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1 INTRODUGAO

Durante minha' infancia e adolescéncia sempre fui aficionado por jogos digitais e
tecnologia, dispondo centenas de horas na frente do videogame e, de maneira
concomitante, sempre fui muito apaixonado pela matematica. Para mim, estas eram
duas paixdes paralelas, pois ndo via uma ligagao entre as duas coisas.

Movido pela paixdo pelos numeros, iniciei minha graduagdo no curso de
Licenciatura em Matematica em 2016 e, logo no primeiro semestre, fui motivado a
trabalhar conceitos de matematica com recursos tecnoldgicos, especialmente durante a
disciplina de Computador na Matematica Elementar I. A partir dessa experiéncia, cursei
diversas disciplinas que incentivassem o uso dos recursos digitais voltados as questdes
pedagogicas.

Mais adiante em minha trajetéria académica, no sexto semestre, cursei a cadeira
de Educagao Matematica e Tecnologia, na qual foi proposto o desenvolvimento de um
projeto no software Scratch, idealizando-se a construgdo de um jogo, que chamamos
de Perebas Arkanoid, o jogo é formado por uma base (que o/a jogador/jogadora
controla), blocos (que queremos destruir) e uma bola (que se move pela tela). O jogo
consiste em a bola movimentar-se pela tela e o/a jogador/jogadora deve rebaté-la com
0 objetivo de destruir os blocos, por fim, ao destruir todos os blocos, o/a
jogador/jogadora vence a fase. Ao passar todas as fases o/a jogador/jogadora vence o
jogo. O jogo esta ilustrado na Figura 1. A partir de entdo comecei a focar mais na

matematica presente nos jogos digitais, unindo assim minhas duas paixoes.

" Usarei a primeira pessoa do singular enquanto tratarei de minha trajetoria pessoal.



Figura 1 — Perebas Arkanoid (Level 2)

Points

Fnte: Acervo pessoal

No ano de 2019 comecei a trabalhar em uma escola particular na cidade de
Canoas — RS, onde iniciei minha trajetéria profissional como professor. No contato com
os estudantes, notei que em todas as minhas turmas falava-se muito do jogo de Battle
Royale Fortnite?, o que instigou minha curiosidade pois eu também o jogava.

A partir dessa curiosidade, comecei a refletir sobre a possibilidade de utilizar
esse recurso para ensinar determinados conceitos de matematica para esses
estudantes na escola. Assim, me comprometi a entender a matematica e seus
conceitos que estavam por tras desse jogo.

Ademais, foquei também na potencialidade da utilizacdo de jogos na educacao
matematica, devido aos diversos estudos sobre o seu uso nos processos de ensino e
de aprendizagem nessa area, como o estudo de Grando (2004), que sugere que a
utilizacao de jogos pode ser tida como um recurso facilitador para o desenvolvimento de
alguns conhecimentos matematicos de dificil compreensédo, de modo a dar sentido ao
ato de aprender e ao de ensinar.

Apods nos apropriarmos® dos diversos conceitos matematicos presentes no jogo

Fortnite, como a funcéao identificada na distancia percorrida por um personagem em

2 Posteriormente, na segdo de Metodologia de Pesquisa o jogo sera apresentado

3 A partir deste momento, passo a trabalhar na primeira pessoa do plural, por entender que nio se faz
pesquisa sozinho, de forma a vincular o meu orientador nesse contexto de forma significativa na
elaboragao das ideias aqui apresentadas.
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relacdo ao tempo, a geometria espacial e plana presente nas construgdes, nos
propomos desenvolver atividades com intuito a fazer os estudantes pensarem e
compreenderem as dimensoes fisicas do jogo, como as velocidades do personagem,
dos veiculos do jogo, as proporg¢des da ilha, entre outras.

Rosa (2004) investigou a construgao e utilizagdo de jogos digitais em beneficio
da educacdo matematica, ao fazer uso do software RPG maker para investigar as
contribuicdes que este processo de construgcado e utilizagado deste tipo de tecnologia
podem trazer a aprendizagem de matematica, com foco principal em numeros inteiros,
demonstrando que € possivel utilizar esse recurso nos processos de ensino e de
aprendizagem em educagao matematica.

Outro exemplo de éxito na utilizacdo de recursos digitais na educagao
matematica foi realizado por Dalla Vecchia (2012), trabalho no qual, a partir da
utilizagdo do software Scratch com estudantes de Licenciatura em Matematica contava
com a construgdo inicial de jogos, foi possivel analisar a compreensdo dos sujeitos
durante a realizagdo destas construgbes, por meio desse espaco especifico. Seus
resultados mostram que a constru¢ao de jogos possibilitou a produ¢cao de modelos que
trazem em sua estrutura aspectos matematicos, aspectos estéticos e interativos
possibilitados pelas tecnologias, potencializando a aprendizagem.

A literatura € ampla em relacado a utilizagdo de jogos e tecnologias digitais nos
processos de ensino e de aprendizagem no campo da educagao matematica, como
mostram os seguintes trabalhos.

Antunes (2020) trabalhou com o jogo ja desenvolvido sports rivals do Xbox one
com Kinect (sensor de movimento corporal), para estudar a constituicdo do
conhecimento matematico a partir desse jogo. De maneira semelhante ao estudo que
realizamos onde o jogo, n&do foi desenvolvido com o intuito de ser trabalhado na
educacao matematica, porém a pesquisadora estudou a constituicdo do conhecimento
matematica nos movimentos corporais realizados pelos participantes de sua pesquisa.

Nascimento e Reis (2008) trabalharam de forma colaborativa com pais,
professores e alunos para construcdo de conceitos matematicos através do

desenvolvimento do jogo math City no software RPG Maker. Dessa forma buscaram
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estudar a construcdo dos conceitos matematicos no ambito familiar trazendo a
colaboracéo dos pais no ensino dos alunos participantes.

Um exemplo de estudo da utilizacdo de jogos eletrénicos na transicdo entre
ensino fundamental | e fundamental I, foi desenvolvido por Schaffer (2015), porém de
forma diferente aos trabalhos ja citados este trabalha com jogos fisicos que foram
adaptados as tecnologias digitais, estes sdo jogo da memodria, sudoku, xadrez e
sequencia de cinco bolas, onde utiliza os jogos no ambiente digital pois acredita que
motiva os alunos, isso baseado em dados quantitativos obtidos através de formularios
respondidos pelos participantes da pesquisa.

Entretanto, ao buscarmos pesquisas que utilizaram especificamente o jogo
Fortnite no repositorio do LUME* da UFRGS (Universidade Federal do Rio Grande do
Sul) e no Catdlogo de Teses e Dissertagbes da CAPES®, ndo foram encontrados
resultados referentes a aplicagdo no ensino de matematica, justificado, principalmente,
pelo seu langamento recente. Dessa forma, esperamos com essa pesquisa focar nesse
jogo e em suas potencialidades com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental.

Em vista do exposto até aqui, a pergunta que norteia 0 nosso processo
investigativo é:

Como o jogo Fortnite pode potencializar a aprendizagem de matematica em
uma oficina com estudantes do 9° ano do Ensino Fundamental?

Portanto, o objetivo geral da pesquisa é investigar as potencialidades e
limitagdes da aprendizagem de matematica por meio de atividades no jogo Fortnite com
estudantes do 9° ano.

Enquanto o estudante busca maneiras de qualificar o seu desempenho no jogo,
relacionando estratégias de comparacdao, modelagem, mensuragao etc. a vivéncia no
jogo e, assim, tentando se superar por meio das atividades, sugeridas pelo
professor/pesquisador, nds estaremos atentos a como esse estudante processa essas
relacbes matematicas, de modo a entendé-las como formas de potencializar a

aprendizagem. Ou seja, como o estudante atribui sentidos aos conceitos matematicos

* Disponivel em: https://www.lume.ufrgs.br/
® Disponivel em: https://catalogodeteses.capes.gov.br/catalogo-teses/
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que poderao ser construidos nesse processo educacional sera a orientacdo a possivel
potencialidade da aprendizagem.

Dando continuidade, este trabalho se divide em cinco capitulos, incluindo a
introdugéo, e esta organizado da seguinte forma: o segundo capitulo corresponde ao
referencial tedrico, percorrendo um caminho que comega com o0s jogos digitais,
passando pelos recursos digitais na educagao e na educagdo matematica. O terceiro
capitulo caracteriza a metodologia utilizada, descrevendo cenario, sujeitos, os recursos
utilizados, inclusive o jogo proposto nesse trabalho, a descrigdo das atividades
desenvolvidas com 0 jogo e o processo de produgao de dados. No quarto capitulo
descrevemos e analisamos os dados produzidos durante os encontros propostos para,
no ultimo capitulo, apresentamos as consideragdes finais referentes a pesquisa e

sugestdes de pesquisas futuras.



2 REFERENCIAL TEORICO

2.1. UM HISTORICO DOS JOGOS DIGITAIS E SUAAPLICACAO NA EDUCACAO

A discussao sobre jogos e educacgao tem crescido em todo o mundo, inclusive no
Brasil, mobilizando pesquisadores e desenvolvedores a construir um sentido
diferenciado para a presencga de artefatos culturais nos espagos escolares (ALVES;
COUTINHO, 2016). Considerando que em 2013 a industria brasileira de jogos produziu
621 jogos digitais para educacgéo e 698 para entretenimento, “esses dados evidenciam
um crescimento do mercado de games para educagdo e consequentemente uma
preocupagao com a elaboragao de produtos que contribuam para a aprendizagem dos
jogadores" (ALVES; COUTINHO, 2016, p.1). No ano de 2017, o censo da industria
brasileira de jogos digitais mostrou que houve uma diminui¢ado na quantidade de jogos
produzidos, pois 0s jogos passaram a ser mais complexos, que exigem maior tempo de
desenvolvimento, mantendo 48% jogos educacionais e 49% jogos de entretenimento®.

Os jogos digitais estdo sendo considerados os novos objetos de uma cultura e
de uma sociedade pdés-moderna (ALVES; COUTINHO, 2016). A maioria dos jogos tem
objetivos definidos, mas n&o todos, e quando estdo presentes, nem sempre estédo
aparentes desde o comego, podendo precisar serem descobertos no desenrolar do jogo
e da narrativa. A maioria dos jogos define pontos inicial e final e envolve a tomada de
decisbes por parte dos jogadores (ALVES; COUTINHO, 2016).

Um jogo digital € um jogo que utiliza uma tela de video digital de algum tipo, na
qual todos os elementos presentes no jogo, como regras, conflitos, objetivos, definicdo
de pontos e tomadas de decisbes sao elementos constituintes da vida humana em
geral, o que permite tracar um paralelo com a nossa realidade. Eles vém conquistando
um espaco importante na vida de criangas, jovens e adultos e foi um dos setores que

mais cresce na industria de midia e entretenimento (SAVI; ULBRITCH, 2008). Muitos

8 Disponivel em:
http://www.sedetur.al.gov.br/servicos-internos/observatorio-da-economia-criativa-e-do-turismo/publi
cacoes-de-instituicoes-parceiras/censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais/send/62-censo-da-in
dustria/136-2-censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais. Acesso em: 03 maio 2021.


http://www.sedetur.al.gov.br/servicos-internos/observatorio-da-economia-criativa-e-do-turismo/publicacoes-de-instituicoes-parceiras/censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais/send/62-censo-da-industria/136-2-censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais
http://www.sedetur.al.gov.br/servicos-internos/observatorio-da-economia-criativa-e-do-turismo/publicacoes-de-instituicoes-parceiras/censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais/send/62-censo-da-industria/136-2-censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais
http://www.sedetur.al.gov.br/servicos-internos/observatorio-da-economia-criativa-e-do-turismo/publicacoes-de-instituicoes-parceiras/censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais/send/62-censo-da-industria/136-2-censo-da-industria-brasileira-de-jogos-digitais
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jovens sao atraidos pelos jogos digitais e permanecem longos periodos empenhados
em seus desafios. Dessa forma, Savi e Ulbritch (2008, p.2) consideram que “[...] os
jogos digitais costumam absorver muitas horas dos jogadores e consomem um tempo
que poderia ser aproveitado em outras atividades, como o estudo, por exemplo”, que
gera reclamacgdes entre pais e professores, que gostariam que seus filhos e estudantes
aplicassem nos estudos o mesmo nivel de atencdo e comprometimento dedicado aos
jogos (KIRRIEMUIR; MCFARLANE, 2004).

Para os jogos digitais serem utilizados como instrumentos educacionais, eles
devem conter algumas caracteristicas especificas que atendam as necessidades
vinculadas a aprendizagem. Por isso os jogos ‘..] devem possuir objetivos
pedagdgicos e sua utilizagdo deve estar inserida em um contexto e em uma situagao de
ensino baseados em uma metodologia que oriente o processo, através da interacéo, da
motivacdo e da descoberta, facilitando a aprendizagem de um conteudo” (PRIETO et
al., 2005, p. 10). Entendemos aqui que a interagdo ocorrera entre estudante e jogo
impreterivelmente, além de, de acordo com a mediagdo da aula, estar condicionada a
outras interacbes como as que sao possiveis entre professor e estudante e entre os
estudantes envolvidos na atividade com o jogo. A motivagdo, por sua vez, é intrinseca
ao sujeito, podendo ou nao o estudante se motivar com um ou outro jogo, embora a
mediacdo em aula seja de incentivo ao trabalho com o jogo. Também, a descoberta vai
depender do tipo de atividade elaborada e oferecida ao estudante assim como o
formato do proprio jogo, no sentido de evidenciar a descoberta como pratica de jogar.

Nessa perspectiva, Savi e Ulbritch (2008, p.3-4) elencaram alguns supostos
beneficios que os jogos digitais educacionais podem trazer aos processos de ensino e
de aprendizagem, sendo eles: efeito motivador, fator facilitador do aprendizado,
desenvolvimento de habilidades cognitivas, aprendizado por descoberta, experiéncia de
novas identidades, socializacdo, coordenacdo motora e comportamento expert. Em
relacdo a esses possiveis beneficios, destacamos que ha a necessidade de um
posicionamento critico frente a eles. Como afirmamos, em relacdo ao efeito motivador,
o estudante pode ou ndo se motivar com 0 jogo ou ao jogar, esse efeito vai depender
de cada estudante e do jogo em questdo, de forma que esta intrinseco a pessoa seus

interesses particulares e se esses estardo em consonancia com o jogo ou nao. Logo,
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ndo ha garantia para esse efeito motivador, sempre e em todos os jogos, pois nao
dependem deles.

Em relacdo ao fator facilitador da aprendizagem, inicialmente € necessario o
questionamento do que seria facilitar. Se facilitar € tornar mais facil, no sentido de
minimizar o processo de raciocinio, de desenvolvimento cognitivo, com certeza, muitos
jogos néao terao esse fator facilitador da aprendizagem. No nosso caso, exploramos a
ideia de favorecer a aprendizagem como processo e nao o aprendizado, enquanto
produto. Logo, favorecer significa ampliar possibilidades para que o estudante atribua
sentido ao conhecimento matematico que pode ser constituido ao jogar e/ou ao pensar
em atividades matematicas com o jogo. Também, ao tratarmos do desenvolvimento de
habilidades cognitivas, ndo é possivel estabelecer esse beneficio a todos os jogos, pois
cada um é criado com uma fungédo e a forma com que se joga pode ou ndo desvelar
essas habilidades, ou simples automatizar acbées de movimentacido de pecas, por
exemplo.

A aprendizagem por descoberta, como mencionado, também dependera do jogo
e da mediacado do professor em sala de aula, sob a égide das atividades planejadas.
Em relacdo a experiéncia de novas identidades, sabemos que isso € possivel,
principalmente em jogos de RPG (Role Playing Game — jogo de interpretacéo de
personagens) (ROSA, 2008), mas da mesma forma depende do jogo e como se da a
relagdo com o sujeito e as possibilidades de experimentagdo com o jogo.

A socializagdo € um beneficio que pode vir no proprio jogar, quando essa agao
for possivel de modo online, em rede, ou presencialmente em duplas, ou grupos. Mas,
cabe salientar que a mediagao do professor € importante, pois ha jogos individuais e
que podem deixar de considerar esse beneficio.

Em vista do que foi discutido, a segédo a seguir ira abordar a utilizagado dos jogos
digitais nos processos educacionais de ensino e de aprendizagem, voltando o foco a

area da Matematica.

2.2.  OS JOGOS DIGITAIS NOS PROCESSOS EDUCACIONAIS DE ENSINO E DE
APRENDIZAGEM MATEMATICA
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Os processos de ensino e de aprendizagem de matematica nem sempre sao
divertidos, e é por isso que Stewart (2008, p.8) afirma que existem muitas tentativas
para transformar a matematica em algo divertido, mas que também seja possivel
admira-la em diferentes niveis de experiéncia. Uma dessas tentativas, tanto de torna-la
divertida como de admira-la, segundo o autor, podem ocorrer por meio de agdes com o
uso de jogos digitais. No entanto, cabe discutir a necessidade de uma matematica
divertida e o que significa essa diversdo da matematica. Entendemos que a diversao
nao deve ser o foco de uma aula de matematica, no entanto, o aspecto ludico que esta
inerente a construgao e utilizagdo de jogos eletrénicos, conforme Rosa (2010), se torna
um importante aspecto da aprendizagem matematica em contextos dessa natureza.

Além disso, nos dias de hoje, muitos dos estudantes ja nascem na era digital,
sendo considerados Nativos Digitais por Prensky (2001), ou seja, sédo "[...] falantes da
linguagem digital”. A linguagem digital se refere a familiaridade que as criangas e jovens
possuem com o computador e aparelhos digitais dispensando, muitas vezes, o uso de
manuais ou instrugdes. Segundo Toneis (2015, p. 23), “Eles aparentemente conversam
com estes objetos por meio de interagdes e experiéncias pessoais intensas”.

Como afirma Toneis (2015, p. 23), “A linguagem dos jogos digitais pode oferecer
um espaco propicio para a producao de conhecimentos [...]", pois aborda os temas de
interesse de maneira ludica, “[...] uma vez que entendemos a educagdo como um
processo que ultrapassa o papel social da instituicdo escolar” e tem a capacidade de se
inserir no contexto dos estudantes. Assim, a matematica que buscamos trabalhar com
0s jogos nao €& somente a composta pelas definicbes matematicas, mas uma
matematica que estabelega pontes, que dé sentido em termos de leitura do mundo, que
se apresenta mais que exercicios e processos mecanicos, ou seja, que permita o
pensar matematico de modo a resolver e propor problemas atuais e que ao mesmo
tempo possibilite a ludicidade. Isto €&, ludicidade vem do latim /udus que significa jogo,
divertimento, imitagdo (MASSA, 2015). As coisas ludicas, portanto, sdo aquelas em que
predominam a alegria e o desafio jovial, isto &, bons momentos da vida. Assim, a
ludicidade, ou seja, o modo de ser ludico, o modo de estar em jogo, também, de se

diverti, € um substantivo que pode traduzir a maneira de transformar aulas de
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matematica em momentos prazerosos e possivelmente vistos sob uma diferente
perspectiva, dando-se sentido ao que se estuda e investiga.

Toneis (2015, p.15) ainda aponta como os games podem contribuir “[...] para que
por meio da diversdo seja possivel contemplarmos a produgédo de conhecimento”, além
de indicar que o desenvolvimento de games, que oferecam desafios que ultrapassem
as necessidades escolares, permite o “[...] desenvolvimento de uma relagao positiva
com a Matematica”, que se refletira na vivéncia de cada um. Nesse sentido, os jogos,
para Corti (2006), permitem:

e O desenvolvimento de novas estratégias de aprendizagem e paradigmas
de interatividade.

e Uma aprendizagem reflexiva e critica.

e Uma aprendizagem pela exploragao/descoberta.

e Um aumento da criatividade, capacidade de planificagdo e pensamento
estratégico.

Dessa forma, podemos questionar, se o0s jogos ja possibilitam todas essas
acdes, por que investigar jogos eletrobnicos novamente? No nosso caso, queremos
entender um jogo especifico que € jogado por mais de 250 milhdes de jovens e adultos
no mundo todo (MENEZES, 2020) e que faz parte de uma vivéncia proveniente de uma
pratica escolar. A intencdo de se utilizar jogos para a aprendizagem matematica
também considera que essa experiéncia pode potencializar ou limitar a aprendizagem
de matematica. Mesmo que se afirme que a experiéncia com o jogo favorece o
despertar de estratégias, como o raciocinio légico e matematico, para solucionar
diversos desafios, e que estes sejam incentivadores de novas exploracgdes, salientamos
que essas generalizagdes nao podem ser atribuidas a todos os jogos, a nosso ver.
Cada jogo tem suas particularidades e suas potencialidades que podem ser atualizadas
ou nao nas praticas educativas de professores, no caso, de matematica. Para Amaral
(2018, p. 12):

[...] no ensino da matematica, a construgdo dos saberes depende de agdes que
caracterizem experimentacao, interpretagao, visualizagao, indugao, abstracao e
demonstragdo, as quais podem ser realizadas através da interagdo dos
estudantes com as tecnologias, como os jogos digitais e os objetos de

aprendizagem, considerados poderosas ferramentas de apoio aos processos de
ensino-aprendizagem.
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Embora Amaral (2018) trate as tecnologias como poderosas ferramentas para o
ensino de matematica, exemplificando-as por meio dos jogos digitais, primeiramente,
entendemos que ndo ha ensino-aprendizagem com hifen, pois esse fato caracterizaria
um unico processo, como se O ensino e a aprendizagem fossem uma coisa s6 e que ao
se promover O ensino automaticamente haveria aprendizagem e que se ha
aprendizagem ¢é porque houve ensino. Para ndés, sdo dois processos distintos
independentes, mas que se correlacionam no sentido de ser a aprendizagem o proprio
objetivo do ato de ensinar. Também, em termos de educagdo matematica, seguimos o
que Rosa (2018) discute quando fala de tecnologias digitais. Ou seja, elas ndo séo
entendidas como ferramentas, no ambito da aula de matematica, pois ndo devem
somente agilizar processo mecanicos. Isto &, a ferramenta como, por exemplo, uma
chave de fenda permite que se agilize a retirada ou insercdo de um parafuso. No caso
da aula de matematica, ndo se deseja somente a agilidade, mas a constituicdo do
conhecimento matematico e as Tecnologias Digitais podem se fazer meios para isso,
midias, que potencializam essa constitui¢ao.

Os jogos quando introduzidos no ambito escolar “[..] no processo de
aprendizagem de conceitos matematicos, permitfem] um caminho de construgdo do
conhecimento que vai da imaginagao a abstracdo de ideias, mediadas pela resolugao
de problemas” (AMARAL, 2018, p. 13). Atualmente, com a massificagcdo dos games, os
jogos online vém sendo considerados os grandes aliados da procrastinagdo, mas,
conforme visto, eles podem ser fortes aliados do ensino e da aprendizagem
matematica. Além disso, o0 uso de jogos em sala de aula n&o corresponde a atividades
livres, pois passam a ocupar o espago de atividades propostas pelo professor, em um
periodo letivo ou extra-classe.

Os jogos, segundo Shaffer (2007), possuem uma estrutura epistémica que
configura a composigédo de elementos presentes e necessarios para o design do jogo, e
é dividido em quatro itens: conhecimento, identidade, habilidades e valores, definidos

por Shaffer (2007, grifo nosso) como:

Conhecimento: informagdes aplicadas a resolu¢do de problemas praticos, ou
seja, reflexdo em acgdo. ldentidade: Representacdo e desenvolvimento de
papéis sociais tais como engenheiros; gerentes de museus ou zooldgicos;
prefeitos; engenheiros quimicos. Habilidades: Destreza ou pericia adquirida ao
representar determinado papel social e solucionar os problemas da profissao;
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Valores: Importancia dada ao conhecimento, relevancia, utilidade ou
aplicabilidade, objetivos situados com énfase nos impactos sociais do papel
representado no jogo.

A partir dessas constatagdes, podemos considerar que esses jogos sao
importantes para ressignificar o conteudo curricular escolar e o proprio papel social da

escola.

2.3 MATEMATICA DESENVOLVIDA COM JOGOS DIGITAIS

Acreditamos que as Tecnologias Digitais (TD) potencializam a constituicdo do
conhecimento matematico, pois, de acordo com Rosa (2008, 2010, 2015, 2017, 2018),
Rosa e Pinheiro (2020) e Rosa, Vanini e Seidel (2011), o processo cognitivo matematico
pode ser potencializado pelas tecnologias, sendo as TD participes desse processo.

Cremos que o processo de utilizacdo do Fortnite como potencializador da
matematica situada no contexto do jogo podera remeter as nogbes do ser-com,
pensar-com e saber-fazer-com-TD, discutidos por Rosa (2008, 2010, 2015, 2017,
2018). Planejamos estudar como os recursos disponiveis no Fortnite participam da
constituicdo do conhecimento matematico, para que o jogador seja capaz de
transformar ou repensar os proprios sentidos matematicos, construidos com esse jogo.

A constituicdo do conhecimento com TD se caracteriza, conforme Rosa (2008),
por meio de trés facetas: transformagao, imersédo e agency. Essas facetas vinculam-se
diretamente as concepgdes de ser-com, pensar-com e saber-fazer-com-TD e, embora
sejam evidenciadas separadamente, é perceptivel que ndo se encontram separadas, ou
seja, ndao sao estanques. Isto é, a transformacéao, imersao e agency, assim como, 0s
atos de ser-com-TD, pensar-com-TD e saber-fazer-com-TD, s&o tecidas em con-junto,
pois quando a constituicdo do conhecimento matematico se mostra em transformacgao,
automaticamente essa constituicao se acontece em imersao, ou seja, com o ambiente
tecnologico, com-as-TD. Do mesmo modo, a constituicdo do conhecimento se
apresenta em agency, pois € por meio das agdes que o ser-com-TD realiza que
acontece a transformacédo e a imersao. Nessa perspectiva, € impossivel desvincular

esses atos, pois nao tem como saber-fazer-com-TD sem pensar-com-TD e, ao mesmo
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tempo, sem ser-com-TD. Como Papert (1994) ja afirmava, ndo se separa o ser humano
do que ele pensa e Rosa (2008) ainda diz que também n&o se separa do que ele faz. A
acao, o pensamento e a existéncia, tanto na realidade mundana quanto virtual, ndo
estdo isolados.

Assim, Rosa (2008, 2018) revela que ha uma transformagéo do ser em um
ser-com-TD que aprende e ensina matematica como um outro, mantendo-se ele mesmo
em seu corpo encarnado, mas identificando-se com a imagem, com o som, com 0O
movimento corrente no ambiente digital e, assim, a propria matematica torna-se outra,
pois € percebida em outra perspectiva, outra visdo de mundo.

A constituicdo do conhecimento matematico realizada/atualizada com um
ambiente que possui multiplas instantaneidades, conforme Rosa (2008), impulsiona o
“ser” para uma ampla variedade de faces, de atitudes, de ideias, de formas, de vidas
(MURRAY, 1997), ampliando as proprias formas de pensar, de fazer, de saber. Desse
modo, o ser-com-TD tece seu conhecimento entre essa variedade de aspectos, entre os
planos nos quais se debrugca e os personagens sociais que assume, variando,
morfando, se transformando em outros tantos e em uma variabilidade entre pdlos, sem
deixar de ser ele/ela mesmo/a. O personagem assumido continua sendo quem se é.

Além disso, o conceito matematico, nesse sentido, também assume uma
variedade de sentidos que sdo tecidos por distintas combinagdes entre as formas de
ensinar e de aprender. Também, pelas diferentes formas de se situar, ou seja, do
conhecimento estar situado no ambiente tecnoldgico, no caso, no ambiente do jogo
(BULLA, 2020). Ou seja, o estar imerso possibilitado pelas TD, de modo geral, permite
que a aprendizagem aconteca de forma situada. Ou seja, sentir-se no ambiente sendo
outro, construindo-se enquanto ser-com-TD que pensa-com-TD faz com que o conceito
matematico trabalhado seja entendido com o préprio ambiente. Isso permite que a
medida que se conhece o ambiente também se conhega o ser, que € nesse caso digital
ou online, mas que mantém fluxos com o offine em seus diferentes modos de se

manter o mesmo (ROSA, 2008).

Dessa forma, a ludicidade, o ato de se mascarar, de fantasiar é garantido pelo
contexto, pelo modo de presentificacado da atividade, pelo ato de estar imerso. A
hiperrealidade nesse sentido preserva a agao matematica possivel no ambiente
cibernético, sem que essa sofra interrupgdes de cunho procedimental. Sob esse
angulo, o trabalho matematico [...] [com TD] é legitimo uma vez que a presenca
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[...] permite a intencionalidade daquele que ensina e daquele que aprende no
langar-se ao aprender a e ao ensinar. (ROSA, 2008, p. 233).

Nesse sentido, entendemos também que o saber-fazer-com-TD permite construir
alternativas do ponto de vista da constituicdo do conhecimento matematico. Ha, de
modo situado no jogo (BULLA, 2020) uma episteme diferenciada que possibilita
perceber, imaginar e manipular objetos matematicos de forma a relacionar personagens
conceituais e planos de imanéncia, 0os quais sao potencializados pelas TD, no caso,
pelo jogo eletrbnico, enquanto se constrdi o conceito matematico (ROSA, 2004, 2008).
A acao com vontade e senso de realizacdo é atualizada no ambiente de jogo de
diferentes modos, pois o/a estudante/jogador/personagem age de maneira a evidenciar
suas acbes e construir o conceito matematico nesse ambiente, mantendo-se
dialeticamente em uma multiplicidade de identidades online, papéis sociais e/ou
personagens que o constituem tanto na realidade mundana quanto virtual (ROSA,
2008).

Logo, os atos de ser-com, pensar-com e saber-fazer-com-TD em termos de
constituicdo de conhecimento matematico com jogos eletrbnicos podem ser
evidenciados, conforme Bulla (2020), de trés modos diferentes, ou seja, séo trés tipos
de matematica, trés modos de fazer matematica, os quais este autor intitulou como:
matematica da construgdo, matematica da exploracdo e matematica da simulacao.

A matematica da construg¢ao ocorre quando o participante reflete sobre as ideias
da atividade de construgédo de objetos e/ou ambientes no jogo, durante um processo de
construcdo das possiveis solugbes dessa atividade. Compreendendo a partir da
construgcdo de seu produto a oportunidade de refletir matematicamente, de modo que
nesse processo o participante pode transformar seu proprio conhecimento matematico.
Ou seja, conforme Bulla (2020, p.113-114), que trabalhou com o jogo eletrénico

Minecraft’” em sua pesquisa:

A matematica da construgao se refere a dindmica possivel de se construir
objetos e ambientes com o Minecraft. Essa dindmica constitui conhecimento
matematico a medida que os professores e futuros professores que ensinam
matematica sabem-fazer-com- (ROSA, 2018) o-Minecraft, ou seja, elas/eles se
encontram imersos no mundo digital de Minecraft construindo objetos e
ambientes de forma a constituirem o conhecimento no decorrer do processo de
construgcdo, conforme a teoria de aprendizagem denominada Construcionismo
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(PAPERT, 1986, 1994) defende. Assim, ao tomarem decisGes e realizarem
acgodes, os professores se inserem em um Unico mundo-vida com as Tecnologias
Digitais (TD) e, inclusive, eles constituem matematica, a qual esta condicionada
ao proprio processo construtivo. Nesse interim, compreendemos que as TD séo
participes da constituicdo do conhecimento e ndo apenas ferramentas que
aceleram algum tipo de processo, isto é, se torna imprescindivel, em nossa
opinido, que para que a matematica da construgdo se estabeleca, ou seja, para
que possamos desenvolver
atividades-matematicas-com-o-jogo-eletronico-Minecraft, na perspectiva da
Cyberformagao com professores que ensinam matematica, que as Tecnologias
Digitais, no caso, o proprio Minecraft, seja entendido como participe dessa
matematica e ndo como um aderegco que auxilie ou complemente. Nessa
perspectiva, vislumbramos o] processo de construgéo de
atividades-matematicas-com-o-Minecraft, = sendo-com, pensando-com e
sabendo-fazer-com-(ROSA, 2018) o-Minecraft, ou seja, percebemos que nesse
estudo os participantes vivenciaram o ser, pensar e saber-fazer-com-as-TD ao
desenvolverem atividades dessa natureza, do mesmo modo que
potencializaram e/ou transformaram suas vivéncias como professoras(es) com
Tecnologias Digitais, se mostrando em uUnico mundo-vida, sem dissociarem as
TD de sua identidade mundana.

Embora Bulla (2020) tenha investigado a formagdo com professores de
matematica junto a producdo de atividades-matematicas-com-o-Minecraft, ou seja,
atividades matematicas que dependiam do jogo para serem resolvidas ou que o jogo
potencializava sua execugao, entendemos que os modos de fazer matematica também
se mostram possiveis com outros jogos eletronicos, além do Minecraft, e podem se
revelar ndo somente na formacdo com professores, mas também na constituicdo do

conhecimento dos/das estudantes.

N&o obstante, outro modo de fazer apresentado por Bulla (2020) é a matematica
por exploracdo, a qual retrata a matematica que é extraida do proprio ambiente, a
matematica executada por meio de a¢des de cunho experimental, ou seja, por meio dos
ambientes e recursos da TD para dar sentido aos conhecimentos matematicos

atrelados as atividades propostas. Nesse viés,

Em relacdo a matematica da exploracdo, podemos afirmar que essa se mostra
na medida que a imersdo no mundo digital acontece. Ou seja, a matematica se
da quando as(os) participantes da pesquisa mergulhados no mundo de
Minecraft o exploram. A coleta de blocos de diferentes naturezas, o tempo gasto
com eles, a escolha por um tipo ou outro, a exploragao do ambiente criado em
termos de condicionando do pensamento matematico a ser produzido,
estabelecem uma relagao proficua com o estar no mundo de Minecraft, de
forma situada. Assim, a situagdo condiciona a matematica produzida, é o
pensar-com-o-Minecraft que evidencia elementos matematicos e compreensdes
de agbes desenvolvidas no e com o jogo. Explorar, entdo, sugere uma acéo
docente em termos de formagéo que, antes dessa experiéncia vivida por esses
participantes, por muitas vezes, passou desapercebida. A agdo de se sentir no
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jogo, evidenciada em diversos excertos, nos mobiliza a situar a matematica em
um contexto digital e que traz a tona aspectos que s6 podem ser vislumbrados
com o jogo. (BULLA, 2020, p. 114).

Do mesmo modo, com o Fortinite, acreditamos ser possivel que esse “sentir-se
no jogo” possa a vir a tona, uma vez que € possivel explorar o mundo de Fortinite,
experimentar agbes de extracdo de recursos e outras agdes-com-0-jogo. Ha um

pensar-matematico propicio a essas agdes também no Fortinite.

Bulla (2020) discute ainda a matematica da simulagdo como a que ocorre nesse
tipo de ambiente, o qual pode ser vislumbrado por meio de TD. Essa matematica pode
modificar o modo como compreendemos uma situagao semelhante em nossa realidade
mundana. Ou seja, pode ser produzida ao se transportar digitalmente para o avatar da
TD, pelo qual o/a participante passa a se perceber como, sendo-o/a, e pode tomar suas

decisdes como esse avatar. Conforme Bulla (2020, p.114):

[...] a matematica da simulagdo se sustenta na acdo de simular, fazer parecer,
compreender a precessao dos simulacros, sua concordancia com aquilo que faz
parte da realidade mundana, nos possibilitando analisar a constituicdo do
conhecimento matematico com a hiper-realidade do jogo eletrénico Minecraft.
Essa matematica, entao, otimiza o tempo e espaco, além de possibilitar fazer
conjecturas do “e se” isso acontecer, acontecendo. O professor simula uma
agao no mundo de Minecraft e pensa matematicamente na/com a simulagao,
vivenciando um pensar matematico que ndo é mecénico, ndo é sem reflexdo do
todo. Ao contrario disso, vivencia um pensar matematico condicionado a
situagdes criadas, as quais podem ou ndo fazer parte da sua realidade
mundana. Assim, esse simular faz com que se habite a pele do outro, sendo
vocé, em um faz de conta real, hiper-real.

Com isso, no capitulo a seguir avangamos em termos metodoldgicos e
apresentaremos os procedimentos metodologicos da pesquisa realizada, o cenario em
que ela esteve inserida, as atividades desenvolvidas e a forma como os dados foram

produzidos.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

3.1. PESQUISA QUALITATIVA

De acordo com o interesse de nossa pesquisa, a metodologia escolhida foi a
investigacao de carater qualitativo, visando a melhor analise dos fatos ocorridos durante
a parte pratica desse trabalho. Conforme Bogdan e Biklen (1994, p. 48) expdem em seu
texto sobre investigagcado qualitativa, “[...] os investigadores qualitativos frequentam os
locais de estudo porque se preocupam com o contexto. Entendem que ag¢des podem
ser melhor compreendidas quando sao observadas no seu ambiente habitual de
ocorréncia. [...]" e salientam o maior “...] interesse no processo da pesquisa do que
pelos resultados.” Desta forma visamos produzir os dados de maneira descritiva, de
modo que se possa analisa-los de forma intuitiva, para investigar os fendmenos em
toda sua complexidade, logo ndo ha necessidade de um grande numero de
participantes.

Em nossa pesquisa buscamos utilizar os jogos digitais, em especifico o Fortnite,
para a producdo de conhecimentos, desta forma foram desenvolvidas
atividades-matematica-com-Fortnite com o intuito de produzir conhecimento
matematico, para a produc¢ao de dados. Os encontros ocorreram no turno contrario ao
das aulas regulares dos estudantes. A pesquisa foi realizada com alunos/alunas do
nono ano dos anos finais do ensino fundamental, em horario alternativo ao de aula, em
uma escola particular de Canoas, no laboratério de informatica. Havia entre quatro
dispositivos, estes videogames Xbox e Playstation 4 em conjunto com o wifi disponivel
no laboratorio, capazes de serem utilizados para jogar Fortnite, e, como haviam mais de
quatro estudantes para participar da pesquisa, os/as participantes foram separados em
dois grupos. Foi proposto aos/as alunos/alunas da turma do 9° ano a participacédo na
pesquisa, os/as alunos/alunas que demonstraram interesse em participar receberem o
Termo de Consentimento Informado (Anexo C), para entregar a seus responsaveis para

permitir ou ndo a participacédo destes na pesquisa, no qual estara informado os todos os
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aspectos e etapas da pesquisa. Além do Termo de Assentimento Livre e Informado
(Anexo D), direcionado aos/as alunos/alunas o qual informa a respeito da pesquisa que
foi desenvolvida, seu completo anonimato, e o total sigilo dos dados produzidos por
pelo menos 5 anos e a possibilidade de desisténcia da participacdo a qualquer
momento. Todos os participantes que demonstraram interesse na pesquisa,

participaram da mesma.

3.2. LOCAL E PARTICIPANTES

A pesquisa foi realizada a partir dos dados produzidos em uma oficina
denominada ‘Investigacdo das potencialidades de atividades-matematicas-com-Fortnite’
com estudantes do nono ano do Ensino Fundamental, realizada no Colégio da
Imaculada (Figura 2), localizado na Rua Ana Nery, 1006, bairro Rio Branco na cidade
de Canoas - RS.

Figura 2 - Imagem da entrada da escola

Fonte: A pesquisa

Para participar da pesquisa, foram convidados estudantes da turma 9U (9° ano
do Ensino Fundamental), regida pelo autor dessa pesquisa. A turma € composta por 23

estudantes, dos quais sete aceitaram participar da oficina proposta, todos do sexo
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masculino e com 14 a 15 anos, alguns ja conheciam, ou jogavam, o Fortnite. Dessa
forma, foram realizados cinco encontros com duragao de uma hora e trinta minutos
durante o turno inverso ao horario da aula. A instituicdo contava com um videogame e,
para o desenvolvimento das atividades, foram necessarios mais trés videogames,

emprestados de terceiros.

3.3. RECURSOS

Na secdo a seguir iremos discorrer sobre o jogo utilizado nesse trabalho,

Fortnite, e seu reflexo nos processos educacionais.

3.3.1. O Fortnite

O jogo Fortnite € um dos mais consumidos por jovens atualmente, considerando
que em 2018 teve mais de 250.000 assinantes no mundo e mais de 7 milhdes na
Europa até o final de 2018 (GONZALEZ SANZ, 2018; MARMISA, 2018). O video-game
da empresa EpicGames é um jogo atrativo pela qualidade grafica (corpo, figura e cores)
que muda as suas personagens e o contexto dos filmes em que se passa. Este jogo
gera efeitos no desenvolvimento da imaginagao do jogador para superar obstaculos em
eventos de guerra, aventura ou acdo (GIRALDEZ, 2019).

Fortnite € um jogo cooperativo que permite jogar individualmente ou em grupos,
e possui varios formatos de jogabilidade, os quais retratam em suma sobre a
sobrevivéncia em um mundo aberto (AMARAL, 2018, p.40). O jogo apresenta desafios
para superar obstaculos através de niveis de complexidade, e a mecanica do jogo é
desenvolvida por meio do trabalho cooperativo de diversos participantes. Além disso,
Fortnite apresenta varios modos de jogo, entre eles o Battle Royale, um modo gratuito
pelo qual 100 jogadores participam e sao desafiados a lutar pela sua sobrevivéncia em
uma ilha magica, onde existem materiais que podem ser quebrados e aproveitados
para construir abrigos ou grandes fortes (GIRALDEZ, 2019).

No caso do Jogo Fortnite, o/a jogador/jogadora precisa ter conhecimento das
ferramentas disponiveis no jogo para resolver os desafios, utilizar o personagem do
jogo de forma que ele assuma uma identidade para executar as agdes necessarias, que

s&o desenvolvidas pelas habilidades na hora de solucionar os problemas do jogo.
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O jogo Fortnite Battle Royale, entédo, consiste em um jogo eletrénico do estilo
Battle Royale 8, desenvolvido pela Epic Games e disponivel de forma gratuita. Foi
lancado em setembro de 2017 para os consoles das principais empresas do ramo,
como Sony e Microsoft, e também para computadores. E um modo de jogo de Fortnite
da Epic, e derivado de Fortnite: Save the World, um jogo cooperativo de sobrevivéncia

com elementos de construgao®. A capa do jogo pode ser visualizada na Figura 3.

Figura 3 - Capa do jogo Fortnite

| Font;quisa

Existem trés grandes modos de jogo: Salve o Mundo, Battle Royale e Modo
Criativo (Figura 4). O modo Salve o Mundo é um modo de campanha cooperativa,
sendo o unico modo pago, no qual os/as jogadores/jogadoras assumem o papel de
alguns/algumas dos/das inumeros/inumeras herdis/heroinas disponiveis, com a tarefa
de lutar contra a tempestade, resgatando sobreviventes, reconstruindo estruturas,

melhorando e expandindo o escudo anti-tempestade®.

8 Género de jogo eletrdnico que mistura elementos de exploragéo, sobrevivéncia, e procura de
equipamentos e de armas, encontrados em um jogo de sobrevivéncia onde se objetiva ser o ultimo
sobrevivente do jogo.

% Informagbes disponiveis em: https://www.epicgames.com/fortnite/pt-BR/home. Acesso em: 28 abr. 2021.
° Mecanicas do jogo Fortnite.
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Figura 4 - Imagens dos trés modos de jogo

BATTLE "
ROVALE MODO CRIATIVO

SELECIONE UM MODO DE JOGO

Fonte: A pesquisa

O estilo de jogo Battle Royale consiste em uma mistura de trés elementos:
sobrevivéncia, exploracdo e coleta de recursos e equipamentos. O objetivo é ser o
ultimo sobrevivente entre as dezenas (ou até centenas) de jogadores/jogadoras em um
mapa de grande escala. Chegando no local, os/as jogadores/jogadoras possuem
nenhum ou poucos equipamentos e devem encontra-los, para que fiquem
equipados/equipadas. Enquanto isso, ha uma zona segura que é constantemente
reduzida para estimular o confronto entre os/as jogadores/jogadoras.

Como em um jogo Battle Royale, Fortnite Battle Royale pode ser jogado com até
100 jogadores/jogadoras em um mapa, seja de forma individual, em duplas, ou em
esquadrdes de até quatro jogadores/jogadoras, tentando ser o/a ultimo/ultima
jogador/jogadora ou grupo vivo, eliminando outros/outras jogadores/jogadoras ou
evitando-os/as, enquanto permanece dentro de uma zona segura da tempestade que
encolhe, para evitar seu dano letal. Os/as jogadores/jogadoras comegam sem
vantagens particulares e precisam buscar armas e equipamentos para ganhar

vantagem sobre seus/suas oponentes. O jogo € jogado principalmente em uma
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perspectiva em terceira pessoa, com a habilidade de mudar para a primeira pessoa ao
usar armas com miras telescépicas.

A principal distingdo de Fortnite Battle Royale em relagdo aos outros jogos do
mesmo género € o sistema de construgdo, o qual se originou do jogo de sobrevivéncia
Fortnite original. Quase todos os objetos no ambiente podem ser destruidos e colhidos
para materiais (madeira, pedra e metal) que podem entdo ser usados para construir
fortificacdes de durabilidade limitada, como paredes, rampas, pisos e telhados. Esses
podem ser usados para ajudar a atravessar o mapa, proteger o/a jogador/jogadora de
tiros ou diminuir a progressao de outros/outras jogadores/jogadoras.

Por ultimo, o Modo Criativo (Figura 5), que € o modo no qual focaremos nossa
pesquisa, nele cada jogador/jogadora pode criar sua propria ilha, com suas proprias
regras, para jogarem com amigos/amigas. Neste modo €& possivel utilizar todo e
qualquer item disponivel no modo Battle Royale, também €& possivel criar as mais
diversas paisagens, utilizando um acervo para construir a paisagem de sua ilha. Este

acervo possui todos os objetos utilizados para a construgado dos mapas do jogo.

Figura 5 — Modo Criativo do Fortnite

Fonte: A pesquisa


https://pt.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_c%C3%A2meras_virtuais
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Na proxima seg¢ao desenvolvemos como foi a oficina realizada com os alunos do

nono ano.

3.4. DESCRIGAO DA OFICINA

A oficina desenvolvida aborda atividades trabalhadas no jogo de Battle Royale
Fortnite que envolvem a familiarizagdo com o jogo. A oficina foi organizada em cinco
encontros que ocorreram em um laboratério de informatica, disponibilizado pela escola.

A seguir, no Quadro 1, encontra-se o planejamento das atividades previstas para
cada encontro

Quadro 1 - Planejamento das Atividades

Encontros Data Duracao | Atividade Objetivo

Encontro 1 26.09.2019 | 1h 30 min 1 Familiarizagdo com o jogo Fortnite.

Encontro 2 03.10.2019 | 1h 30 min 2 Desenvolver alguma forma de obter medidas
de objetos do jogo Fortnite.

Encontro 3 24.10.2019 | 1h 30 min 3 Realizar experimentos no jogo Fortnite com o
objetivo de generalizar observagoes.

Encontro 4 31.10.2019 | 1h 30 min 4 Realizar experimentos com a velocidade
do/da personagem e obter um resultado a
partir disso.

Encontro 5 07.11.2019 1h 30 min 5 Realizar as atividades desenvolvidas e
propostas pelos alunos

Fonte: O autor (2021)
Os estudantes iniciaram a oficina por meio de uma atividade com foco na

familiarizagdo com o jogo Fortnite e na ferramenta de construgao disponivel no jogo.
Assim os alunos criaram algumas figuras planas e espaciais com o objetivo de
compreender e desenvolver nog¢des basicas do jogo, as quais depois foram necessarias
para descobrir os aspectos fisicos e matematicos do jogo Fortnite.

Do primeiro ao quinto encontro, foram desenvolvidas as atividades com o intuito
de conhecer as propriedades do jogo no modo criativo, com a finalidade de melhorar

seu desempenho no jogo, como por exemplo descobrir a velocidade do jogador

" Ferramenta que permite ao/a jogador/jogadora construir objetos dentro do jogo.
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correndo e as dimensdes das construgdes, para dessa forma tirar proveito disso
durante sua jogabilidade.

No primeiro encontro foi proposto uma atividade de criacdo de suas préprias
ilhas (lugares dentro do jogo onde os jogadores se aventuram) e explorar as ilhas ja
criadas por jogadores do mundo todo. Desse modo, promovemos a descoberta de
varias das inumeras possibilidades presentes dentro do jogo e mostramos para os
alunos recursos que eles podem utilizar.

A partir do segundo encontro, comegamos a focar na constru¢do dos aparatos
que possivelmente ira aprimorar as habilidades dos participantes no jogo. Iniciando esta
etapa propondo a atividade “Dimensdes das construgdes”, em que foi solicitado que
encontrassem a distancia entre dois objetos fixos na ilha, por meio da construgcédo de
escadas, pisos, telhados e paredes (as quatro possibilidades presentes no jogo).

No encontro seguinte, utilizamos as descobertas ja feitas para buscar um modo
de evitar receber dano de queda, quando o personagem perde vida ao cair de uma
certa altura. Com o objetivo de, possivelmente, conjecturar uma fungdo que possa
descrever este dano sofrido.

No quarto encontro, propomos a atividade de encontrar a velocidade do
personagem com o objetivo de ndo sofrer danos para a tempestade' presente nos
outros modos. Utilizando, para isso, as informagdes do jogo, como o tempo exato de
cada tempestade.

No quinto e ultimo encontro, foi proposto aos alunos que desenvolvessem
atividades para os seus colegas com intuito de gerar conhecimentos sobre o jogo e
talvez aprimorar algo em suas habilidades. Os detalhes sobre cada uma das atividades
se encontram no Apéndice A.

Enquanto o discente estuda maneiras de qualificar o seu desempenho no jogo, a
partir de atividades sugeridas pelo professor/pesquisador, nés pesquisamos como 0s
sentidos dos conceitos matematicos podem ser construidos nesse processo

educacional.

2 A tempestade € um recurso do jogo Fortnite que tira vida dos/das jogadores/jogadoras até elimina-los.
Ela costuma “andar” pela ilha e, quanto mais o tempo passa, menor o espago da ilha onde ndo ha
tempestade.
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Além de observar se os alunos desenvolveram suas habilidades nos assuntos
matematicos trabalhados, também temos interesse em ver se a jogabilidade dos
jogadores avancgou ao longo da oficina. O que sugere que conhecimentos técnicos em
aspectos profundos do jogo podem auxiliar o jogador.

Para produgédo dos dados durante os encontros, foram realizadas gravagdes de
video e audio dos cinco encontros por meio do smartphone do professor. Considerando,
segundo Bogdan e Biklen (1994), que na pesquisa nada é trivial e tudo pode constituir
uma pista que nos permita estabelecer uma compreensdo mais esclarecedora do nosso
objetivo de estudo, os dados coletados durante a pesquisa foram considerados em toda
sua riqueza.

Os dados que foram produzidos durante a oficina foram anotagdes do
pesquisador, flmagens, gravagdes de voz, fotografias e folhas de atividades entregues.
As filmagens, gravacdes de voz e fotografias foram autorizadas conforme o termo de
consentimento assinado pelos responsaveis (APENDICE D) e de assentimento
assinado pelos alunos (APENDICE E).

No proximo capitulo apresentamos a descrigdo dos encontros realizados na

oficina com o nono ano.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Esse capitulo apresenta a descrigdo dos encontros realizados e a analise dos
dados obtidos com a oficina com o objetivo de verificar como o jogo Fortnite pode

potencializar a aprendizagem de matematica com estudantes do 9° ano.

Os estudantes participantes desta oficina foram denominados como H, C, R, G,
O, M e V, prezando pela privacidade das identidades desses. Os primeiros quatro
estudantes participavam do primeiro horario, que ocorria as 14h horas das
quintas-feiras, e os trés ultimos participavam do segundo horario, sempre as 15h30. A

organizacao dos encontros se encontram no Quadro 2.

Quadro 2 - Divisdo dos grupos participantes da pesquisa

Periodo Primeiro horario Segundo Horario

Estudantes H,C,ReG O, MeV
Fonte: O autor (2021)

Como colocado anteriormente, a oficina foi realizada em cinco encontros de
duracao de dois periodos de 1h30, com os dois grupos de estudantes. O primeiro grupo
era composto por quatro estudantes e o segundo por trés estudantes, sendo o Grupo 1
composto por C, G, H, R e o Grupo 2 composto por M, O, V. Foi necessario fazer essa
divisdo tendo em vista que a oficina foi realizada em videogames e havia uma limitagéo
de quatro videogames pelo colégio, em que trés eram de propriedade de estudantes
participantes da pesquisa e o outro do pesquisador. Além disso, os estudantes ficaram
em posicoes distantes na sala de aula, para que nido fossem influenciados pelo trabalho

dos colegas.

Realizamos a descricao e analise de dados um grupo por vez, isto €, em cada
encontro ha a descricdo e analise de dados do Grupo 1 e a do Grupo 2. Conforme dito
anteriormente, as atividades realizadas estdo presentes no Apéndice A. A seguir esta a

descricao e discussao de cada encontro.
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4.1. ENCONTRO 1

O primeiro encontro programado para a oficina ocorreu no dia 26 de setembro de
2019, e estavam presentes quatro estudantes no primeiro horario e trés estudantes no
segundo horario (todos estavam presentes).

Logo no inicio da oficina, o pesquisador entregou para os estudantes um
documento com um passo-a-passo das atividades, para que os estudantes pudessem
se familiarizar com a oficina e se organizar. Esse documento se encontra no apéndice B
desse trabalho. Neste passo-a-passo os estudantes receberam uma breve explicacéo
de como o jogo funciona e o que é possivel fazer nele. Esta contido no mesmo
documento, uma apresentagao do jogo e recursos do jogo (que explica os conceitos de
construgdo, marcagoes, tempestade e selegcdo de objetos do inventario). O recurso
“‘marcacgéo de objetos” esta retratado na Figura 6. Vale notar que esses recursos foram

necessarios para que os alunos cumprissem as atividades.

Figura 6 — Recurso de marcagao de objetos demonstrando a marcagao de distancia de

43 metros

y
7
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)

Fonte: A pesquisa

Depois do tempo disposto para a leitura do passo-a-passo, os alunos iniciaram a
primeira atividade da oficina. O objetivo da Atividade 1 era que os alunos tivessem um
primeiro contato com os modos de criagdo do jogo Fortnite e que houvesse uma

familiarizagdo com o jogo. Para tal, foi solicitado que os/as alunos/alunas iniciassem o
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modo de jogo criativo e utilizassem alguns recursos, como por exemplo o recurso de
marcagao de objetos, que indica a distancia do/da personagem a um objeto.

No primeiro momento do encontro foi solicitado que os estudantes explorassem
as ilhas indicadas pelo pesquisador. Algumas ilhas estao ilustradas nas Figura 7, Figura
8 e Figura 9. Por conta disso, esse momento da aula foi mais rapido que o esperado,
porém, caso os alunos nao tivessem familiaridade com o jogo seria necessario um

tempo maior de dedicagao para esse momento.

Figura 7 - llha de Risky Runways
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Fonte: A pesquisa

Figura 8 - llha de Looming Llama
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Figura 9 - llha de Omega Pyramid
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Cabe salientar que antes dessa primeira aula da oficina, os estudantes, que ja
eram alunos do pesquisador durante o periodo letivo, constantemente perguntavam ao
professor “O que que tem de matematica no Fortnite?”, assim acreditamos que os
alunos estavam bastante ansiosos com essa oficina, principalmente por ja possuirem
conhecimento sobre o jogo Fortnite. Com toda essa empolgagcdo que os estudantes
demonstraram antes da oficina, altas expectativas foram criadas e, dessa forma, alguns
estudantes verbalizaram que acharam um pouco “sem graca” a primeira parte da
atividade, de familiarizagdo com o jogo - afinal os estudantes ja possuiam certo dominio
do jogo.

Para exemplificar a desmotivacdo dos alunos quanto a essa primeira atividade,
temos a fala do estudante R, que apresentou inicialmente total desinteresse em acessar
as ilhas sugeridas, de modo que as acessou em menos de 10 minutos e seguiu para a
construgdo de sua ilha. Quando o pesquisador observou que o estudante ja havia
comecado a outra parte da atividade ele chamou a atencao do aluno, estabelecendo o

seguinte dialogo.

Pesquisador: Eai R, tu ja terminou a primeira atividade?

Estudante R: Ja.

Pesquisador: Em cinco minutos?

Estudante R ficou olhando para o pesquisador por alguns segundos € o pesquisador complementou.
Pesquisador: Por que tu ndo quis dar mais uma olhada nas ilhas?

Estudante R: Porque é chato.

Pesquisador: Por que é chato?

Estudante R: Por que eu ja conhego elas.

Pesquisador: Mas tu conhece todas elas?

Estudante R: Todas néo.

Pesquisador: Mas entao por que tu ndo olha as que tu ndo conhece tanto.

Estudante R: E que eu quero fazer a minha.

Pesquisador: Sera que tu nao ia ter mais ideias pra tua ilha se tu olhasse as outras ilhas 1a?
Estudante R: Ta sor, vou olhar elas.

Pesquisador: /sso ai! Depois tu faz uma ilha bem legal.

Em sua ilha personalizada, o estudante R, além do que foi solicitado, adicionou
diversos veiculos, como por exemplo em um momento procurou no inventario um
heliporto para colocar em cima do prédio de oito andares (que havia sido solicitado na
atividade). Além disso, o estudante colocou enfeites na ilha, que a tornaram mais
completa, como mostram as Figura 10 e Figura 11. Para a constru¢ao do heliporto o
estudante solicitou a ajuda de seus colegas, o que foi interessante pois mostrou que os

alunos interagiram para resolver um problema do jogo.
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Figura 10 - llha criada pelo aluno R

Fonte: A pesquisa

Figura 11 - llha criada pelo aluno R
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Fonte: A pesquisa

O estudante C, observou com atencao as ilhas presentes na atividade, sendo a
Omega Pyramid (ilustrada na Figura 7) uma das que mais lhe chamou a atengdo. O
estudante repetidamente falou “Eu quero construir uma igual a essa”. Na construgao de
sua ilha personalizada o estudante C, apds terminar de construir o que havia solicitado
a atividade, focou em decorar a ilha com acessorios de festa, como por exemplo luzes,
que também estavam presentes na ilha Omega Pyramid. O estudante contou para o
pesquisador que sua motivagao para colocar tantas luzes e decoragdes foi porque sua
familia possui uma loja de decoracéao de festa.

No segundo momento da aula foi solicitado que os estudantes construissem sua
propria ilha. Para tal, havia construcdes especificas para serem construidas nessa ilha:
duas arvores, dois carros e um predio contendo, pelo menos, oito andares, onde cada
andar deveria conter uma porta. As duas arvores e carros sao construgoes faceis de
fazer no plano do jogo, por isso foram escolhidas pelo pesquisador, ja o prédio de oito
andares foi escolhido para que os alunos se preparassem para a tarefa que seguiria. As
instrugdes para o jogo sdo importantes considerando que, segundo Alves e Coutinho
(2016), o jogo deve ser uma atividade com regras, e neste caso as regras sao claras e
definidas antes de comecar a atividade. O pesquisador comentou com os estudantes
que seria interessante que os objetos construidos ficassem distantes, pois no préximo
encontro isso seria importante.

Visto que os estudantes ja possuiam certo dominio do jogo Fortnite, as
construgcoes foram feitas com desenvoltura, assim o pesquisador solicitou que os
estudantes se esforcassem mais para fazerem ilhas no modelo das que estavam nos
exemplos, no sentido de estar com paisagens ricas em detalhes. Na Figura 12
podemos ver a construgado do estudante R.

Figura 12 - Vis&o geral da ilha
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Fonte: A pesquisa

No segundo grupo (O, M, V), o pesquisador fez uma dindmica bem semelhante
ao grupo anterior, pois ja tinha certo dominio de como abordar as atividades, com base
na primeira experiéncia.

Vale observar que os estudantes chegaram com as constru¢gdes dos colegas
anteriores aparecendo nas telas, o que ja deu uma pequena ideia do que seria feito no
encontro. Apds uma breve olhada no passo-a-passo, os estudantes iniciaram o
processo de familiarizagdo com as ilhas do jogo Fortnite. Esse momento foi diferente
nesse grupo, houve um maior comprometimento ao que foi solicitado pelo pesquisador,
visto que os estudantes tinham menos contato prévio com o jogo. Assim foi respeitado
o tempo que o pesquisador havia estipulado para esse momento, de 25 minutos. Essa
relagao dos jovens com os jogos foi discutida por Savi e Ulbritch (2008), ao constatarem
que estes jovens sdo muito atraidos pelos jogos digitais.

No segundo momento do encontro, os alunos iniciaram o processo de
construcao de suas ilhas. Eles pareciam estar bastante animados, constantemente
falavam entre si “Eu vou criar uma ilha que tem um arsenal” ou “Minhas paredes vao ser
todas de pedra/concreto”. Além do que havia sido solicitado para ser criado, os

estudantes foram bastante criativos e desenvolveram construgdes interessantes. O
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estudante M criou um heliporto e colocou um helicéptero em cima no telhado do prédio
que havia construido (Figura 13). O estudante V construiu um ambiente de festa muito

completo, com globos de luz, mesas e muito espaco.

Figura 13 - Heliporto crido pelo estudante V

Fonte: A pesquisa
No momento de encerrar a aula os estudantes demonstraram que queriam
continuar o processo de construcido da ilha, buscando aperfeicoa-la, porém nao havia
como passar mais do horario que havia sido estabelecido, por regras da escola. Dessa

forma, o primeiro encontro se encerrou.

4.2. ENCONTRO 2

Este encontro ocorreu no dia 03 de outubro de 2019, estavam presentes trés
estudantes no primeiro horario (H, C e G) e trés estudantes no segundo horario (O, M e
V).

A atividade deste encontro solicitava que os estudantes determinassem a
distancia entre os objetos construidos no Encontro 1, cujo objetivo principal era a
construgcado de objetos (duas arvores, dois carros e um prédio) com um espagamento
grande entre eles. Uma observacdo importante € que ndo é uma tarefa direta

determinar a distancia entre dois objetos externos ao avatar do jogador, visto que nao
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ha um recurso dentro do jogo que faga isso automaticamente. Na Figura 14 pode ser
vista a Atividade 2.
Figura 14 - Atividade 2

Atividade 2 - Dimensodes das construcoes

Instrugdes:

1. O participante deve a partir das construcbes feitas em sua ilha determinar as
distancias entre alguns objetos, como entre as duas arvores, 0s dois carros,
entre a base e o topo do prédio.

2. A partir das medidas obtidas, o participante deve desenvolver uma maneira de
dimensionar o tamanho de cada construcéo (parede, telhado, chao e escada) do
recurso de construcao.

Fonte: A pesquisa

Vale ressaltar que neste encontro o pesquisador teve a impressao de que os
estudantes de ambos os horarios se dedicaram mais, comparado ao primeiro encontro,
para realizar as atividades, possivelmente pelo fato de os estudantes comecarem a ver
alguma relagao entre matematica e Fortnite, que antes parecia distante.

A maneira mais convencional de descobrir a distédncia entre um objeto e o proprio
avatar € posicionando o personagem do jogador (estudante) em um determinado lugar
e utilizando a fungdo do jogo de calcular a distancia do jogador a um determinado
objeto (de escolha do jogador). Na Figura 15 podemos ver essa fungao sendo utilizada,
em que no centro da imagem esta calculada a distancia do personagem até uma
construcao a 33 e 34 m.

Figura 15 — Fungao de marcacao de distancia
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Fonte: A pesquisa

No Grupo 1, os estudantes apresentaram dificuldades para pensar em como
encontrar um modo de dimensionar os tamanhos das construgcdes, uma vez que nao
lembravam de um recurso que o jogo possuia e que foi apresentado depois. Uma ideia
interessante, que surgiu por parte do estudante C, foi medir a distancia entre as arvores
com paredes, isto €, ver quantas paredes podem ser construidas entre duas arvores. O
pesquisador incentivou os estudantes a desenvolverem seus proprios meios de calcular
as distancias, buscando estimular a criatividade.

Nesse sentido, os alunos ainda estavam pensando em como chegar a distancia
entre os objetos, entdo o aluno C pensou em verificar quantas paredes cabiam entre os
objetos. O estudante C percebeu a possibilidade de serem construidas “pouco mais de
dez paredes” entre duas arvores, demonstrando ser uma boa solugao para o problema
proposto, pois o aluno chegou a uma resposta para tarefa de dimensionar a distancia
entre as duas arvores, apesar de nado ser um valor em uma unidade de medida
tradicional (metros), ainda sim € um valor numérico com relacdo a quantidade de
paredes entre os objetos. Apds algumas tentativas dos estudantes, o pesquisador
precisava de uma resposta numérica para dar prosseguimento aos encontros, portando
decidiu dar uma dica a eles: “olhem o passo a passo novamente e vejam se ndo ha
nenhuma fungéo do jogo que pode ser utilizada para auxilia-los”.

Nao lembraram do recurso de marcacido no primeiro momento e tentaram
resolver com as paredes e chaos, pois os dois possuem o0 mesmo tamanho. Dessa
forma, entendemos que a matematica da exploragdo emerge nesse episodio, pois
segundo Bulla (2020) € a matematica que “[...] se mostra na medida que a imersao no

mundo digital acontece. Ou seja, a matematica se da quando as(os) participantes da
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pesquisa mergulhados no mundo [...] o exploram”. Ou seja, pensar em unidades de
medida diferentes das convencionais ja € um movimento do pensar-com-TD,
pensar-com-Fortnite, pois solicita buscar a solugdo do problema de mensuragao de
distancias por meio de recursos do proprio jogo, agindo nele, explotando-o.

Como foi citado na tentativa do aluno C, e conseguiram mensurar em relagao as
construcoes, até que um dos alunos que estava realizando desta forma, ouviu o aluno
H comentando sobre o recurso de marcagdo com o pesquisador e perguntou ao
pesquisador em tom que os outros ouviram se podia utilizar esse recurso e entao
conseguiram mensurar as distancias aproximadas com relagdo aos metros de modo
padrao.

Entdo, apds recordarem o recurso marcagao do jogo (como visto na Figura 15),
os estudantes comecaram a utiliza-lo para medir a distancia. Os estudantes
perceberam que desse modo ficava mais viavel realizar a medicdo desejada,
considerando que o estudante C se expressou dizendo “assim fica mais facil” e o
estudante R comentou, ‘agora eu entendi o que é pra fazer”. Como professor, o
pesquisador sempre teve o costume de tentar sempre explicar o maximo possivel as
atividades para os alunos, mas nesta atividade, adotou uma postura de néo explicar
tanto, justamente para que os alunos explorassem sozinhos e conseguissem chegar em
um resultado esperado mesmo sem uma explanagéo com detalhes.

Enquanto os estudantes realizavam as medi¢des, o pesquisador ia levantando
alguns questionamentos relacionados a medida estar ou nao, correta. O estudante C,
que havia construido paredes entre as duas arvores, descobriu que a parede mede

cinco metros. Entdo o pesquisador perguntou:

Pesquisador: se cinco metros é o comprimento da parede, quanto medem dez paredes em sequéncia?
Estudante C: vdo ser 50 metros.

O pesquisador solicitou que C observasse as dez paredes e, concluindo que a medigdo do jogo
mostrava 51 metros e nao 50 metros como o estudante havia dito.

Pesquisador: Por que isso aconteceu?

Estudante C: N&o sei.

Pesquisador: Talvez o jogo esteja trabalhando com outras unidades além de metros, com casas
decimais, depois da virgula.

Estudante C: Tipo centimetros?

Pesquisador: /sso.

Entdo o estudante percebeu que o jogo mostra os valores das distancias de forma arredondada e que,
na verdade, a parede media 5,1 metros.
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O questionamento acerca da exatiddo da medida foi feito com os outros
estudantes também e, por consequéncia, os estudantes tiveram que recomecgar a
atividade de medicao, para que os resultados fossem mais precisos.

Por fim, para medir a altura do prédio os alunos subiram nesse e utilizando o
recurso de medicdo com o personagem, agachados, mediram a altura do prédio. E
importante o personagem estar agachado pois o ponto inicial da medida é no centro do
personagem e o ponto final no ponto inferior do prédio, assim com o personagem
agachado o ponto inicial fica colado ao ponto superior do prédio.

Apds os estudantes medirem as distancias entre duas arvores, dois carros e
entre o topo e a base do prédio, eles tiveram que dimensionar o tamanho dos telhados
e das escadas. Nessa parte da atividade, os estudantes apresentaram dificuldade,
devido ao fato de o ponto relativo a distancia marcada pelo recurso “marcagao” estar no
centro da personagem, essa configuragcdo pode ser vista na Figura 15, apresentada
anteriormente. Assim a distancia ndo comega no ch&o (pés do personagem) e sim no
centro do personagem.

Os estudantes ficaram muito tempo pensando e discutindo com o pesquisador
que caminho eles poderiam tomar para realizar as medi¢des, até que o estudante H
teve a ideia de utilizar o teorema de Pitagoras, fazendo o calculo dos dois catetos do
triangulo formado entre a escada, a parede e o chao, e calculando a terceira medida,
que era a que foi solicitada pelo pesquisador nessa atividade (o comprimento da

escada), como pode ser visto na Figura 16.

Figura 16 - Construcado de um tridngulo para descobrir o tamanho da escada
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Fonte: A pesquisa

A percepcéo de H, ao vislumbrar o tridngulo que a escada formava, se deu pelo
fato dele explorar o jogo e, conforme Bulla (2020), embora nao tenha ocorrido a coleta
de blocos de diferentes naturezas, H circunda a escada construida e o tempo gasto em
pensar-com-o-Fortnite  evidencia a exploracdo do ambiente criado em termos de
condicionamento de uma possivel resposta a questdo da distdncia da escada,
estabelecendo assim, a nosso ver, uma relacdo proficua com o estar no mundo de
Fortnite, de forma situada.

Vale observar também como o estudante H desenvolveu todas as atividades
nessa aula e estava muito empenhado. Desde o comeco da atividade, H tentou utilizar
o recurso de marcacgao, antes mesmo do pesquisador solicitar os estudantes que
olhassem o0 passo-a-passo novamente. Sem muita demora, o estudante H afirmou ao
professor que havia finalizado a tarefa.

O grupo da manha conseguiu cumprir com a proposta da atividade, utilizando
como recurso o teorema de Pitagoras, que foi sugerido pelo préprio grupo ao comparar
o que foi ensinado em sala de aula com os dados obtidos/explorados no jogo. No grupo
da tarde, os estudantes O, M e V realizaram as primeiras atividades propostas de
maneira rapida e com bastante atencdo, mas também apresentaram dificuldade em
realizar a atividade de calcular o comprimento da escada, como ocorrido com o0 grupo
da manha. Porém, os estudantes O, M e V ndo pensaram na associagao da atividade

com o teorema de Pitagoras, como ocorrido no grupo da manha, para solucionar o
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problema de calcular o comprimento da escada. Assim, o pesquisador estabeleceu o

seguinte dialogo:

Professor: Eu percebi que vocés tao achando dificil calcular o tamanho da escada, pois ndo estao
conseguindo comparar com nada. Imaginem que vocés tém uma caneta na méo, e essa caneta esta
na diagonal. Como vocés poderiam descobrir o comprimento dela sem usar uma fita métrica?
Estudante O: Hum... se tu quer descobrir o comprimento com ela na diagonal eu néo sei.

Estudante M: Sor por que tu ndo vira a caneta e deixa ela de pé (na vertical), dai a gente pbe do lado
de uma régua?

Professor: Se botar ela do lado de uma régua, vocés concordam que fica facil descobrir o
comprimento?

Estudantes O, M: Sim.

Estudante V: Sim né sor, é 6bvio porque tu vai t& medindo.

Professor: Sim V, mas o que significa medir?

Estudante V: Medir ué, botar do lado da régua e ver qual nimero que ela marca.

Professor: Ah, entdo tu compara o tamanho da caneta com o tamanho que a régua te mostra?
Estudante V: Sim.

Professor: Entdo vocés concordam que, para descobrir o comprimento de algo, nés comparamos com
outro objeto, que ja sabemos o valor? Como a régua, ou a fita métrica.

Estudante O: Bah, verdade sor, se eu tivesse uma régua que néo tivesse os numeros eu néo ia saber
o0 comprimento, eu preciso saber o tamanho da régua.

Professor: Isso. E como nés podemos aplicar isso no jogo?

Apos essa reflexdo com os estudantes, eles comegaram a procurar nas
ferramentas do jogo para ver se algo poderia auxiliar eles a descobrir a distancia. Apés

algum tempo, o estudante M exclamou:

Estudante M: Sor!! Olha aqui! Eu achei uma ferramenta que deixa girar os objetos!

Estudante V: Bah dai n6s podemos girar a escada e comparar com a parede que nés ja sabemos o
tamanho.

Professor: Bem pensado, agora aprendam a usar essa ferramenta e fagam a comparacgéo.

Apds a exploragédo do jogo pelo aluno M e sua descoberta da ferramenta para
girar os objetos, os estudantes se voltaram aos dispositivos em um ato de
saber-fazer-com-Fortnite, de modo que suas ag¢des estavam sendo tomadas de acordo
com o universo do jogo e seus recursos. Assim, os estudantes comegaram a rotacionar
as escadas, procurando deixa-los o mais paralelo possivel com a parede e, assim, o

Estudante O chegou a uma concluséo:

Estudante O: Consegui sor, olha, descobri a o tamanho da escada.

Professor: Explica para os teus colegas como tu fez.

Estudante O: Ah sor... t4, eu usei a ferramenta que puxa e gira e deixei a parede do lado da escada,
do mesmo tamanho. Dai eu voltei a parede pra cima (vertical) e medi ela.

Nesse trecho compreendemos que esta presente no aluno O a ideia de
saber-fazer-com (ROSA, 2008, 2018) -Fortnite, pois este percebe e reflete sobre o que

esta acontecendo naquele ambiente, constituindo conhecimento enquanto explora os
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elementos do jogo. No mesmo momento em que este estd sendo-com-o-Fortnite, de
modo que esta realizando a atividade de acordo com sua vivéncia com e no jogo. Além
disso, note que o que o estudante quis dizer € que ele alongou a parede de forma a ela
estar do mesmo tamanho que o da escada, e, em seguida, deixou a parede na vertical
tal que ele conseguisse medir o tamanho da parede, que seria 0 mesmo comprimento
da escada. Ou seja, conforme Bulla (2020), a situagdo condicionou a matematica
produzida, assim, entendemos que foi o pensar-com-o-Fortinite que evidenciou
elementos matematicos e compreensdes de agdes desenvolvidas no e com o jogo. Vale
observar também que o fato das medidas dos objetos ndo serem em valores exatos
voltou a ser assunto, quando o estudante M terminou a atividade e encontrou como a
medida da escada sendo seis.

Enquanto conversava com o pesquisador, o estudante tentou construir um
tridngulo retdngulo com a parede sendo um cateto, o chdo sendo o outro e a escada
sendo a hipotenusa. As medidas utilizadas para esse suposto tridangulo foram 5, 3 e 6,

respectivamente. Assim se estabeleceu o seguinte dialogo.

Pesquisador: Tu acha que ta certo essas medidas?

Estudante M: Acho.

Pesquisador: Mas a gente pode ter um tridngulo retdngulo com lados 3, 5 e 6?

Estudante M: Sim, pode.

Pesquisador: Como tu sabe?

Estudante M: Porque ta ali (apontando para a construgao).

Entao o pesquisador escreveu em um caderno o teorema de Pitagoras e perguntou para o estudante.
Pesquisador: Ta, mas tu acha que o teorema de Pitagoras vale com esses numeros?

Estudante M: Acho que sim.

Pesquisador: Entdo vamos ver para esses numeros.

Apés o estudante realizar o calculo (32+5% e 62) e perceber que o teorema néo estava sendo satisfeito,
M disse:

Estudante M: No deu, sor.

Pesquisador: Faz o seguinte, aumenta as medidas da tua construgéo, coloca mais escadas, chdo e
parede. Faz e me chama.

Entéo o estudante M construiu mais chdos em sequéncia e chamou o professor.

Estudante M: Sor, construi 5 chéos.

Pesquisador: Ta dando quanto, a medida?

Estudante M: 716 m.

Pesquisador: T4, entdo a medida de um chéo ¢ trés metros, tu colocou cinco chéos, quanto deveria
ser a medida total?

Estudante M: Devia ser 15 metros?

Pesquisador: Isso, mas ndo é 15 porque o jogo ndo ta contabilizando os centimetros.

Estudante H: Hum, acho que entendi agora, obrigado sor.

Acreditamos ser importante que os estudantes tirem essas conclusdes a partir de

suas experiéncias na atividade, demonstrando o potencial ludico e a capacidade dos
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estudantes compreenderem conceitos matematicos por meio do jogo. Além disso, no
trecho transcrito, podemos perceber o ato de pensar-com-Fortnite, pois o aluno H
consegue pensar com os recursos do jogo, de forma que chega a algumas conclusdes
antes mesmo de realizar os testes no jogo. Da mesma forma como podemos relacionar
com o conceito de matematica da construgdo (BULLA, 2020), pois se refere a dinamica
possivel de se construir objetos e ambientes com o jogo, no caso, com o Fortnite. Essa
dindmica possibilitou que o estudante M construisse e chegasse a medida correta,
evidenciando o proprio Teorema de Pitagoras implicitamente. Assim, a partir da
atividade feita pelos estudantes, tanto da manha quanto da tarde, podemos perceber
que ambos chegaram ao resultado esperado, obtendo os resultados com ou sem a

aplicagao direta do Teorema de Pitagoras, a partir de recursos do jogo.

4.3. ENCONTRO 3

Este encontro ocorreu no dia 24 de outubro de 2019, estavam presentes trés
estudantes no primeiro horario (H, C e R) e apenas o estudante O no segundo horario.

A terceira atividade (Figura 17) da oficina teve por objetivo que os estudantes
descobrissem como o dano de queda (a quantidade de vida que um personagem perde
ao cair de certa altura) varia, quanto mais alto for a altura da queda do personagem.
Para isso os estudantes deveriam subir no prédio, ja construido no primeiro encontro, e
pular uma vez de cada andar (que eram oito), e tomar nota do andar que o personagem

pulou, a altura do andar e, por fim, o dano recebido ao personagem.
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Figura 17 - Atividade 3

Atividade 3 - Dano de queda

Instrugdes:

3. O participante deve ao iniciar seu servidor criativo, ir para sua ilha e acessar o
menu “minha ilha”, onde ira ligar o dano de gueda (ou seja, o paricipante sofrera
dano ao cair de uma certa altura).

4. Apos habilitar, o participante deve subir a cada andar do predio criado em sua
ilha, e se jogar do andar. Fazendo anotactes sobre dano sofrido a cada altura.

Fonte: A pesquisa

No grupo 1, o professor entregou uma folha de atividades para os estudantes e
explicou o que deveria ser feito. Assim, os estudantes iniciaram a atividade
preenchendo a tabela, ilustrada na Figura 18, fazendo experiéncias dentro do jogo
Fortnite, desenvolvendo essa exploracdo das possibilidades dentro do jogo que fazem
sentido somente no ambiente e com os recursos do jogo, tendo assim uma matematica
por exploragao (BULLA, 2020).
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Figura 18 - Tabela presente na segunda atividade

Apds habilitar, o participante deve subir a cada andar do prédio criado em
sua ilha, e se jogar do andar. Fazendo anotagtes sobre dano sofrido a cada
altura.

Andar Altura Dano sofrido

Fonte: A pesquisa

O processo que os estudantes estavam fazendo consistia em, inicialmente, subir
em um andar especifico do prédio construido dentro do jogo Fortnite, registrar a altura
do andar referenciado e cair com o personagem até o chdo. Dentro do jogo o
personagem sofre um “dano”, ou seja, a vida inicial que o personagem possui é 100 e,
ao sofrer a queda, o personagem perde alguma parte desta vida. Na Figura 19
podemos ver o momento em que o personagem esta caindo no chao, note que no canto
inferior esquerdo da imagem, a direita da barra verde, estd localizada a vida do
personagem, com um total de 100. Na Figura 20 pode-se ver o momento que ocorrer
exatamente depois de o personagem tocar o chao, tomando 132 de dano e sendo
eliminado. Nessa situagdo, o personagem pulou de um ponto um pouco acima da

metade do sétimo andar.
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Figura 19 - Personagem caindo

Fonte: A pesquisa

Figura 20 - Dano sofrido pelo personagem apés a queda
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Fonte: A pesquisa

O estudante C estava conseguindo completar a tabela com desenvoltura e

chamou o pesquisador para fazer uma observagao, ao chegar no sexto andar.

Estudante C: O sor, tu viu que se a gente cair com o personagem a partir do sexto andar ele morre
(devido ao dano de queda do sexto andar ser exatamente 100 pontos de vida).

Pesquisador: /sso mesmo.

Estudante C: Entdo de qualquer andar acima também vai morrer, entdo eu nem preciso preencher o
resto.

Pesquisador: Ta, tudo bem que vai morrer (o personagem), mas o dano ndo pode ser maior?
Estudante C: Nao! Ele morre de qualquer jeito.

Pesquisador: Sim, entao, isso que tu ta falando é legal. Tu tem a ideia de que se subir mais andares o
dano nao vai mudar. Isso é a tua ideia. Por que tu ndo testa ela? Sobe um andar e testa ela, vé se
comprova o que tu ta falando.

O estudante C fez o que foi pedido pelo pesquisador, chamou o professor e concluiu.

Estudante C: Eu tava certo! Foi 100 de dano mesmo.

Pesquisador: Faz s6 mais um teste pra mim, testa mais um andar.

Assim o estudante o fez e chamou o pesquisador.

Estudante C: Sor, deu mais dano mesmo, deu 135. Eu tava errado.

Pesquisador: Ta, mas tu ndo morreu (referindo-se ao personagem)?

Estudante C: Sim.

Pesquisador: Entdo tu tava certo, s6 nao totalmente. Agora vé os outros andares e tenta encontrar
um padrao entre eles.

Durante esse dialogo é possivel perceber o ato de simulagdo do aluno C, pois
estd sendo o avatar e simulando sua morte ao se jogar dos andares, ja que
independente do personagem sofrer um dano superior aos seus pontos de vida, este
seguiu buscando verificar se isto prosseguia da mesma forma para os andares
seguintes, mesmo nao fazendo sentido, em um primeiro momento, para seu eu
mundano, verificar se sofre algo a mais depois de superar a primeira morte do
personagem. Isto &, conforme Bulla (2020, p.114), uma matematica que “[...] se
sustenta na acao de simular, fazer parecer, compreender a precessado dos simulacros,
sua concordancia com aquilo que faz parte da realidade mundana, nos possibilitando
analisar a constituicdo do conhecimento matematico com a hiper-realidade do jogo
eletrénico”.

Na sequéncia toda turma se interessou e buscou ampliar o processo de busca
de dados para a tabela da folha em mais andares, apesar de, na tarefa, ser solicitado
que os estudantes fossem apenas até o oitavo andar, os estudantes foram até o ultimo

andar possivel.
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Ndo demorou muito que os estudantes chegassem no 19° andar (maior altura
possivel de construir), neste andar o personagem recebe 500 pontos de dano ao cair.
Entdo, o pesquisador questionou a turma: “Sempre que vocés caem, a altura é igual ao
numero inteiro de andares?” Referindo-se ao fato de o numero que representa a altura
de um andar pode ser relacionado a estar no chdo deste andar, mas o personagem
pode subir em um objeto e estar um pouco acima deste andar e ainda abaixo do
proximo. Por exemplo, se um personagem cai de uma altura entre o quinto e o sexto
andar, o dano recebido seria equivalente ao quinto andar, o sexto andar ou um outro
valor (possivelmente intermediario aos valores anteriores)?

Entdo, os estudantes passaram a dedicar seus esforcos a tentar responder esta
pergunta. Em suas tabelas, os estudantes tinham apenas colocado valores referentes
ao numero de andares e a altura que este andar estava, assim, os estudantes iam
preencher valores intermediarios aos ja coletados. Os estudantes iniciaram a usar as
funcdes de edigao presente dentro do jogo, para que pudessem modificar a estrutura do
prédio construido e verificar as medidas da metade do andar. Além de medir a metade
do andar, o estudante H se aventurou em descobrir qual a altura de um tergo do andar.

Curioso, o pesquisador o questionou por que, estabelecendo o seguinte dialogo.

Pesquisador: Tu ta calculando outra parte do andar?

Estudante H: Sim sor, da pra calcular também essa parte dele (referindo-se a terga parte do andar,
mesmo sem perceber que esta era a terga parte).

Pesquisador: Pé que legal, e como tu fez?

Estudante H: Facill é s6 usar o recurso de dividir as figuras (representado na Figura 21) e pegar a
primeira parte.

Pesquisador: Ta, e de que altura do andar tu ta caindo?

Estudante H: Menos da metade

Pesquisador: Mais exatamente?

Estudante H: Ba, ndo sei sor, tem como saber?

Pesquisador: Olha so, quantos desses quadrados (retangulos) tu construir em uma altura (uma
coluna)?

Estudante H: Trés

Pesquisador: Quantos tu ta usando pra cair?

Estudante H: Um

Pesquisador: Entéo tu ta...?

Estudante H: No um de trés do andar?

Pesquisador: /sso! Na terca parte do andar.
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Figura 21 - Recurso de dividir figuras

Fonte: A pesquisa
O pesquisador decidiu que, como os estudantes haviam coletado muitas
informagdes novas, o novo lugar de registro seria 0 quadro da sala de aula, assim seria
possivel registrar e combinar todos os novos dados e os antigos em um so6 lugar. Assim,
a partir dos resultados da pesquisa dos estudantes se construiu a tabela ilustrada na
Figura 22.

Figura 22 - Dano de queda sofrido a partir de cada andar de um prédio no jogo
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Fonte: A pesquisa

Durante a construgdo da tabela, o pesquisador comegou a levantar alguns
questionamentos aos alunos, de modo a instiga-los a pensar como o dano estava
crescendo em relacdo a altura, questionando-os de qual seria 0o dano recebido ao
personagem na metade do 16° andar? Assim, os estudantes sugeriam um valor
qualquer e explicavam o motivo de acharem que seria este valor, ou seja, a partir de
que calculo projetavam esse numero. Vale observar que quando o pesquisador
perguntou qual o dano do 18° andar, o estudante H respondeu “deve ser uns 478’ e,
questionado por que, ele disse “porque do 16° (ele quis dizer metade do 16°) pro 17°
aumentou 22 (no dano de queda), entdo tem que aumentar 22 do 17° pro 18°.

Vale observar que a tabela esta preenchida com alturas diferentes desde o
primeiro andar até o andar 19. Entre cada valor inteiro se buscou informagdes sobre o
dano de queda do primeiro andar de referéncia, de um terco deste para o proximo, da
metade dos andares e do proximo andar. Além disso, notamos que do sexto pro sétimo
andar ndo ha mudancas no dano sofrido pela queda. Ou seja, conforme Bulla (2020,
p.114) “Essa matematica, entao, otimiza o tempo e espacgo, além de possibilitar fazer
conjecturas do ‘e se’ isso acontecer, acontecendo. [O estudante] [...] simula uma agao
no mundo [...] [do Fortnite] e pensa matematicamente na/com a simulagéao, vivenciando
um pensar matematico que nao € mecanico, nao é sem reflexado do todo”.

No periodo da tarde, o aluno O foi o Unico a comparecer em seu horario, assim o

pesquisador decidiu atuar como se fosse estudante e fazer a atividade junto com o
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estudante em outro videogame. Como o estudante havia participado do primeiro e
segundo encontros, este ja havia construido sua ilha com um prédio de 8 andares e ja
havia calculado as dimensdes das construgoes.

ApOs ja ter presenciado as dificuldades e questionamentos do primeiro grupo, o
pesquisador iniciou seus questionamentos quando o estudante subiu ao sexto andar.
Entado, apds o estudante O ter calculado o dano sofrido no sexto andar, o pesquisador
fez um questionamento: “Qual o valor que tu acha que vai ser do dano de queda do
sétimo andar? Vai ser maior que 100 ou o dano néo ultrapassa esse valor?” (Devido ao
personagem dispor apenas de 100 pontos de vida). O estudante disse entdo: “Ba sor,
se olhar pela tabela ta crescendo o dano cada vez mais rapido (ou seja, a diferenca
estava ficando maior a cada andar), € me lembro de ja ter sofrido mais de 100 pontos
de dano quando tava jogando em casa, entdo acho que deve ser uns 150/160 de dano”.

Entdo, apos dar seu palpite e explicar o modo que havia pensado para chegar no
valor, o estudante realizou o procedimento e verificou que havia dado novamente o
mesmo valor que o havia encontrado no 6° andar, entdo expressou que devia ter
contado errado o numero de andares, e realizou o processo novamente e chegou ao
mesmo resultado. Assim, percebeu que no jogo o personagem recebia 0 mesmo dano
se caisse de uma altura equivalente ao 6° ou 7° andar, ou seja, mesmo subindo ao
préximo andar o dano de queda permaneceu o mesmo. Logo, o estudante testou para o
oitavo andar, finalmente obtendo um resultado diferente, mostrando sua surpresa
comentando “Olha aqui sor, no oitavo ja é diferente, que legal". O estudante ainda
relembrou um momento que passou jogando “teve uma vez que eu tava contra um cara
e ele caiu mais alto que eu e a gente tava com a mesma vida e a gente ficou com um
de vida, eu fiquei tipo (expressao facial mostrando nao entendimento), mas agora faz
sentido". Nota-se que o aluno explorou no jogo o que iria acontecer se fosse acima do
7° andar, para descobrir se 0 dano era mantido e foi percebido por ele que mudava.
Assim, desenvolvendo matematica por simulagao (BULLA, 2020), na qual vivencia um
pensar matematico condicionado pela situagao criada, no caso, a de morrer. Essa
situagdo nédo faz parte da sua realidade mundana, uma vez que o estudante ndo pode

morrer para ver qual dano sofre. Assim, esse simular faz com que se habite a pele do
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outro, no caso, a do avatar criado, sendo vocé, em um faz de conta real, hiper-real. Isto
permite a descoberta, o0 pensamento e a conjetura matematica.

Vale notar que o estudante O e o pesquisador realizaram os calculos do dano de
queda até o oitavo andar, e quando foram comparar esses danos, alguns estavam
diferentes. Isso aconteceu pois o pesquisador estava pulando para descobrir o dano de
queda, ja o estudante O estava apenas indo para frente e caindo. Frente a isso,

estabeleceu-se o0 seguinte dialogo.

Pesquisador: Ué ta dando diferente.

Estudante O: Pior.

Pesquisador: Como tu ta fazendo?

Estudante O: Assim (mostrando que estava andando apenas para frente e caindo).

Pesquisador: Olha como eu to fazendo (o pesquisador mostrou que estava pulando dos andares, mas
nao falou nada). O que eu fiz diferente?

Estudante O: Hm, faz de novo.

Apés algumas simulagdes, o estudante O disse.

Estudante O: Ah sor, é obvio tu ta pulando né.

Entendemos que nesse didlogo também podemos evidenciar o ato de simular,
pois 0 aluno simulou apds o questionamento do professor o ato de queda de alturas
diferentes, algumas vezes, de modos diferentes, pulando como o professor € andando
como havia feito inicialmente, de forma que foi possivel perceber a diferenca dos dois
métodos. Compreendendo que mesmo, os dois partindo do mesmo andar, sofriam
diferentes danos de queda, por terem uma diferenga de altura na queda devido ao ato
do pulo.

Apés isso, o estudante comegou a investigar se o dano mudava ao cair da
metade dos andares e entdo foi aumentando sua quantidade de dados. Até que havia
calculado entre o 1° e 0 19° andar, entre os quais sempre calculava no meio de cada
andar e em sua primeira terca parte (por que havia uma edigdo na parede que a
diminuia a metade e outra que a diminuia até sua terga parte) como mostram as Figura
23, Figura 24 e Figura 25. Assim, como foi visto na Figura 22, o personagem esta
selecionando os blocos que ele quer quebrar (estd em azul escuro), na proxima
ilustragao, podemos ver a comparacgao entre duas paredes, uma quebrada e outra ndo

(Figura 23). Nas Figura 24 e Figura 25 esta apresentado o mesmo processo, porém,
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com a terca parte. Vale notar que essas ilustragdes também representam o que foi feito
no primeiro grupo.

Figura 23 - Comparacgao entre duas paredes

rafanl fab 21 8
—

Fonte: A pesquisa



56

Figura 24 - Comparag¢ao com uma parede com as mesmas proporg¢des

rafael fab 21 ol

Fonte: A pesquisa

Figura 25 - Comparacgao entre trés paredes de tijolos
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Fonte: A pesquisa
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Além disso, para ir acima do 19° andar o estudante teve a ideia de pegar um
veiculo do jogo, avido, e subir o maximo possivel (acima do 19° andar) e pular dele. Ao
fazer isso, o personagem seguiu tomando 500 de dano, fazendo o estudante concluir
“sor, agora da pra ir até o universo que vai tomar sé 500 de dano”. Para desenvolver
essa estratégia e conseguir chegar mais alto que o 19° andar, o estudante teve que
pensar como o avatar, tomar as decisbes como o0 avatar, trazendo assim uma
matematica da simulacdo (BULLA, 2020). O pesquisador percebeu, por conta desse
ultimo momento com o estudante O que ele estava bem envolvido na atividade e
parecia estar se divertindo nela. Vale notar que esse tipo de situacdo pode ter
acontecido pelo fato do estudante estar proximo ao professor e querer causar uma boa
impressao, o que nao descarta a possibilidade de o estudante estar se divertindo.

Vale observar também que em ambos os grupos foi pensado em uma fungao de
primeiro grau para representar como o dano aumentava em relagéo a altura, porém,
nenhum grupo foi adiante nisso, pela falta de tempo e por ndo existir, de fato, uma
funcdo de primeiro grau que representasse esse dano (0 que impossibilitaria o
processo). Os alunos pensaram em uma funcdo de primeiro grau por terem mais
familiaridade com esta, e estarem aprendendo, na época da produc¢do de dados, sobre
funcdo de segundo grau e pelo comego das anotagdes indicarem uma possivel fungéo
de primeiro grau. Nao chegamos a modelar a fungao, pois esta € uma funcao definida
por partes e como os alunos ndao conheciam este tipo, o professor acabou solicitando
somente que gerassem a tabela com os valores.

Esse foi o primeiro encontro que os estudantes perceberam mais a relacdo da
matematica com o jogo Fortnite. Ao encerrar o encontro para cada um dos dois grupos
0 pesquisador citou que no proximo encontro seriam trabalhados ainda mais conceitos
matematicos com os estudantes e que, além disso, esses conceitos seriam muito uteis

dentro do jogo.

4.4. ENCONTRO 4

O quarto encontro ocorreu no dia 31 de outubro de 2019, estavam presentes
quatro estudantes no primeiro horario (todos participantes) e dois estudantes (O e M) no

segundo horario.
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Este encontro teve por objetivo desafiar os estudantes a encontrar uma relagéo
matematica para a velocidade do personagem enquanto ele corre em determinado
periodo. A partir dessa relagao, o estudante deveria inferir qual a distancia maxima o
personagem consegue percorrer durante os trés minutos iniciais, quando ocorre o
primeiro fechamento da zona de tempestade, em que caso o personagem néo fuja da
zona de tempestade ele pode sofrer danos constantes e ser derrotado no jogo. Na
Figura 26, podemos ver no canto superior direito (no quadro) uma fumaca roxa perto do
personagem, isso é o que € chamado tempestade no Fortnite, no momento exato dessa
ilustracdo o personagem esta bem distante da tempestade, logo ndo esta sofrendo
danos. Ja na Figura 27, o personagem esta a um passo de entrar na tempestade e
comecgar a sofrer danos. No jogo, o objetivo sempre é fugir da tempestade, para
sobreviver pelo maior tempo possivel. Na Figura 28 podemos ver o mapa completo com
a area roxa (tempestade) fora dele, no momento inicial da partida. Ja na Figura 29, o
personagem esta dentro da tempestade sofrente danos constantes. Vale notar que
nessa ultima ilustracdo o personagem esta com a barra verde (vida) menor, visto que

esta sofrendo danos.

Figura 26 - Tempestade se aproximando pelo visor
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Fonte: A pesquisa

Figura 27 - Personagem entrando na tempestade
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Fonte: A pesquisa

Figura 28 - Mapa demonstrando a tempestade
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Figura 29 - Personagem sofrendo danos por estar na tempestade

Fonte: A pesquisa

No primeiro grupo, logo ao receber a atividade, os estudantes ja iniciaram seus
processos para encontrar a velocidade do personagem ao correr. Entretanto, os
participantes aparentavam estar com dificuldade para desenvolver um procedimento
para calcular a velocidade sozinhos pelo excesso de agdes que necessitavam realizar
ao mesmo tempo que precisavam chegar ao resultado.

Além da dificuldade de realizar todas as agdes sozinhos, algumas duvidas foram
emergindo ao longo das tentativas, presentes nos dois grupos: o que € a velocidade,
como calcular a velocidade? De qual ponto deve-se partir?

Iniciamos a analise com o grupo 1 e os alunos passaram cerca de 10 minutos
explorando os recursos conhecidos por estes no jogo, desenvolvendo diversas
tentativas para realizar a atividade, de modo que se conectaram ao jogo de forma que
pensavam-com-0-jogo, assim, realizando as tentativas através da exploragcéo deste
ambiente, ou seja, evidenciando a matematica por exploragdo (BULLA, 2020). Apds
esse periodo, por meio de diversas tentativas e erros, o estudante H chamou o
pesquisador e o questionou de que forma poderia descobrir a velocidade do

personagem, estabelecendo o seguinte dialogo.
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Estudante H: Sor, tem que olhar o passo-a-passo pra descobrir a velocidade?

Pesquisador: Ndo, tu tem que ir pelo conceito de velocidade

Estudante H: Como assim? Na tela ndo mostra a velocidade (referindo-se a tela da televisdo onde o
jogo Fortnite estava posto).

Pesquisador: Ndo, mas néo é assim. Qual a definicdo de velocidade?

Estudante H: N&o sei.

Pesquisador: Pensa assim, quando vocés andam de carro qual a velocidade dele?

Estudante H: O numero que aparece no velocimetro?

Pesquisador: /sso, por exemplo meu carro esta a 100 (pausa para o estudante completar).

Estudante H: Quilémetros por hora?

Pesquisador: Isso! E o que sdo quildbmetros?

Estudante H: O famanho?

Pesquisador: E a distancia percorrida. E a hora o tempo.

Estudante H: Ah, entendi, sor. Mas como calcula a velocidade?

Entdo o pesquisador passou a explicar para os quatro alunos, afinal todos estavam acompanhando o
didlogo entre o pesquisador e o estudante H. O pesquisador prosseguiu.

Pesquisador: Turma, olha s6, quando a gente fala a velocidade de um carro a gente olha pra
distancia sobre o tempo, entdo aqui a gente tem que fazer a mesma coisa, vocés precisam descobrir a
disténcia e dividir pelo tempo pra descobrir qual a distdncia vocés irdo obter. Lembrando que vai ser
em metros por sequndo no caso de vocés.

Além da explicagdo o pesquisador também fez um exemplo numérico no quadro. Em seguida, os
estudantes responderam que entenderam e continuaram o processo de descobrir a velocidade.

O estudante G iniciou o processo de busca pela velocidade do personagem. Ele
marcou no mapa do jogo Fortnite, utilizando a fungao presente no jogo ja explicada no
passo-a-passo, a distancia de 100 metros. Entdo, o estudante decidiu percorrer esse
percurso e, enquanto percorria, cronometrou o tempo, para entdo descobrir em quanto
tempo o personagem completava o percurso de 100 metros. Entretanto, o estudante
encontrou duas dificuldades: a primeira foi percorrer o caminho em uma linha reta e a
segunda cronometrar o tempo utilizando o temporizador presente no jogo Fortnite. O
estudante tentou realizar o processo quatro vezes seguidas e em cada uma delas
estava apresentando resultados com grande diferenga de tempo.

Apds essas tentativas, o estudante explicitou essa dificuldade para o
pesquisador, que percebeu que os demais estudantes também estavam apresentando
dificuldade, e questionou a turma: “Pessoal, vocés também t&o tendo dificuldade pra
pegar a distancia e o tempo”? Como os quatro estudantes responderam ao pesquisador
que estavam com dificuldade, o pesquisador decidiu dividir os estudantes em duas
duplas, para que dividissem as atividades e pudessem ter maior controle sobre cada
variavel presente no calculo da velocidade.

A dupla H e C, iniciou seu processo para encontrar o resultado utilizando o

cronbmetro de seu celular, ao invés do temporizador do jogo, por este utilizar/



62

apresentar somente os segundos. Assim, a dupla iniciou o processo. H, que ficou
responsavel pelo personagem, comegou a correr com 0 personagem no jogo, tendo
mais controle sobre o personagem, visto que estava concentrado em somente isso.
Assim que H comegou a correr, partindo do ponto 0, o estudante C, que ficou
responsavel pelo tempo, iniciou o crondmetro e, assim que o personagem ultrapassou o
ponto que estava marcado ha 100 metros de distancia do inicio, o estudante C pausou
o crondmetro. O resultado obtido pela dupla foi de 18,47 segundos para percorrer 0s
100m. Os estudantes realizaram mais uma tentativa e chegaram em um tempo similar
ao anterior, com uma pequena diferenca de décimos de segundos. Entdo, os

estudantes chamaram o pesquisador para mostrar os resultados obtidos.

Estudante H: Sor, conseguimos.

Pesquisador: Como vocés fizeram?

Estudante H: O C acionou o cronometro quando eu comecei a correr, e quando passei dos 100m ele
parou.

Pesquisador: Otimo, entdo vocés comecaram parados. E qual foi a velocidade que vocés encontram?
Estudante H: Foi 100 metros em 18,47 segundos.

Pesquisador: Mas e a velocidade?

Apds um momento de siléncio o pesquisador complementou.

Pesquisador: O que significa dizer que o personagem percorre 100m em 18,47 segundos? Qual a
velocidade? Qual a distancia que o personagem percorre em apenas um sequndo?

Entdo os estudantes voltaram para o exemplo que o pesquisador havia colocado para eles
anteriormente.

Estudante C: Ahhh! Tem que dividir a distancia pelo tempo?

Pesquisador: Isso mesmo, a velocidade é a distancia sobre o tempo. Ta, e agora, quanto deu a
velocidade de vocés?

Os estudantes M e N se olham e pegam a calculadora do celular para fazer a divisdo, assim que
terminaram, exclamaram:

Estudante H e C: D4 5,41

Pesquisador: 5,41 o0 que? qual a unidade de medida?

Estudante C: Ah sor ai tu ja quer demais...

Pesquisador: Ndo pessoal, olhem o exemplo no quadro. Um carro que percorre 15 km em 1 hora tem
qual velocidade?

Estudante C: 15 km por hora?

Estudante H: Entdo nossa velocidade é 5,41 metros por segundo?

Pesquisador: Perfeito

Enquanto isso, a outra dupla R e G se dividiu de forma que R cuidasse o tempo
e G percorresse a distancia com o personagem. Essa dupla comegou a contagem do
tempo com o personagem ja em movimento e ndo em repouso como a dupla anterior.
Como eles haviam prestado atengéo nas explicagées do professor para o outro grupo,
eles realizaram mais de cinco tentativas, obtendo resultados muito préximos a 18,07

segundos. Para confirmar o seu tempo a dupla decidiu dobrar a distadncia a ser
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percorrida, antes de 100 metros, agora para 200 metros, para descobrir se o tempo
aumentaria na mesma proporgao. Neste percurso, os estudantes registraram o tempo
aproximado de 36,17 segundos, percorrendo os 200 metros, confirmando a hipétese
que os estudantes haviam pensado e, dessa forma, ambas as duplas exploraram os
recursos e o ambiente para realizar a atividade. Ha, entdo, a indicacdo da matematica
por exploracio e respectivas caracteristicas em termos de compreensao da velocidade
a ser calaculada no jogo (BULLA, 2020).

A dupla R e G ndo apresentou dificuldade para encontrar a velocidade pois havia
ouvido o didlogo do pesquisador com a dupla H e C sobre como realizar o calculo da
velocidade, portanto, os estudantes sabiam que era necessario dividir a distancia pelo
tempo para obter a velocidade. Nao satisfeito, o pesquisador questionou a dupla sobre

a velocidade encontrada para o dobro da distancia.

Pesquisador: Vocés conseguiram achar a velocidade?

Estudante G: Sim sor, é sé dividir a distancia.

Pesquisador: Ta, dividindo a distancia pelo tempo tu tem a velocidade, mas aqui vocés calcularam o
dobro da distancia (referindo-se a ultima marcacdo dos alunos), fambém vai da essa velocidade
(referindo-se ao resultado encontrado para velocidade anteriormente)?

Prontamente os estudantes responderam.

Estudante R e G: Sim!/

Pesquisador: Por qué?

Estudante R: Ué, porque o personagem corre sempre na mesma velocidade.

Pesquisador: Ta, mas porque ndo é o dobro da velocidade?

Os estudantes ficaram olhando para o pesquisador, sem responder. Entdo, em uma folha de papel o
pesquisador mostrou na férmula da velocidade (distancia sobre tempo) que aumentando e numerador
(distancia) e o denominador (tempo) em uma mesma proporgéo, a velocidade se mantém. Assim o
pesquisador concluiu:

Pesquisador: Se vocés percorrem 300 m, o triplo, qual vai ser a velocidade?

Estudante R: A mesma.

Mesmo os estudantes respondendo de forma correta, ndo ficou claro para o pesquisador se a dupla
havia entendido sua explicagao.

Apos as duas duplas finalizarem a primeira parte da atividade, ambas declararam
seus resultados, para que as duplas pudessem comparar. O resultado obtido porC e H
foi 5,41 m/s de velocidade, enquanto a dupla G e R obteve 5,53 m/s. Os estudantes
estranharam o porqué de a velocidade nao ter sido a mesma, e 0 pesquisador explicou
que a primeira dupla, H e C, comegou o calculo com o personagem em repouso,
enquanto a segunda dupla, G e R, comegou o calculo com o personagem em
movimento, o que da uma pequena diferenca. Assim, os estudantes apresentaram

satisfacao (ou alivio) ao encerrar essa parte da atividade, comentando entre si que
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finalmente conseguiram terminar a atividade (uma acdo com vontade e senso de
realizagcao, conforme Rosa (2008, 2018)).

ApoOs apresentarem os resultados, a aula passou para o segundo momento.
Entdo, o pesquisador indicou aos estudantes que realizassem a segunda parte da
atividade, a qual solicitava que os estudantes encontrassem a distancia maxima
percorrida durante trés minutos. Esses trés minutos correspondem ao tempo necessario
para um jogador atingir uma safezone do jogo, sem receber dano, ou seja, chegar a um
local seguro, pois se o jogador n&o ficar dentro deste local apos o tempo, ele passa a
sofrer dano da tempestade na vida, a cada segundo, de modo que se ficar muito tempo
na tempestade, perderia os 100 pontos de vida e, assim, perderia no jogo.

Inicialmente, as duplas ficaram com duvida nesta atividade, pois a atividade
pedia para calcular para trés minutos e eles s6 sabiam calcular para segundos, como
feito na atividade anterior. Entdo, o pesquisador decidiu chamar a atencdo dos
estudantes para fazer um breve comentario, assim, primeiro pediu que os estudantes

pegassem uma folha de papel e prosseguiu.

Pesquisador: Gente, a gente quer descobrir quanto o personagem andou em trés minutos, que sdo
180 segundos. Comeca por ai. Agora vocés tém que pegar e colocar as informagées nessa folha de
papel. Qual a velocidade? Qual o tempo?

Estudante H: T4, o fempo é 180 segundos.

Pesquisador: E a velocidade?

Estudante H: E pra usar a nossa ou a deles (referindo-se a velocidade encontrada pela outra dupla).
Pesquisador: Cada dupla usa o seu resultado. E pra distancia o que a gente faz? VVamos pensar no
exemplo do carro. Eu t6 a 100 km/h. O que que significa esses cem quilbmetros por hora.

O rosto de H demonstrava que ele havia entendido, entdo ele respondeu.

Estudante H: Claro, que o carro anda cem quilbmetros em uma hora. Entado é a mesma coisa aqui s6
que com segundos.

Pesquisador: /sso mesmo, vocés entenderam? (Pesquisador falou olhando para os outros alunos).

A dupla R e G afirmou que nao havia ficado claro e o pesquisador explicou a eles o que H estava
tentando dizer.

Vale destacar a forma que a dupla R e G resolveu esse problema. Os estudantes
lembraram do momento quando multiplicaram por dois a distancia, o tempo também
dobrou. Entdo, decidiram multiplicar o tempo por certos numeros até encontrar 180
segundos (equivalente a trés minutos), partindo do tempo inicial. Assim, o processo
realizado foi o seguinte: os estudantes partiram de que em um segundo o personagem
anda 5,53 metros. Dobrando, eles obtiveram 11,06 metros em 2 segundos. Os alunos

multiplicaram por dez obtendo 110,60m em 20 segundos. Multiplicando por trés
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obtiveram 331,80m em 60 segundos e, finalmente, multiplicando por trés novamente,
obtiveram 995,40m em 180 segundos (trés minutos).

Assim, as duplas realizaram as contas para obter respostas exatas. Apos
terminarem as contas e compara-las, as duplas perceberam que haviam encontrado
resultados com uma diferenga de 21,6 metros, que ja era esperado, pois a velocidade
também foi diferente para cada dupla. Entdo, os estudantes questionaram o
pesquisador o motivo de terem encontrado resultados tao diferentes, os préprios
alunos, inclusive, responderam que foi porque a velocidade encontrada por cada dupla
era diferente. Ao final da aula, foi solicitado que cada dupla realizasse o mesmo
procedimento que a outra dupla fez, e, ao finalizarem, os resultados ficaram bem
semelhantes.

A tarde, no segundo grupo, compareceram os estudantes O e M. A partir da
experiéncia com o primeiro grupo, o pesquisador sugeriu que os estudantes fizessem
as atividades juntos, deixando-os se organizar entre quem iria cronometrar o tempo e
quem percorreria a distancia.

O pesquisador comegou o encontro explicando o conceito de velocidade,
conforme fez com o primeiro grupo, pressupondo que eles poderiam ter a mesma
dificuldade. O pesquisador decidiu se manifestar menos nesse grupo e deixar que os
estudantes exercitassem a atividade por conta, apenas levantando alguns
questionamentos para estimular a reflexao e responder eventuais duvidas dos alunos.

Para descobrir o tempo em que o personagem percorria os 100 metros propostos
na atividade, o grupo da tarde usou o0 mesmo método utilizado pela dupla G e R do
primeiro grupo, pois comegaram a contar o tempo com o personagem em movimento.
Assim, os estudantes encontraram um resultado muito semelhante ao encontrado pela
primeira dupla. Foi percebido que os estudantes desse grupo conseguiram realizar as
atividades com desenvoltura, sem a necessidade de muitas intervengdes do
pesquisador. A exploragdo do jogo com o calculo da velocidade e a matematica
emergente da situacdo promovida com o Fortnite, ou seja, segundo Bulla (2020) o
conhecimento matematico foi se constituindo na medida em que a imersédo no mundo
digital acontecia. Isto €, a matematica se atualizou aos participantes da pesquisa

enquanto esses estavam mergulhados no mundo de Fortnite e o exploraram.
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Ao final do encontro o pesquisador pediu que os estudantes trouxessem

atividades de matematica utilizando o jogo Fortnite.

4.5. ENCONTRO 5

O ultimo encontro ocorreu no dia 07 de novembro de 2019, estavam presentes
dois estudantes no primeiro horario (C e R) e dois (V e H) no segundo horario.
Observamos que o estudante H foi fora do seu horario, pois tinha um compromisso
agendado.

Ja que foi trabalhado apenas com o modo criativo durante a oficina, nao foi
possivel analisar se os conhecimentos ajudaram nos outros modos como o modo
online. Assim, o objetivo do ultimo encontro foi de fazer com que os estudantes
tomassem o papel de professor e planejassem atividades relacionadas ao jogo Fortnite
envolvendo conceitos matematicos, e, posteriormente, desenvolvessem as atividades
propostas. Os alunos tiveram uma semana para o planejamento das atividades. Apenas
os dois estudantes que foram a aula no primeiro momento o fizeram, sendo eles R e C.

Os estudantes comegaram pela atividade do estudante C, descrita a seguir
(Quadro 3).

Quadro 3 - atividade descrita pelo estudante C

Atividade do estudante C - Calcular a velocidade dos veiculos disponiveis (e dos que ja estiveram
disponiveis).

3 . 4

Fonte: A pesquisa
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Essa atividade foi bem similar ao que o pesquisador propds quando pediu que 0s
estudantes calculassem a velocidade do personagem. Como havia muitos veiculos no
jogo Fortnite, o pesquisador decidiu que cada estudante iria escolher um veiculo para
descobrir a velocidade deste, de modo que os mesmos veiculos ndo se repetissem,
utilizando as mesmas ferramentas que utilizaram para encontrar a velocidade do
personagem, ou seja, cronometrando o tempo em que o veiculo completa 100 metros.

O estudante R lembrou de como foi resolvido o problema da velocidade do
personagem e sugeriu: “Sor, no desafio do personagem a gente fez de dupla, ndo da
pra ser de dupla agora também?". Considerando que essas atividades eram um pouco
mais complexas do que a anterior, 0 pesquisador respondeu que poderia ser feito em
duplas, desde que cada um da dupla fizesse para seu veiculo.

Os estudantes C e R escolheram o carrinho de golfe e o carrinho de
supermercado para medir a velocidade. Assim, os estudantes iniciaram o processo, em
que C cronometrava e R corria com o carrinho de golfe. Logo na primeira tentativa os
estudantes ja perceberam uma diferenca quanto a descobrir a velocidade do
personagem, pois o carrinho de golfe era muito mais rapido, o que tornava dificil a
parada aos 100 metros. Os estudantes fizeram trés tentativas, obtendo resultados
diferentes em todas e perceberam que, dessa forma, ndo conseguiriam chegar ao
resultado exato.

Nao conformados com o método utilizado para medir a velocidade, eles tiveram a
ideia de utilizar como recurso um trampolim, presente no arsenal do jogo (Figura 30),
demonstrando que os estudantes tinham conhecimento acerca das ferramentas
disponiveis, além de terem chegado a essa solugéo a partir dos conceitos matematicos
aprendidos. O interessante nesse recurso do jogo é que cada vez que o0 personagem
salta nele o crondmetro se inicia ou para. Assim, os estudantes utilizaram duas paredes
para marcar os 100 metros e, para descobrir a velocidade, R acelerou o carro de golfe,
C saltou no trampolim e quando R estava prestes a chegar no destino C saltou no
trampolim de novo, fazendo o crondmetro parar. Observamos que os alunos
desenvolveram a estratégia para calcular a velocidade do carrinho de golfe através da
definicdo de velocidade, independente se este método é viavel ou ndo, para calcular a

velocidade na realidade mundana, desse modo entendemos que o ato de simular esta
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presente, pois eles pensam nas possibilidades de calcular a velocidade dos veiculos do
jogo (BULLA, 2020). Esse processo se repetiu quatro vezes, em que os estudantes
encontraram valores proximos em todas elas. Os estudantes realizaram uma média
entre os valores encontrados para encontrar a velocidade do carrinho de golfe, tal que
este era 8,26 m/s. No segundo veiculo, os estudantes fizeram exatamente o mesmo

processo, encontrando 6,12 m/s.

Figura 30 - Recurso do trampolim

Fonte: A pesquisa

Para a segunda atividade, o estudante R propés o seguinte:

Um garoto estava jogando seu jogo chamado Fortnite, quando de repente, encontrou um oponente. Ao
se assustar com o0 oponente, comegou a construir escadas para pegar o high ground (vantagem de
altura) do mesmo, mas ele nao contava que destruiria suas onze escadas fazendo com que ele fosse
abatido por dano de queda (o mesmo abordado no encontro 2).

Descubra o comprimento de cada escada. Apds isso, construa um tridngulo retdngulo com a escada,
onde ela é a diagonal, e calcule sua area. Qual foi o dano de queda que o personagem sofreu quando
caiu?
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Nessa atividade, os estudantes deveriam criar uma construcéo que apresentasse
11 escadas sobrepostas, sendo que a primeira estaria apoiada em uma parede,
também construida pelos alunos. Essa parede serviu para calcular o tamanho da
escada, pois assim a escada seria equivalente a hipotenusa de um triangulo, enquanto
a parede e o chao correspondem aos catetos, conforme a Figura 31.
Figura 31 - Escada

Fonte: A pesquisa

O objetivo da atividade proposta pelo estudante R era o calculo do tamanho da
escada, da area do tridangulo criado no jogo e o dano de queda no caso de as escadas
serem destruidas por um oponente, fazendo-o cair da altura correspondente a décima
primeira escada. Para desenvolver essa atividade, o estudante considerou que seria
necessario utilizar os conhecimentos do Teorema de Pitagoras, que o pesquisador ja

havia explicado a eles em aula.
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Durante a execucdo da atividade, os estudantes deveriam propor alternativas
para encontrar os resultados da maneira que achassem melhor, para comparar com 0s

resultados encontrados no jogo. O estudante C estabeleceu o seguinte dialogo.

Estudante C: Sor, posso fazer primeiro no papel e depois comparar com o jogo? Pra mim é mais facil.
Pesquisador: Pode, mas precisa levar em consideragao que a atividade é para ser feita utilizando o

Jjogo como recurso. Depois confere teus resultados.

Dessa forma os estudantes optaram por fazer o calculo a mao e posteriormente
no jogo, e perceberam que os resultados obtidos de ambas as formas eram muito
semelhantes, com no maximo um metro de diferenga, considerando que o jogo
arredonda os valores. Vale observar que as dimensdes da parede e do chao eram X e
Y, respectivamente. Assim o numero encontrado para o tamanho da escada foi de Z.
Além disso, nao foi considerado os degraus da escada, apenas o comprimento entre

seu inicio e seu fim, como se ela fosse uma rampa.

Estudante C: Sor deu certo! Eu fiz no papel e deu o mesmo resultado que no jogo!

Pesquisador: E tu percebeu alguma diferenca fazendo no papel ou no jogo?

Estudante C: Sim, no jogo é mais facil de ver as distancias e calcular a altura que o personagem iria
cair.

Pesquisador: Isso ai, esse é o objetivo da atividade, usar o jogo como recurso para entender a
matematica. E tu estudante R, achou féacil criar essa atividade?

Estudante R: Bah sor, facil nao foi, tem que ter muita criatividade para criar um problema e resolver no
Jjogo, mas achei que seria legal saber o quanto de dano o personagem recebe a partir da a altura que
ele esta usando Pitagoras.

Pesquisador: As duas atividades criadas foram muito criativas, vocés pensaram em situagbes reais
para melhorar a jogabilidade.

Podemos notar que o aluno R decidiu desenvolver sua atividade ao explorar os
recursos e ambientes do jogo relacionando com o conteudo que estava vendo nas
aulas de matematica fora da oficina, porém, esta atividade s6 fazia sentido no ambiente
e com os recursos do Fortnite, de modo que podemos atrelar a atividade no jogo a uma
matematica por exploragcao (BULLA, 2020).

Ambos os estudantes perceberam que os calculos em si, das duas atividades
realizadas — a proposta pelo estudante C, da velocidade dos veiculos, e a do estudante
H, do tridngulo - poderiam ser realizados utilizando ou n&o o recurso do jogo, mas que
quando eram feitos com o jogo, as atividades ficavam mais ludicas e de facil

compreensao. Apesar de as duas atividades terem similaridade com as atividades ja
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realizadas pelo pesquisador, elas abordavam habilidades diferentes para uma melhor
jogabilidade.

No segundo horario, compareceram o estudante V e o estudante H, e como ja
havia sido feito no grupo anterior, a atividade foi realizada em duplas. Os estudantes
nao haviam criado as suas atividades, portanto eles realizaram as atividades
elaboradas pelo grupo da manha. Na primeira atividade, elaborada pelo estudante C,
eles escolheram os veiculos Avido e Skateboard. Diferentemente dos estudantes do
primeiro horario, V e H tiveram bastante dificuldade para calcular a velocidade do avido,
pois ndo conseguiam medir a distancia de 100 metros com ele no ar. Assim, fizeram o
calculo com o avido no ché&o, obtendo a velocidade de 12,43 m/s. Ndo houve muita
dificuldade ao descobrir a velocidade do skate, com os estudantes obtendo 11,3 m/s.

Quando os estudantes terminaram a atividade do calculo da velocidade e foram
realizar a atividade do tridngulo, criada pelo estudante R no turno da manha, eles
perceberam certa semelhanca entre a atividade e uma lista de exercicios qualquer, e

questionaram se precisariam utilizar o jogo para resolver.

Estudante V: Sor, eu preciso construir 11 escadas e descobrir a altura para resolver esse exercicio?
N&o posso so fazer como um exercicio qualquer?

Pesquisador: Poder até pode V, mas a ideia é que vocés usem os recursos do jogo para melhor
visualizar o problema, e também perceber que o trabalho do professor de criar as atividades ndo é tao
facil.

Estudante V: Verdade sor, as tuas atividades eram melhores.

Como os estudantes nao tinham criado nenhuma atividade e ndo gostaram da
atividade elaborada pelo colega, eles tiveram a ideia de calcular a velocidade em que
uma bala de muni¢do demora até atingir um alvo, pois existe uma diferenga no tempo
de deslocamento entre acionar a arma e a bala atingir o personagem. Logo que
comegaram a resolver esse problema eles perceberam que o valor da velocidade era
muito pequeno, para uma distancia muito grande. Os estudantes tiveram dificuldade em
calcular o tempo com um cronometro, pois, a bala € muito rapida e o resultado variava
muito.

Os estudantes demonstraram querer muito conseguir calcular essa velocidade

pois € um elemento importante durante uma batalha, principalmente quando o
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personagem esta correndo, pois permite ao jogador saber se a bala ira atingir o inimigo

a tempo, enquanto estda em movimento

Estudante H: Sor, ta muito dificil calcular a velocidade da bala, quando eu dou o tiro eu ligo o
cronometro, e quando a bala atinge o alvo eu desligo, mas toda vez da um resultado diferente, eu ndo
consigo saber exatamente o tempo.

Pesquisador: Realmente H, n&o é facil descobrir esse tempo por que o jogo ndo tem um cronometro
que permita saber o tempo exato, e como é vocés que estdo calculando, depende da percepgédo e
reflexo de vocés entre dar o tiro, acionar o cronometro, atingir o alvo e marcar o tempo. Talvez vocés
precisem pensar em outra atividade.

Estudante V: Sor tu acha que a gente vai conseguir calcular? Seria muito bom pra mim saber qual a
velocidade por que quando eu to jogando e o personagem ta correndo, eu sempre erro o tiro. Quando
eu atiro o outro personagem ja se mexeu e eu ndo acertei, por que demora um pouco para acerta ele.
Pesquisador: Parece muito dificil calcular essa velocidade, teriamos que ter mais tempo. Quem sabe
vocés fazem com outra arma e outra muni¢do?

Os estudantes tentaram calcular a velocidade com outras armas, pois cada uma
tem uma diferenga, tanto na velocidade, quanto na distancia de alcance, mas nao
obtiveram éxito. Como os estudantes depreenderam um certo tempo no calculo da
velocidade da bala, e ja estava proximo ao final do periodo, o pesquisador solicitou que
os estudantes terminassem a atividade do triangulo e, posteriormente, aprimorassem
essa atividade.

Vale ressaltar que o uso do jogo Fortnite para desenvolver conceitos
matematicos € apenas um dos varios recursos que visam a auxiliar na resolugao de

problemas.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

Com o objetivo de investigar as potencialidades do jogo Fortnite na
aprendizagem de matematica de estudantes do 9° ano, utilizamos a presente pesquisa,
a qual foi realizada em uma escola particular do municipio de Canoas/RS, mesma
escola que o pesquisador lecionava. O desenvolvimento dessas atividades, conforme
relatado, foi de grande satisfacdo, pois permitiu unir a paixao pela matematica pela
paixao pelos jogos, além de instigar a curiosidade e vontade dos estudantes.

O primeiro ponto a ser levantado se refere a adequacdo das atividades ao
contexto dos estudantes. Constatamos que todos os estudantes tinham conhecimento
do jogo em questdo e jogavam com relativa frequéncia, o que despertou o interesse
logo de inicio em que foi proposta a pesquisa. Percebemos também o investimento de
tempo e criatividade que os participantes depositaram nas atividades, como ocorreu
com os estudantes que se dedicaram a decorar suas ilhas.

A partir do encontro 2, os conceitos matematicos comegaram a exigir mais
dedicacao dos estudantes, pois tinham relagdo com a jogabilidade em si, de modo que
a utilizacdo dos recursos do jogo serviu automaticamente para a aprendizagem
matematica dos participantes da pesquisa. Essa relacdo poderia ter desestimulado os
estudantes, visto que foge a zona de conforto de jogar por jogar, a qual estavam
acostumados, mas percebemos que, pelo contrario, os participantes se empenharam
mais para realizar as atividades o que possibilitou o desenvolvimento deste trabalho.

Os estudantes, com o decorrer das atividades, foram desafiados a encontrar
alternativas para resolver os problemas propostos, estimulando a criatividade desses,
por exemplo, calcular uma altura a partir do numero de paredes possiveis de se
construir. Isso demonstra que, na matematica da construgdo, € importante ter uma
medida de comparagdao quando nao se tem os dados explicitos. Além disso, as
dificuldades que os estudantes apresentavam durante a realizacido das atividades, além
de serem consideradas pelo pesquisador, eram discutidas entre os proprios estudantes,
que encontravam, sozinhos, solugdes para questdes complexas, por meio da

matematica da exploragdo, como o uso do Teorema de Pitagoras para encontrar a
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distancia entre determinados objetos.

Quando os estudantes foram estimulados a desenvolverem eles mesmos alguma
atividade, considerando as ferramentas que ja foram apresentadas pelo pesquisador,
eles tiveram algumas limitagcbes e desenvolveram atividades similares as propostas
pelo pesquisador em outros momentos. Assim, os proprios estudantes perceberam que
nao é tado simples desenvolver uma atividade que seja interessante, criativa e ludica ao
mesmo tempo, e que ainda auxilie na compreensdo das questdes matematicas.
Também, percebemos que os proprios estudantes buscavam alterativas para resolver
os problemas ou até mesmo aprimorar a atividade dos colegas, reforcando o trabalho
em equipe e a exploragao do jogo.

Dessa forma, as atividades realizadas ressaltam a relevancia de se trabalhar em
grupos em sala de aula, visto que em mais de um momento podemos perceber o
protagonismo de alguns alunos ao apresentarem suas hipoteses, e as discussdes
decorrentes pelos colegas a partir de uma fala ou da simulagdo evidenciada com o
jogo.

Destaca-se o papel do professor, tanto na construgdo como na aplicacdo das
atividades, como um fator de extrema importancia, uma vez que a figura do
professor/pesquisador assim como suas posturas quanto as acbes tomadas pelos
alunos, foram componentes que favoreceram todo o processo. Segundo Rosa (2005,
p.179) ¢é importante que os docentes participantes das pesquisas tomem
posicionamentos que venha a identificar “[...] os cuidados que tinham com o gerenciar,
o definir problemas, o desafiar, o auxiliar, o compartilhar processos, o perguntar e,
também, o servir como modelo, tomando a postura de aprendiz”.

Frente a todos os desafios enfrentados no decorrer da pesquisa, destacamos as
dificuldades encontradas nos ambientes informaticos, muitas vezes pela falta de
recursos nas proprias escolas. No desenvolvimento das atividades foi necessario o
empréstimo de material de terceiros, visto que o jogo necessita de instrumentos
especificos, que a instituicdo nao tinha em numero suficiente. Dessa forma, esta
atividade é dificil de ser replicada pois € necessario um alto investimento em
videogames e/ou computadores, em condi¢gdes de usabilidade.

Concluimos que o desenvolvimento de atividades com jogos eletrénicos permite
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vislumbrar uma forma de ensino de matematica de maneira ludica e, assim,
constatamos, que as potencialidades existentes nesse tipo de jogo séo diversas e se
expressam pelos modos de fazer matematica com-o-jogo. A matematica da construgao,
a matematica da exploragdo e a matematica da simulacdo sdao modos de fazer
matematica que permitem o ser-com-TD, o pensar-com-TD e o saber-fazer-com-TD o
que evidencia aspectos como representatividade e imaginagdo, os quais séo fatores
que, a nosso ver, podem significativamente ampliar muito as questdes que a sociedade
do conhecimento exige nesse tempo, como criatividade, senso critico, entre outros.
Além disso, foge de uma mecanizagdo da cognicéo, a qual limita 0 modo de se pensar

o mundo, com o mundo, vivendo nele.
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APENDICE A - Descrigdo Detalhada das Atividades

Atividade 1 - Conhecendo o Fortnite e construcao de sua ilha

Instrucgoes:

1. O participante deve iniciar um servidor criativo e visitar algumas das ilhas sugeridas
para se familiarizar com as possiveis construgdes nas ilhas;

Obs: Para isso encontre uma fenda de ilha (clique no botao “Definir o Cddigo de llha”),
e escolha entre os seguintes cédigos (cddigos para acessar as ilhas).

Fenda da llha


https://docs.google.com/document/d/13Dlz5mwmKHJSC672XkxiRz6r73e6NUNZIX099IyV8ek/edit#heading=h.uwp764sxlti5
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llhas sugeridas (ilhas criadas por jogadores que foram implementadas no mapa do jogo
durante uma semana):

Grimy Greens, por Kaancitak — 8641-0487-1161

Risky Runways, por Ake — 5542-7687-4547

Mystery Market, por TTN Bludrive — 7693-3640-8910

DM Arena, por Kojacknumber2 — 8792-1332-7866

Looming Llama, por Stormhawk — 6388-1013-6876

Omega Pyramid, por Directingpete — 9587-1059-8765.

- RECARREGAR FAVORITOS + REMOVER DOS FAVORITOS CANCELAR

© SELECIONAR ILHA

Obs.: Para trocar de ilha, o participante deve entrar no menu e selecionar o botao de
“voltar para a central”.

2 Apo6s conhecer algumas das possibilidades de criagbes de ilhas,o participante deve
criar sua propria ilha (utilizando os recursos do inventario) . A ilha deve conter pelo
menos:
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Duas arvores.

Dois carros.

Um prédio contendo pelo menos 8 andares, onde cada andar deve conter uma porta.
(Utilizando o recurso de construgao)

Obs.: Para criar sua ilha, o participante deve ir até a fenda principal da central criativa,
clicar no botdo de alterar ilha, selecionar a opg¢ao criar nova ilha, onde selecionara O
Bairro

Plaan de cinesnts pars ealbis crisgdes

Obs.: Para adicionar uma porta em uma parede, devemos clicar o botdo para editar e
selecionarmos os dois quadrados como na seguinte imagem.
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Atividade 2 - Dimensodes das construgoes

Instrucgoes:

1. O participante deve a partir das construgbes feitas em sua ilha determinar as
distancias entre alguns objetos, como entre as duas arvores, os dois carros,
entre a base e o topo do prédio.

2. A partir das medidas obtidas, o participante deve desenvolver uma maneira de
dimensionar o tamanho de cada construgao (parede, telhado, chao e escada) do
recurso de construcio.
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Atividade 3 - Dano de queda

@ 34847 $1 00

Instrucgoes:

3. O participante deve ao iniciar seu servidor criativo, ir para sua ilha e acessar o
menu “minha ilha”, onde ira ligar o dano de queda (ou seja, o participante sofrera
dano ao cair de uma certa altura).

4. Apoés habilitar, o participante deve subir a cada andar do prédio criado em sua
ilha, e se jogar do andar. Fazendo anotagdes sobre dano sofrido a cada altura.

Andar Altura Dano sofrido
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a. E possivel determinar uma relacdo entre a Altura e o Dano sofrido?
b. Compare os resultados com os demais participantes. Foram os mesmos? Houve
diferenca? Por qué?
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Atividade 4 - Safe zone

4  mm spitz

STYMIRE

$1158428 80

Instrucgoes:

5. O participante deve desenvolver um método, utilizando os conhecimentos até
agora adquiridos nos encontros passados, para descobrir a velocidade do
personagem durante a corrida.

c. A partir da velocidade obtida é possivel se deslocar no maximo qual distancia
durante os 3 minutos do primeiro fechamento da zona de tempestade?

d. Compare seus resultados com os outros participantes, houve alguma diferenga?
Se houve, qual o motivo?
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Atividade 5 - Battle Royale

FORTNITE

— BATTLE |,

- "ROVALE |

Instrucgoes:

6. O participante deve jogar o modo Battle Royale , utilizando todos os
conhecimentos desenvolvidos nos encontros passados, tentando obter os
melhores resultados possiveis.
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APENDICE B - Tutorial Inicial de Fortnite

lnvesti :

=

“i,;“ a\ % 'h'-.nono ano. é,"( ' % ,

Tutd;(1a1 Dasso a ﬁ?asso

'&:_*u_

andades ma;ematlc

CARREGANDO.S. 1 ]: - t ; _:-_ ' "

1—‘}:&“.%;-

1° Passo: Comecar o jogo Fortnite

\ 0 jogo no seu console; e Escolher o modo Criativo

e . .
e Pressionar obotao parajogare
escolher a opcao “crie seu servidor”;




< Woor |Togde Duas Vezes]

¥ Iventaria

Recursos: |

e Ao abri_r_"o mapa é possivel fazer marcacoes no mapa, que indica a
distancia entre o personagem e a marcacao.

.
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ARERAN LT Al W,

Marcacoes:

Ha um botdo para realizar marcagbes onde a mira do

personagem esta fixada, o qual também indica a distancia entre o
0.
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e b 1000000

3. Tempestade: No modo Battle Royale, devido ao grande tamanho do
mapa e a diminuicao da quantidade de jogadores durante a partida,
ha uma tempestade que vai diminuindo a zona segura do mapa, ou
seja, os jogadores gue nao estao dentro desta zona segura, sofrem
dano em sua vida de forma constante até sairem da tempestade.

Visualizacao da tempestade cercando o personagem Visualizacdo no mapa (parte roxa)
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APENDICE C - Carta de Apresentagio a Escola

TERMO DE CONSENTIMENTO DA ESCOLA

O Colégio Imaculada Conceigao, neste ato representado pela dire¢cao e por intermédio
do presente instrumento, autoriza Eduardo Coelho da Silva, brasileiro, estudante, CPF
XXX XXX XXX-XX, a aplicar a proposta de ensino: “Investigacdo das potencialidades
de atividades-matematicas-com-Fortnite em uma oficina com estudantes do nono ano”
em uma oficina com estudantes do nono ano do ensino fundamental. A Escola esta
ciente de que a referida proposta de ensino subsidiara o trabalho de conclusao de curso
(TCC) de Eduardo Coelho da Silva, o qual € uma exigéncia parcial para a obtengao do
titulo de Licenciado em Matematica pela Universidade Federal do Rio Grande do Sul e
€ orientado pelo Prof°. Dr. Mauricio Rosa. O autorizado, por sua vez, se obriga a manter
em absoluto sigilo a identidade dos discentes e docentes da Escola que participarao da

aplicagao da proposta de aula.

Porto Alegre, de de 2019
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APENDICE D - TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

TERMO DE CONSENTIMENTO INFORMADO

Eu, , R.G. ,

responsavel pelo(a) aluno(a) , da turma

, declaro, por meio deste termo, que concordei em que o(a) aluno(a)

participe da pesquisa intitulada Investigacdo das potencialidades de
atividades-matematicas-com-Fortnite em uma oficina com estudantes do nono ano,

desenvolvida pelo(a) pesquisador(a) . Fui

informado(a), ainda, de que a pesquisa é coordenada/orientada por professor doutor
Mauricio Rosa, a quem poderei contatar a qualquer momento que julgar necessario, por

meio do e-mail mauriciomatematica@gmail.com.

Tenho ciéncia de que a participagdo do(a) aluno(a) n&o envolve nenhuma forma
de incentivo financeiro, sendo a unica finalidade desta participagcédo a contribuicdo para
0 sucesso da pesquisa. Fui informado(a) dos objetivos estritamente académicos do
estudo, que, em linhas gerais, sdo: investigar os conceitos matematicos presentes no

jogo Fortnite e as potencialidades de seu uso na Educacao Matematica.

Fui também esclarecido(a) de que os usos das informagdes oferecidas pelo(a)
aluno(a) sera apenas em situagbes académicas (artigos cientificos, palestras,

seminarios etc.), identificadas apenas pela inicial de seu nome e pela idade.

A colaboragao do(a) aluno(a) se fara por meio de entrevista/questionario
escrito etc, bem como da participacdo em oficina/aula/encontro/palestra, em que
ele(ela) sera observado(a) e sua produgao analisada, sem nenhuma atribuigdo de nota
ou conceito as tarefas desenvolvidas. No caso de fotos ou filmagens, obtidas durante a
participagdo do(a) aluno(a), autorizo que sejam utilizadas em atividades académicas,
tais como artigos cientificos, palestras, seminarios etc, sem identificacdo. Esses dados

ficardo armazenados por pelo menos 5 anos apdés o término da investigacao.

Cabe ressaltar que a participagao nesta pesquisa nao infringe as normas legais e

éticas. No entanto, podera ocasionar algum constrangimento dos entrevistados ao


mailto:mauriciomatematica@gmail.com
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precisarem responder a algumas perguntas sobre o desenvolvimento de seu trabalho
na escola. A fim de amenizar este desconforto sera mantido o anonimato das
entrevistas. Além disso, asseguramos que o estudante podera deixar de participar da

investigacdo a qualquer momento, caso nao se sinta confortavel com alguma situagéao

Como beneficios, esperamos com este estudo, produzir informagdes importantes
sobre a maneira como estudantes do nono ano percebem os conceitos matematicos
presentes no Fortnite e a produgao de conhecimento desenvolvida durante a pesquisa,
a fim de que o conhecimento construido possa trazer contribuicdes relevantes para a

area educacional.

A colaboracdo do(a) aluno(a) se iniciara apenas a partir da entrega desse documento

por mim assinado.

Estou ciente de que, caso eu tenha duvida, ou me sinta prejudicado(a), poderei
contatar o(a) pesquisador(a) responsavel no endereco: Rua Ana Nery 1006,
Canoas-RS / telefone: (51) X XXXX-XXXX /e-mail: eduardocoelho12y@gmail.com.

Qualquer duvida quanto a procedimentos éticos também pode ser sanada com o
Comité de Etica em Pesquisa (CEP) da Universidade Federal do Rio Grande do Sul
(UFRGS), situado na Av.Paulo Gama, 110 - Sala 317, Prédio Anexo 1 da Reitoria -
Campus Centro, Porto Alegre/RS - CEP: 90040-060 e que tem como fone 55 51 3308
3738 e email: etica@propesq.ufrgs.br

Fui ainda informado(a) de que o(a) aluno(a) pode se retirar dessa pesquisa a

qualquer momento, sem sofrer quaisquer sangdes ou constrangimentos.

Porto Alegre, de de

Assinatura do Responsavel:
Assinatura do(a) pesquisador(a):

Assinatura do Orientador da pesquisa:
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APENDICE E - Termo de Assentimento Livre e Informado

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E INFORMADO
Ola,

Me chamo Eduardo Coelho da Silva, sou estudante da graduagcdo em
Licenciatura de Matematica da UFRGS e estou desenvolvendo uma pesquisa para
saber quais sdo os conceitos de matematica presentes no jogo Fortnite, buscando
desse modo sua melhor utilizagdo para produgao de conhecimento matematico. Nessa
pesquisa, o professor Mauricio Rosa esta me orientando.

Sabemos que vocé tem se disponibilizado para participar dessa pesquisa, mas
precisamos garantir que vocé saiba que sua participagao é voluntaria. Isso quer dizer
que vocé tem o direito e liberdade de desistir da participagdo dessa pesquisa a
qualguer momento, sem problemas.

Ja conversamos com seus pais e eles concordaram em convidarmos vocé a
participar desta pesquisa com a gente. Vocé deve ler estas explicagdes e decidir se
quer participar de fato. Se por acaso, depois de assinar, vocé resolver desistir da
pesquisa, vocé continua tendo esse direito, € nds o garantimos. Leia com calma as

informagdes a seguir:

Investigacdo das potencialidades de atividades-matematicas-com-Fortnite em uma

oficina com estudantes do nono ano.

Vocé esta sendo convidado a jogar o game Fortnite, do console Xbox One ou
PS4. Enquanto vocé joga com seus colegas, haverdo cameras e gravadores de audio
gravando informagdes, mas fique tranquilo, as suas imagens ou audios n&o seréao
divulgados com identificagdo. Seu nome ou imagens com seu rosto ndo serédo
divulgadas, sao apenas para analise posterior dos acontecimentos da aula. O mesmo
ocorre com qualquer material escrito que vocé me entregar. Sigilo garantido: o que for
divulgado sera sem nenhuma identificagdo, sem possibilidade de se saber que séo

producdes suas.
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Enquanto vocé joga, algumas atividades serao sugeridas, com objetivo de ajudar
a melhorar seu desempenho no jogo. Conceitos de matematica serdo pensados
também para te ajudar nesse processo.

Vocé ficou com alguma duvida? Se sim, pode perguntar que te respondo.

Se quiser conversar com seus pais ou com outra pessoa tudo bem! Assine se

decidir participar, e avise imediatamente caso mude de ideia.



