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Resumo: Este trabalho (short paper) tem o objetrvo de socializar a pesquisa de mestrado que visa o
desenvolvimento de um game, voltado para o ensmo das fungdes quadraticas no ensmo meédio e contribuir
para os estudos que envolvem 05 games e o processo de ensino aprendizagem das mais diversas
disciplnas como também da matematica Para atingir este objetivo, além da abordagem teonca e da
modelagem deste game. o trabalho conta com uma pesquisa de campo, a ser realizada com alunos do 1°
ano do Ensino Médio de modo a avaliar as contnbuigdes do game para aprendizagem dos concertos

relativos a fungdes quadraticas.
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1. Introducio

Nos ultimos anos, o ensmmo da Matematica
vem apresentando diversos problemas. Em
pesquisa desenvolvida pela ONG Todos pela
Educacdo, em 2012, fo1 constatado que o
rendimento dos alunos em Matematica entre os
anos de 2007 e 2011 cam cerca de 10% no
ensino fundamental 1 e tais indices devem ser
maiores no ensino fundamental 2 e médio.

Com base na ultima avaliacio do PISA
(Programa Intemacional de Avaliacao de
Alunos) ocomda no ano de 2009, o Brasil
ocupa a 357* posigio com relagio a
performance dos alunos para a matematica
(386 pontos), ponfuacao bem abaixo da média
de oufros paises desenvolvidos. Estes dados
apontam a falta de competéncia matematica e
de raciocimio logico dos ahmos e que com
certeza afetam a meédio/longo prazo o mercado
de trabalho.

Algo que tem funcionado em outros paises
para manter e aumentar o indice de
aprendizado matematico € o uso dos games.
Os games possuem caracteristicas que
esimulam o processo de desenvolvimento
cognitivo e propiclam um maior aprendizado
matematico. Referéncia [1], smaliza que o uso

de games como o Dimension M fez com que o
indice de aprovacao em Matematica no exame
anual do estado de Nova York subisse de 78%
para 82% no ano de 2007.

2. Por que utilizar os games?

Por ser considerada uma atividade ludica de
participacdo espontanea e cnativa, os games
possuem um alto potencial de aceitabilidade e se
modelados para fins educacionais podem tomar o
processo de construgdo do conhecimento mais
cniativo, construtivo e atrativo.

Observando o  confexto  educacional
contemporaneo baseado nos estudos de [2], os
alunos fazem parte de uma geracdo denominada
por ele de nativos digitais, pelo fato de os mesmos
terem nasc1do e estarem crescendo nessa era
tecnologlca Corroborando com esta ideia, [1].
sinaliza a Importincia de uma mmdan¢a no
curriculo de forma a se adequar ao novo ntmo
desses aprendentes, ja que os nativos digitais estao
acostumados a receber informacoes mais

Bnbalmmmnmobmm digitads, ja
que Preaky utibza para contrapor sssa geragdo o texmo imigrantes Egitads
omdmnmwompmbﬂom
desta situaglo, Mosmo assim, optamos por neste momsato utibizar o tarmo
mativos digitais para 20s refanr a garagio que masceu no xxmdo do controle
Temoto, do joystick, do monse o das tecmologias digitads © selamaticas.



rapidamente, preferem imagens a textos e sao
multitarefas.

3. Games e Ensino da Matematica

Atfualmente na Europa e Estados Umdos, os
games tem sido ufilizados no processo de
mediacdo da aprendizagem matematica.
Alguns foram desenvolvidos com este
proposito e outros vem sendo utilizados por
apresentam  caracteristicas pertinentes ao
ensino da Matematica, como cita [1]. Alguns
exemplos desses jogos sdo:  Dimension M,
Bram Age, Dream Box, Lure of the
Labinnth, Math City, Yu-Gi-Yo

4. Métodos

O FOX tem sido desenvolvido a partir da
nguagan de Modelagem Unificada (UML),
em género plataforma, em pnmeira pessoa
(single player), em um ambiente grafico 2D,
desenvolvido na linguagem de script onentada
a objetos Flash ActionScript.

Durante o desenvolvimento do jogo iremos
realizar trés fases de avaliacdo. wvisando
retroalimentar o processo.

Apos a conclusio do desenvolvimento
iremos realizar a pesquisa com um grupo de
alunos do ensino meédio, objetivando mvestigar
as contnbuigdes do FOX para aprendizagem
dos conceitos relacionados com as ﬁmooes
quadraticas. Nesta fase da pesquisa
utilizaremos um questionario fechado para
diagnosticar o perfil dos jogadores, bem como
1dentificar os conhecimentos que estes sujeitos
possuem sobre os conteudos escolares
presentes no game; a observacao da interagao
dos sujeitos com o jogo, utilizando o software
Morae filma o percurso do jogador; o
Ludens “ que € “um sistema gratuito que
possibilita a desenvolvedores e professores
avaliarem o comportamento dos jogadores ao
longo de um jogo eletromico com fins
pedagogicos”™; e por fim uma entrevista
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semiestruturada com os sujeitos a fim de analisar
as contnbuigdes do game para aprendizagem dos

A anilise destes instrumentos subsidiardo as
conclusdes e confnbuigdes para a commmidade
académica no que se refere ao potencial dos
games para aprendizagem da matematica no
ensino medio.

5. Conclusao

Apesar de estarmos numa fase micial de pesquisas
e do desenvolvimento do game, acreditamos na
grande contnbuicao que o FOX trara tanto para o
contexto dos games voltados para a educacdo
como também para o processo de ensno da
Matematica.

Além disso, esta pesquisa agregara valor as
mvestigagoes que vem sendo desenvolvidas na
area de Educacdo que no periodo de 1994 a 2010,
apresentou um total de 23 dissertagbes, 1 delas
profissionalizante e 5 teses. Em relacdo as
produgdes envolvendo games e matematica
encontramos apenas 06, 04 delas dissertacdes, 1
tese e 1 profissionalizante.

Desta forma, mtencionamos contnbwr para
construgdo de praticas pedagogicas que possa

aricular a inferagio com o©0s  games,
principalmente no ensino da matematica, tomando
a aprendizagem mais significativa.
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