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Introducao

Este projeto é um jogo digital educativo chamado “Geometry
Quest” que foi desenvolvido com o intuito de auxiliar o aprendizado
de alunos do 6° ano do Ensino Fundamental II, abordando contetdos
da matematica visando melhorar o aprendizado na Geometria. Dessa
forma durante o jogo é apresentado diversos conceitos da Geometria,
comecando nos mais basicos como ponto, reta e plano, apos isso é
apresentado formas geométricas bidimensionais e tridimensionais.

Objetivos

O objetivo principal do jogo digital Geometry Quest € auxiliar o
aprendizado na matematica, voltado para o Ensino Fundamental II,
com foco no 6° ano. O jogo aborda conceitos especificos da area da
Geometria, sendo eles ponto, reta e plano, figuras geométricas e
sOlidos geométricos.

Material e Método

O jogo Geometry Quest foi desenvolvido usando a Game Engine
Unity, o processo de desenvolvimento foi baseado em métodos ageis,
contendo etapas para Analise de Requisitos, Projeto, Implementacao,
Avaliacao e Implantacao[Tori et al. 2006]. Por se tratar de um jogo
educativo, foi realizado entrevistas com professores de Matematica e
também foi utilizado livros educativos do 6° ano.

Apoio financeiro

A Universidade Federal de Vicosa - Campus Rio Paranaiba
(UFV-CRP) foi crucial para o éxito deste projeto, fornecendo apoio
financeiro essencial.

Resultados e Discussao

Na figura 2(a), é possivel ver uma das chaves necessarias para
concluir a fase, ja na figura 2(b), € possivel ver uma das anotacoes
que fornecem o conhecimento da Geometria.
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Figura 2 - (a) Chave encontrada. (b) Anotacao encontrada.
(Fonte: Elaborado pelo Autor)

O jogo foi aplicado durante a V mostra de jogos [Souza, 2023] e
aplicado em uma escola da regiao, onde foi possivel coletar dados
importantes para a avaliacao do jogo, os formularios utilizados para a
coleta de dados foram aprovados pelo comité de ética (CAAE:
69875823.0.0000.5153). Na figura 3(a), foi realizado uma pergunta para
avaliar se o jogo é facil de usar e entender, onde 79% das respostas
foram Muito Satisfeito. Ja na figura 3(b), mostra que 79% dos alunos
responderam com Muito Satisfeito a pergunta se é possivel aprender
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Figura 3 - (a) O jogo é Facil de usar e entender? (b) Vocé conseguiu aprender com
0 jogo? (Fonte: Elaborado pelo Autor)
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O jogo Geometry Quest consiste em uma aventura onde o aluno
deve ajudar a raposa explorar as cavernas, o objetivo principal é
coletar todas as chaves e anotacoes que contém o conhecimento da
geometria, assim que o0 aluno concluir uma fase ele sera testado com
um quiz.

Na figura 1(a), € possivel ver o cenario que o0 jogo se passa, ja na
figura 1(b), é possivel ver um dos inimigos encontrados ao longo da
aventura.
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Figura 1 - (a) Cenario do jogo. (b) Inimigo encontrado.
(Fonte: Elaborado pelo Autor)
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Conclusoes

Através dos resultados coletados tanto na escola quanto na V
mostra de jogos, assim podemos utilizar Geometry Quest como uma
ferramenta de apoio no ensino aprendizagem da Geometria.
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