. Um questionario avaliou a opinido dos alunos
sobre a atividade e o uso do jogo. Os resultados foram positivos, demonstrando o engajamento
dos alunos e a compreensao do conteudo, e destacando a utilidade do jogo como ferramenta
auxiliar no ensino de conceitos matematicos. Posto isso, surgiu entdo, o interesse no
desenvolvimento dessa investigacdo, buscando constatar que o Free Fire possa ser um

facilitador no conceito matematico, calculo de distancias, utilizando o Teorema de Pitdgoras.

Destarte, a proposta tem como publico alvo estudantes do Ensino Médio,
especificamente de uma turma de 2° ano composta por cerca de 30 alunos, com idades entre
14 e 16 anos, de uma escola da rede publica estadual localizada na cidade de
Andorinha, Bahia.

Serdo selecionadas situagdes do Free Fire que possam ser exploradas na aplicacio
pratica do conceito matematico, calculo de distancias, aplicando o Teorema de Pitagoras.
Além disso, uma atividade sera elaborada, na qual os alunos serdo divididos em grupos para
resolver desafios e problemas relacionados a essas situagdes do jogo. A observacdo pelo
professor e as orientagdes dadas por ele ajudardo no desenvolvimento das atividades propostas
e sera importante para compor os dados da analise da proposta.

A abordagem metodologica adotada para apuragdo e validacdo da proposta sera a

pesquisa-acdo. Para Engel,
A pesquisa-agdo ¢ um tipo de pesquisa participante engajada, em oposi¢do a
pesquisa tradicional, que é considerada como “independente”, ‘“ndo-reativa” e
“objetiva”. Como o proprio nome ja diz, a pesquisa-agdo procura unir a pesquisa a
acdo ou pratical, isto é, desenvolver o conhecimento e a compreensdo como parte da
pratica. E, portanto, uma maneira de se fazer pesquisa em situagdes em que também

se ¢ uma pessoa da pratica e se deseja melhorar a compreensao desta. (Engel, 2000,
p. 182).

Thiollent e Colette (2020, p. 47) ressaltam que “na pesquisa-agdo, os atores estdo no
centro das atencdes, quer como individuos ou grupos ativos dentro da situagdo investigada,
quer como pesquisadores, parceiros ou demais participantes no processo’.

Deste modo, a pesquisa-acdo serd utilizada como abordagem metodolégica para
embasar e fortalecer a presente investigacdo. Sendo assim, sera desenvolvida uma pesquisa-
acdo, na qual os alunos serdo inseridos diretamente no ambiente da pesquisa, participando
ativamente das atividades propostas. Pressupde que essa abordagem permitird a construgdo

conjunta do conhecimento e a transformagao da pratica educativa, contribuindo para avaliar se



0 jogo eletronico Free Fire pode ser ou nao um facilitador no ensino do contetudo célculo de
distancias, por meio do Teorema de Pitagoras.

Ainda fazendo parte da metodologia, sera aplicado questionario, com os alunos, com o
objetivo de obter a compreensdo dos conceitos matematicos construidos por eles, bem como
sua opinido sobre a utilizacdo do Free Fire como ferramenta de ensino.

Por fim, os dados serdo analisados para avaliar a eficiéncia do jogo eletronico Free

Fire no ensino do contetido, calculo de distancias, utilizando o Teorema de Pitagoras.

REFERENCIAL TEORICO

Muito se discute sobre o ensino da matematica, pois essa disciplina ainda ¢ vista como
muito dificil de entender, em algumas vezes sendo até descrita como um “bicho de sete
cabegas”. De acordo com Santos, Franga e Santos (2007), alguns professores acreditam que a
matematica precisa ser tornada facil, pois muitos alunos a veem como uma disciplina dificil,

chata e misteriosa, o que causa medo e vergonha quando nao conseguem aprendé-la.

Corroborando com a fala dos autores, Selbach destaca também que,

[...] o ensino da Matematica, das séries iniciais aos cursos mais avangados de pos-
graduacdo, se liga & vida e as relacdes humanas e, por esse motivo, ensinar
Matematica ¢ fazer do aluno um ser plenamente envolvido em seu tempo e com uma
capacidade de leitura coerente com o seu mundo. [...] mas nem por isso justifica
atacar com naturalidade o baixo desempenho dos alunos ou a tolice da crenga de
que Matematica ndo é para todos. Essa aparente e mal analisada dificuldade dos
alunos confunde os nobres objetivos do ensino ¢ gera uma ma fama para a
Matematica, levando alguns professores a assumirem uma abordagem superficial e
mecénica, cheia de regras e sem sentido pratico. [...] (Selbach, 2010, p. 40 apud
Masola; Allevato, 2019, p. 58-59).

A vista disso, diante das dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de
matematica, surgem entdo, estratégias a fim de tentar desmistificar esse pensamento de que a
matematica ¢ uma disciplina dificil e chata, sendo até retratada em alguns casos como, sem
usualidade por parte dos alunos, e fazer entdo, com que esse paradigma seja rompido. Nesse

aspecto, Parra evidencia,

O mundo atual é rapidamente mutavel, a escola como os educadores devem estar em
continuo estado de alerta para adaptar-se ao ensino, seja em conteudos como a
metodologia, a evolugdo dessas mudancas que afetam tantas condi¢cdes materiais de
vida como do espirito com que os individuos se adaptam a tais mudangas. Em caso
contrario, se a escola e os educadores descuidarem e se manterem estaticos ou com
movimento vagaroso em comparagdo com a velocidade externa, origina-se um
afastamento entre a escola e a realidade ambiental, que faz com que os alunos se
sintam pouco atraida pelas atividades de aula e busquem adquirir por meio de uma
educagdo informal os conhecimentos que consideram necessarios para compreender



a sua maneira no mundo externo. (Parra, 1993, p. 11 apud Santos; Franga; Santos,
2007, p. 14).

Dessa forma, cada vez mais educadores matematicos recorrem a inovagdes em suas

aulas para despertar a aten¢do, interesse e a motivacao do estudante durante as aulas, tornando

assim, necessario salientar a importancia de inova¢des e mudangas no ensino. Ribeiro e Paz

(2012) argumentam que o modelo educacional atual, com seu foco em livros didaticos e aulas

expositivas, esta desatualizado em face da necessidade de preparar a sociedade para um futuro

tecnoldgico e digital. Pois, ¢ preciso compreender a importancia de reformas educacionais,

especialmente na Matematica, reconhecendo que as tecnologias tém o potencial de melhorar a

qualidade da educacdo, disseminar informagdes e encurtar distancias.

Os autores ainda enfatizam,

Diante do poder e fascinio que as Novas Tecnologias podem promover no ensino da
Matematica, levando o aluno a um conhecimento rapido, facil, interativo e
acompanhado de um raciocinio - logico, € que tanto o professor como o aluno tem a
obrigacdo de acompanhar essa evolugdo tecnoldgica e, assim, inserir-se nesse mundo
cada vez mais digitalizado, sobre pena de ser evadido do sistema social. (Ribeiro;
Paz, 2012, p. 14).

Desse modo, torna-se evidente a relevancia de utilizar estratégias inovadoras para

promover a motivagao dos alunos no cendrio educacional. Nessa perspectiva, Moran assegura

que,

As mudangas na educagdo dependem também dos alunos. Alunos curiosos e
motivados facilitam enormemente o processo, estimulam as melhores qualidades do
professor, tornam-se interlocutores licidos e parceiros de caminhada do professor-
educador. Alunos motivados aprendem e ensinam, avangam mais, ajudam o
professor a ajuda-los melhor. Alunos que provém de familias abertas, que apoiam as
mudangas, que estimulam afetivamente os filhos, que desenvolvem ambientes
culturalmente ricos, aprendem mais rapidamente, crescem mais confiantes e se
tornam pessoas mais produtivas. (Moran, 2000, p.17-18 apud Ribeiro; Paz, 2012, p.
14-15).

Nesse sentido, os jogos tem ganhado cada vez mais destaque aliados para facilitar o

ensino e aprendizagem, assim como, torna-lo motivador. Pois, chama atencido do aluno para

algo que ele estd familiarizado, um cenario onde o mesmo ja tem conhecimento e

consequentemente, um maior interesse também. Para Fonseca,

Os jogos sdo ferramentas ludicas que podem proporcionar aos estudantes muita
diversdo, e se forem bem utilizados em sala de aula acredita-se que os discentes
conseguirdo aprendizagem significativa dos contetidos, além de adquirirem outras
habilidades, tais como concentragdo, criatividade, e, consequentemente, aprenderdo
imperceptivelmente. (Fonseca, 2013, p. 2 apud Braga; Farias; Santos, 2019, p. 4).

Lima e Negrao concordam com a fala anterior e acrescentam que,



Os jogos eletronicos podem contribuir na correlagdo de contetidos matematicos por
meio da ludicidade, além de valorizar as experiéncias do cotidiano do aluno, se
apresentando como um recurso interessante para o desenvolvimento de atividades
escolares que chamem a atengdo e contribuam na estimulacdo do raciocinio dos
alunos. (Lima; Negrao, 2022, p. 3).

Para tanto, antes de adentrar nas indagacdes que motivaram e fundaram tal proposta,
interpreta-se ser necessario fazer a apresentagcdo do jogo Free Fire, atentando para o fato dele
ser o principal objeto de pesquisa da proposta.

O Free Fire foi criado pela desenvolvedora vietnamita 111 Dots Studio e langado em
dezembro de 2017 pela Garena. E um jogo do estilo battle royale onde 50 jogadores caem em
uma ilha, pegam armas e batalham até restar apenas um sobrevivente. O jogo ¢ desenvolvido
com atualizagdes regulares introduzindo novos recursos, personagens, armas ¢ modos de jogo,
suas regras centrais envolvem permanecer na zona segura, suprimir adversarios e evitar ser
eliminado. O objetivo primordial do jogo ¢ ser o Ultimo jogador ou equipe sobrevivente na
partida. O Free Fire foi projetado para dispositivos moveis e de acordo com a politica da
Garena, possui uma indicagdo etaria de jogadores a partir de 12 anos ou mais. Vale ressaltar,
que o mesmo € gratuito, mas oferece compras no aplicativo para itens de personalizacdo e
outras vantagens. Para ter acesso ao jogo, os jogadores podem baixar o aplicativo Free Fire
em sua App Store (por exemplo, Google Play Store ou App Store) e criar uma conta. E
necessaria uma conexao ativa com a internet para jogar, pois o jogo ¢ online e inclui jogos
multijogador em tempo real.

Perante os expostos, levantaram-se questionamentos que norteiam a investigagdo aqui
apresentada, sobre o jogo Free Fire ter ou ndo potencial como facilitador no ensino de
matematica, pois ao incorporar o jogo eletronico Free Fire ao contexto do ensino de
matematica permite estabelecer uma correlagdo com os fundamentos tedricos do célculo de

distancias utilizando o Teorema de Pitdgoras descritos por Neto,

A distancia entre dois pontos A e B no espaco ¢ simplesmente a medida do segmento
AB. No plano, a distancia entre dois pontos ¢ frequentemente obtida utilizando o
Teorema de Pitdgoras. Isto ocorre porque muitas vezes dispomos das medidas das
projecdes de um segmento segundo duas diregdes perpendiculares. Esta situagdo
também ocorre frequentemente no espago. Novamente, a ferramenta a utilizar € o
Teorema de Pitagoras. (Neto, 2015, p. 39).

Nessa perspectiva, o uso do Free Fire como recurso facilitador para o ensino de
conceitos matematicos, em especifico o célculo de distancias, utilizando o Teorema de
Pitdgoras, ganhara relevancia ao promover uma abordagem inovadora e estimulante no ensino
da matematica. Explorando os fundamentos teoricos citados por Neto, os alunos terdo a

oportunidade de aplicar esses conceitos de forma pratica e contextualizada, despertando seu



interesse e engajamento. O Free Fire podera se tornar, assim, uma ferramenta pedagogica que
utilizara a familiaridade dos estudantes com jogos eletronicos para facilitar a compreensdo e a
aprendizagem dos conteudos matematicos. Dessa forma, essa aproximagao entre o jogo € os
fundamentos teoricos do calculo de distancias proporcionard uma experiéncia significativa,
ampliando as possibilidades de ensino e motivando os alunos a explorarem o potencial
educativo da tecnologia e abrindo portas para uma aprendizagem estimulante e um ensino

matematico inovador.

RESULTADOS ESPERADOS

Ao final da investigacdo espera-se que se tenha um aumento da compreensdo dos
alunos sobre o Teorema de Pitdgoras, maior engajamento e motivacdo dos alunos na
aprendizagem de Matematica, assim como também, a constata¢do da viabilidade, ou ndo, da
utilizagdo de jogos eletronicos, em especial, o Free Fire, como ferramenta para o ensino ¢
aprendizagem de Matematica, em especifico o célculo de distancias, através do Teorema de

Pitagoras.
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1. INTRODUCAO

Quando se trata de buscar alternativas inovadoras para o ensino de Matematica,
com o objetivo de torna-lo mais atrativo e facilitar a compreensdao dos conceitos
trabalhados, ¢ imprescindivel considerar o papel das tecnologias. Nessa perspectiva, os
jogos eletrénicos® vém ganhando cada vez mais destaque como aliados, pela
possibilidade de serem assumidos enquanto dispositivos pedagogicos e alcangar
resultados promissores, podendo despertar o interesse e participagdo nas aulas e
compreensdo dos conceitos matematicos. Kubiaki (2015), aponta que o jogo
desempenha um papel crucial no processo de ensino-aprendizagem da matematica, pois
atende aos interesses dos alunos, aumentando sua motivagdo e permitindo uma
abordagem mais envolvente da disciplina. A interagdo com jogos eletronicos
proporciona uma abordagem que ameniza a percepc¢ao de uma disciplina magante.

Prensky (2012, apud Santos e Prado, 2021) acentua que, os Jogos Digitais
aparecem como uma tendéncia importante na aprendizagem, oferecendo a capacidade
de envolver criancas e jovens de maneira ativa, colaborativa e social. Eles se
relacionam com os principios da aprendizagem, promovendo a interatividade, a
diversdo e o engajamento, tornando o jogo um recurso que os aprendizes se sentem
motivados a explorar. Através da experiéncia proporcionada pelo jogo, os aprendizes se
envolvem ativamente na construgao de seu conhecimento. Além disso, de acordo com
Azevedo (2012), os jogos eletronicos possuem diversas caracteristicas que facilitam a
aprendizagem de conteudos e o desenvolvimento de habilidades pelos jogadores,
conforme apontado nos estudos de Gee (2004, 2008, 2009). Tais evidéncias sustentam
a base tedrica para explorar o uso de jogos eletronicos, sobretudo "o Free Fire, visto
que valoriza o conhecimento dos alunos sobre o tema e sua criatividade." (Souza,
Matos e Rosa, 2019, p. 258).

Além do mais, € relevante pontuar que o jogo fornece um potencial ludico
notavel quando introduzido corretamente na sala de aula. Souza et al. (2011, p. 3),
observam que “os jogos tém por objetivo, criar diferentes situagdes ludicas,
favorecendo o desenvolvimento cognitivo do aluno”. Silva (2014), também acentua que
0s jogos e as brincadeiras, sendo ferramentas de caracterizacao do ludico, possibilitam
a experiéncia de diversas situagdes desafiadoras que simplificam o processo de ensino e

aprendizagem. Dessa forma, auxiliam na constru¢do de conceitos, uma vez que

% Compreendido neste trabalho também como jogos digitais.



promovem a percep¢do de que a Matemadtica ja estd intrinsecamente presente nas
atividades do cotidiano das pessoas.

Neste projeto, partindo do que conjecturamos anteriormente, apresentaremos
uma proposta de investigacao que tem por objeto o uso do jogo Free Fire como um
dispositivo facilitador na vivéncia do contetido célculo de distancias, a partir do uso do
Teorema de Pitagoras. Surge, dai, os nossos questionamentos de pesquisa: o jogo
eletronico Free Fire influencia o processo de ensino-aprendizagem de calculo de
distancias entre dois pontos por meio do Teorema de Pitdgoras? Como o trabalho
realizado com o jogo reverbera para a motivagdo e protagonismo dos estudantes no

aprendizado da disciplina?

Posto isto, fazendo relagdo com a realidade do jogo e os conceitos subjacentes
ao calculo de distancias, julga-se ser possivel desenvolver um espago de aprendizagem
contextualizado, provocador, dindmico e motivador, capaz de promover nos estudantes
interesse nas aulas de matematica. Isso, que sinalizamos anteriormente, vai ao encontro
do que asseverou D’Ambrosio (1993, p. 37), ao perceber que os ambientes propostos
precisam ser '"positivo que encoraja os alunos a propor solucdes, explorar
possibilidades, levantar hipoteses, justificar seu raciocinio e validar suas proprias
conclusdes”.

Em sintese, embora ainda seja uma proposta inicial, j& se tem resultados
preliminares de um teste piloto realizados com uma aluna do 2° ano do ensino médio,
sendo estes, bem promissores, visto que, ao final do trabalho foi perceptivel a
compreensao do conteudo por parte da discente, além dela ter relatado que a abordagem
utilizando o jogo tornou a experiéncia motivadora e dindmica.

Sendo assim, com base nos dados obtidos previamente e da nossa problematica
de pesquisa, j& anunciada nesta introducdo, surge entdo o nosso objetivo de pesquisa:
compreender as reverberagcdes do uso do jogo eletronico Free Fire para o ensino de
calculo de distancias entre dois pontos, por meio do Teorema de Pitagoras, e para

motivagdo e protagonismo dos estudantes no aprendizado da Matematica.

2. JUSTIFICATIVA

O que motivou essa pesquisa foi a percepcao de que os jogos eletronicos tém se
constituido, com frequéncia, enquanto dispositivos de ensino-aprendizagem. Por esse

angulo, Santos e Prado (2021), trazem discussdes de diversos pesquisadores como



Prensky (2010, 2012), Gee (2003, 2006, 2007), Alves e Santos (2018), Silva e Silveira
(2019), Foster e Shah (2020) e Devlin (2011); na qual, esses pesquisadores avaliam os
efeitos dos jogos digitais na educagdo, considerando-os como experiéncias interativas que
oferecem aos alunos um ambiente produtivo de aprendizado para compreender conceitos
dificeis em comparagdo ao ambiente de sala de aula tradicional. Além disso, ¢
imprescindivel pontuar que essa tendéncia se expande para o ensino de Matematica, como

revelam as pesquisas de Kubiaki (2015) e Jacobsen e Sperotto (2013).

Entretanto, se tratando do jogo Free Fire em especifico e partindo de uma pesquisa
prévia realizada nas plataformas de buscas Google Académico e Mendeley, ainda ndo ha
tantas publicacdes; sendo assim, surgiu entdo o interesse em explorar esse jogo como um
possivel facilitador para o ensino-aprendizagem de conceitos matematicos, especialmente
o célculo de distancias utilizando o Teorema de Pitdgoras, bem como, um meio de
despertar nos alunos maior engajamento e protagonismo nas aulas de Matematica,

levando em consideracao que esse jogo ¢ conhecido pelos mesmos.

3. OBJETIVOS DA PESQUISA

3.1. Objetivo Geral

Compreender as reverberacdes do uso do jogo eletronico Free Fire para o
ensino de calculo de distancias entre dois pontos, por meio do Teorema de Pitagoras, e

para motivacao e protagonismo dos estudantes no aprendizado da Matematica.

3.2. Objetivos Especificos

e Identificar situagdes no jogo Free Fire que possam ser utilizadas para calcular

distancia entre dois pontos, por meio do Teorema de Pitagoras;

e Analisar os conhecimentos dos estudantes acerca dos contetidos envolvendo o

calculo de distancias, a partir do Teorema de Pitagoras;

e Entender como o trabalho desenvolvido, com o uso do jogo Free Fire para o

ensino de Matematica, foi percebido pelos estudantes e reverberou para a



motivagdo e protagonismo na constru¢do de seus conhecimentos matematicos.

4. PROPOSTA METODOLOGICA

Trata-se esta pesquisa, partindo do que ¢ objetivado, de um trabalho de natureza
qualitativa, sobretudo entendendo respaldados em Denzin ef al. (2006) que enfatizam
que a pesquisa qualitativa abrange a exploracdo e coleta de diversos tipos de dados
empiricos, visando descrever aspectos significativos da vida das pessoas. Para isso, os
pesquisadores nessa area aplicam uma variedade de técnicas interpretativas interligadas
com o objetivo de aprofundar sua compreensdo do tema em estudo. Para além disso, ao
buscar explorar as experiéncias e perspectivas dos participantes, a pesquisa qualitativa
se adequa nesse proposito, especialmente ao considerar o destacado por Flick (2009, p.
24), “pesquisadores qualitativos estudam o conhecimento e praticas dos participantes”.

Dessa forma, partindo do apresentado, a compreendemos enquanto pesquisa-
acdo, sobretudo, conforme Engel (2000), por ser um tipo de pesquisa participante
engajada, criando uma oposi¢do a pesquisa tradicional, considerada como

9% ¢

“independente”, “ndo-reativa” e “objetiva”. Ainda segundo o autor.

Como o proprio nome ja diz, a pesquisa-acdo procura unir a pesquisa a agdo
ou pratical, isto é, desenvolver o conhecimento e a compreensdo como parte
da pratica. E, portanto, uma maneira de se fazer pesquisa em situacdes em
que também se é uma pessoa da pratica e se deseja melhorar a compreensao
desta. (Engel, 2000, p. 182).

Thiollent e Colette (2020, p. 47), na mao do apresentado anteriormente,
ressaltam que “na pesquisa-ac¢do, os atores estdo no centro das atengdes, quer como
individuos ou grupos ativos dentro da situagdo investigada, quer como pesquisadores,
parceiros ou demais participantes no processo”. Deste modo, ela serd utilizada como
abordagem metodologica para embasar e fortalecer a presente investigagdo, na qual os
alunos serdo inseridos diretamente no ambiente da pesquisa, participando ativamente
das atividades propostas, permitindo a construcdo conjunta do conhecimento e a
transformagdo da pratica educativa.

Partindo desse percurso de definicao inicial, que julgamos necessario para o
entendimento da pesquisa aqui proposta e dos encaminhamentos metodologicos
adotados, apresentaremos as etapas que constituem o percurso de producao de dados.

Para isso, usaremos como base cada objetivo especifico enquanto orientador. Vejamos,



a seguir:

Para identificar situagdes no jogo Free Fire que possam ser utilizadas para
calcular distancia entre dois pontos, por meio do Teorema de Pitdgoras, serd realizada
uma analise do jogo, pautando-se nos orientadores curriculares. Para esse momento
recorremos a quinta competéncia especifica de Matematica do Ensino Fundamental,
que sinaliza (Brasil, 2018, p. 267), “utilizar processos e ferramentas matematicas,
inclusive tecnologias digitais disponiveis, para modelar e resolver problemas
cotidianos, sociais ¢ de outras areas de conhecimento, validando estratégias e
resultados”.

Tendo em vista o segundo objetivo especifico, analisar os conhecimentos dos
estudantes acerca do calculo de distincias, a partir do Teorema de Pitdgoras,
proporemos a aplicagdo de um questionario inicial. Nesse contexto, o questionario nao
servird apenas para conhecer os estudantes e seus conhecimentos sobre o tema, mas
também para auxiliar na estruturacdo e realizagdo da oficina pedagogica juntamente
com as observagdes dos estudantes, que faremos anteriormente a aplicagdo do
questionario inicial.

Para entender como o trabalho desenvolvido, com o uso do jogo Free Fire para
o ensino de Matematica, foi percebido pelos estudantes e reverberou para a motivagao e
protagonismo na construcdo de seus conhecimentos matematicos, depois da vivéncia
de uma oficina pedagdgica criada a partir das situagdes de aprendizagem identificadas
no primeiro objetivo especifico, aplicaremos um questionario final contendo algumas
perguntas, onde a partir das respostas apresentadas pelos estudantes serd possivel
avaliar as aprendizagens deles em relacdo ao trabalho desenvolvido, bem como,
analisar se o uso do jogo Free Fire influenciou a motivacdo e protagonismo dos
mesmos na aprendizagem matematica.

Dessa forma, partindo das etapas apresentadas anteriormente, destacamos os
seguintes instrumentos de producdo de dados: questiondrios, observacdo e oficina.
Entendemos que o questionario, partindo do que apontam Chaer, Diniz e Ribeiro (2011,
p. 263), “se usado de forma correta, ¢ um poderoso instrumento na obtencdo de
informacdes, tendo um custo razoavel, garantindo o anonimato e, sendo de facil manejo
na padronizagdo dos dados, garante uniformidade.” Dessa forma, os questionarios por
nds aplicados tém por objetivo obter a compreensdo dos conceitos matematicos
construidos por eles, bem como sua opinido sobre a utilizacdo do Free Fire como

dispositivo de ensino.



Na mesma dire¢do que da relevancia a aplicagdo de questiondrio como
instrumento de producdo de dados, concebemos também a observacdo como outro
relevante instrumento, sobretudo compreendendo o pautado por Barbosa (2008, p. 2)
que “este método de coleta de dados baseia-se na atuacao de observadores treinados
para obter determinados tipos de informagdes sobre resultados, processos, impactos,
etc.” Assim sendo, as observacgdes realizadas por nés ajudardo a produzir a oficina e
coletar os dados.

Para mais, seguindo com os instrumentos de produ¢do de dados utilizados neste
trabalho, a oficina desempenha um papel significativo, visto que, para Uribe e Farias
(2021) a conducao de oficinas pedagdgicas ¢ considerada como uma potencial
contribuicdo para aprimorar o ensino e a aprendizagem da matematica, representando
uma alternativa viavel para abordar as dificuldades encontradas no ensino desta
disciplina. Isso ocorre devido a sua capacidade de romper com o método tradicional,
caracterizado pela participagao limitada dos alunos e pelo foco no papel do professor.

Destarte, a proposta tem como publico alvo estudantes do Ensino Fundamental
II, especificamente de uma turma de 9° ano composta por cerca de 20 alunos, com
idades entre 14 ¢ 16 anos, de uma escola da rede publica municipal localizada na cidade
de Senhor do Bonfim, Bahia. A escolha do ano e da escola para a realizacdo da
pesquisa se deve ao fato de que € nesse ano onde os alunos t€ém um contato direto com
o contetido Teorema de Pitdgoras, ja4 a escolha da escola se motivou pela mesma ter
uma localizacdo de facil acesso e também por j& termos familiaridade com seu espacgo.

Serdo selecionadas, para compor a oficina, situacdes do Free Fire que possam
ser exploradas na vivéncia do conceito matematico, calculo de distancias, aplicando o
Teorema de Pitdgoras. Além disso, uma atividade serd elaborada, na qual os alunos
serdo divididos em grupos para resolver desafios e problemas relacionados a essas
situagdes do jogo. As observagdes e as orientagdes realizadas por nds ajudardo no
desenvolvimento das atividades propostas e sera importante para compor os dados da
analise da pesquisa.

Por fim, os dados serdo analisados pela perspectiva de andlise qualitativa. Como
mencionado por Gibbs (2009), a analise qualitativa ¢ guiada por ideias e conceitos
preexistentes, permitindo que os pesquisadores verifiquem pistas e deduzam
explicagdes particulares a partir de teorias gerais, observando se as circunstancias

observadas sdo consistentes com essas explicacdes.



5. REFERENCIAL TEORICO

Muito se discute sobre o ensino da matematica, pois essa disciplina ainda ¢ vista
como muito dificil de entender, em algumas vezes sendo até descrita como um “bicho
de sete cabegas”. De acordo com Santos, Franca e Santos (2007), alguns professores
acreditam que a matematica precisa ser tornada facil, pois muitos alunos a veem como
uma disciplina dificil, chata e misteriosa, o que causa medo e vergonha quando nao
conseguem aprendé-la.

Corroborando com a fala dos autores, Selbach (2010) destaca também que,

[...] o ensino da Matematica, das séries iniciais aos cursos mais avangados de
pos-graduagdo, se liga a vida e as relagdes humanas e, por esse motivo,
ensinar Matematica é fazer do aluno um ser plenamente envolvido em seu
tempo e com uma capacidade de leitura coerente com o seu mundo. [...] mas
nem por isso justifica atacar com naturalidade o baixo desempenho dos
alunos ou a tolice da crenca de que Matematica ndo ¢ para todos. Essa
aparente ¢ mal analisada dificuldade dos alunos confunde os nobres
objetivos do ensino e gera uma ma fama para a Matematica, levando alguns
professores a assumirem uma abordagem superficial ¢ mecanica, cheia de
regras ¢ sem sentido pratico. [...] (Selbach, 2010, p. 40 apud Masola;
Allevato, 2019, p. 58-59).

A vista disso, diante das dificuldades encontradas no ensino e aprendizagem de
Matematica, surgem entdo, estratégias a fim de tentar desmistificar esse pensamento de
que a mesma se trata de uma disciplina dificil e chata, sendo até retratada em alguns
casos como, sem usualidade por parte dos alunos, e fazer entdo, com que esse

paradigma seja rompido. Nesse aspecto, Parra (1993) evidencia que

O mundo atual é rapidamente mutavel, a escola como os educadores devem
estar em continuo estado de alerta para adaptar-se ao ensino, seja em
contetdos como a metodologia, a evolugdo dessas mudancas que afetam
tantas condi¢cdes materiais de vida como do espirito com que os individuos
se adaptam a tais mudangas. Em caso contrario, se a escola e os educadores
descuidarem e se manterem estaticos ou com movimento vagaroso em
comparagdo com a velocidade externa, origina-se um afastamento entre a
escola e a realidade ambiental, que faz com que os alunos se sintam pouco
atraida pelas atividades de aula e busquem adquirir por meio de uma
educacdo informal os conhecimentos que consideram necessarios para
compreender a sua maneira no mundo externo. (Parra, 1993, p. 11 apud
Santos; Franga; Santos, 2007, p. 14).

Neste viés, muitos educadores matematicos vem buscando inovacgoes na sala de
aula a fim de despertar a atencgdo, interesse, motivacao e protagonismo dos estudantes
durante as aulas, o que acaba enfatizando, a relevancia de incorporar mudancas e
inovagdes no ensino. Ribeiro e Paz (2012), na dire¢ao do que apontamos anteriormente,

argumentam que o modelo educacional atual, com seu foco em livros didaticos e aulas

expositivas, esta desatualizado em face da necessidade de preparar a sociedade para um



futuro tecnolodgico e digital. Pois, ainda segundo os autores, ¢ preciso compreender a
importancia de reformas educacionais, especialmente na Matemadtica, reconhecendo
que as tecnologias tém o potencial de melhorar a qualidade da educacao, disseminar
informagdes e encurtar distancias.

Ademais, Ribeiro e Paz (2012) enfatizam ainda que as Novas Tecnologias tém o
potencial de aprimorar o ensino da Matematica, proporcionando acesso agil e interativo
ao conhecimento matematico, além de promover o desenvolvimento do raciocinio
lo6gico. Assim sendo, professores e alunos sdo solicitados a acompanhar essa evolucao
para evitar a exclusdo social.

Desse modo, torna-se evidente a relevancia de utilizar estratégias inovadoras
para promover a motivacdo dos alunos no cenario educacional. Nessa perspectiva,
Moran (2000, apud Ribeiro e Paz, 2012) assegura que as mudangas na educacgdo
também dependem do entusiasmo dos alunos; pois, alunos curiosos e motivados
facilitam o processo educacional, estimulam o professor e se tornam parceiros ativos no
aprendizado. Além do mais, a atuagdo de familias que apoiam mudangas e promovem
ambientes ricos culturalmente é essencial para o crescimento e o desenvolvimento dos
alunos.

Nesse sentido, os jogos tem ganhado cada vez mais destaque como aliados para
facilitar o ensino-aprendizagem, assim como, torna-lo motivador; pois, chama atengao
do aluno para algo que ele estd familiarizado, um cenéario onde o mesmo ja tem
conhecimento e consequentemente, um maior interesse também. Para Fonseca (2013,
apud Braga, Farias e Santos, 2019), os jogos sdo instrumentos ludicos capazes de
proporcionar diversdo aos estudantes, e quando utilizados de forma adequada na sala de
aula, acredita-se que os alunos podem alcancar uma aprendizagem significativa dos
contetdos. Para mais, os jogos podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades
como concentracdo e criatividade, permitindo que os alunos aprendam de maneira
quase imperceptivel.

Lima e Negrao (2022), concordando com a fala anterior, acrescentam que, os
jogos eletronicos tém o potencial de facilitar a compreensdo de conceitos matematicos,
tornando o aprendizado mais ludico e relacionado as experiéncias didrias dos alunos.
Além do que, eles também podem ser recursos valiosos para criar atividades escolares
envolventes que estimulem o raciocinio dos estudantes.

Para tanto, antes de adentrar nas indagag¢des que motivaram e fundaram tal

proposta, interpreta-se ser necessario fazer a apresentagdo do jogo Free Fire, atentando



para o fato dele ser o principal objeto de pesquisa da pesquisa.

O Free Fire’ é um jogo eletrénico mobile do género battle royale, foi criado
pela desenvolvedora vietnamita 111dots Studio e publicado pela Garena. Iniciando
como um beta aberto em novembro de 2017, o jogo foi oficialmente lancado para
Android e iOS em 4 de dezembro de 2017. Nele, cinquenta jogadores caem de
paraquedas em uma ilha, onde buscam armas para eliminar outros jogadores e
equipamentos para aumentar sua sobrevivéncia.

Free Fire ¢ caracterizado como um jogo de acdo-aventura visto numa
perspectiva em terceira pessoa, podendo ser jogado sozinho ou até em equipe de quatro
pessoas, no modo classificado pelo jogo como squad. Para comecar a jogar, ¢
necessario criar uma conta pessoal, na qual vocé pode escolher se deseja criar uma
conta propria do jogo ou se deseja conectar-se com alguma rede social, como o
Facebook. Apo6s efetuar o login, o jogador deve configurar seu perfil e explorar o jogo
a fim de obter conhecimento sobre a jogabilidade. Enfim, o jogador inicia uma partida
clicando no botao “Modo Classico” ou "Partida Ranqueada", além de outros modos

disponibilizado pelo jogo.

Nesse interim, levantaram-se questionamentos que norteiam a investigagao aqui
apresentada, sobretudo na busca por compreender se ao incorporar o jogo eletronico
Free Fire ao contexto do ensino de matematica permite-se estabelecer uma correlagao
com os fundamentos teodricos do calculo de distancias, utilizando o Teorema de

Pitdgoras. Como descrito por Neto (2015),

A distancia entre dois pontos A e B no espaco é simplesmente a medida do
segmento AB. No plano, a distdncia entre dois pontos ¢ frequentemente
obtida utilizando o Teorema de Pitagoras. Isto ocorre porque muitas vezes
dispomos das medidas das projegdes de um segmento segundo duas diregdes
perpendiculares. Esta situacdo também ocorre frequentemente no espago.
Novamente, a ferramenta a utilizar ¢ o Teorema de Pitagoras. (Neto, 2015, p.
39).

Nessa perspectiva, o uso do Free Fire como recurso facilitador para o ensino de
conceitos matematicos, em especifico o célculo de distancias, utilizando o Teorema de
Pitagoras, ganhara relevancia ao promover uma abordagem inovadora e estimulante no
ensino da matemadtica. Explorando os fundamentos tedricos citados anteriormente por
Neto (2015), os alunos terdo a oportunidade de aplicar esses conceitos de forma pratica

e contextualizada, despertando seu interesse e engajamento. Segundo Poeta (2013, apud

7 . ~ . . . e e ~ . , . .
Todas as informagdes sobre o jogo foram retiradas do site Wikipédia e estdo disponiveis em: Free Fire —
Wikipédia, a enciclopédia livre



https://pt.wikipedia.org/wiki/Free_Fire
https://pt.wikipedia.org/wiki/Free_Fire

Borges et al., 2021), o ambiente promovido pelos Jogos Digitais (JD) incentiva a
discussdo de ideias e impulsiona a motivacdo dos estudantes, tornando assim mais
acessivel a compreensdo e a assimilacdo dos topicos, gragas a integracao de uma
abordagem ludica ao contetudo de estudo.

Por esse angulo, o Free Fire podera se tornar, assim, um instrumento
pedagbgico que utilizard a familiaridade dos estudantes com jogos eletronicos para
facilitar a compreensao e a aprendizagem dos conteudos matematicos. Dessa forma,
essa aproximacdo entre o jogo e os fundamentos tedricos do célculo de distancias
proporcionara uma experiéncia significativa, ampliando as possibilidades de ensino e
motivando os alunos a explorarem o potencial educativo da tecnologia e abrindo portas
para uma aprendizagem estimulante e um ensino matematico inovador.

Além disso, o uso desses jogos pode despertar o interesse e protagonismo dos
estudantes, oportunizando que eles desempenhem um papel ativo em sua trajetoria de

ensino. Conforme evidenciam Borges et al. (2021),

[...] os jogos concedem ao aluno o papel de protagonista, a interatividade
confere poder na tomada de decisdes e personaliza a trajetoria de ensino.
Tais caracteristicas sdo fundamentais na adequacdo do ensino de Matematica
as demandas sociais ¢ documentos oficiais ¢ na aquisi¢do por parte do

discente de um aprendizado significante. (Borges et al., 2021, p. 106).

Tonéis e Petry (2008), na dire¢do do desvelado, reforgam que por meio de um
recurso digital, como um jogo eletronico, € possivel expor uma narrativa que seja
intrigante o bastante para instigar os individuos a procurar estratégias que os auxiliem a

superar os obstaculos e, dessa maneira, progredir na histodria.

6. RESULTADOS ESPERADOS

Ao final da pesquisa espera-se que se tenha um aumento da compreensao dos
alunos sobre o Teorema de Pitagoras, incluindo sua relagdo direta com o calculo de
distancias, maior engajamento e motivacao dos alunos na aprendizagem de Matematica,
assim como também, a constatacdo da viabilidade, ou ndo, da utilizagdo de jogos
eletronicos, em especial, o Free Fire, como ferramenta para o ensino e aprendizagem

de Matematica, em especifico o calculo de distancias, através do Teorema de Pitdgoras.
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