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ABSTRACT

Nowadays, ludic learning has been used in mobile games scenari-
os due to the advance of mobile computing and the adoption of
serious games. In this context, Monster in Law is a game that
focuses on the improvement of mathematics learning based on
challenge. This article presents and compare the Monster in Law
with others similar games, analyzing their impacts in the educa-
tion in a pedagogical point of view. The results show that the
game has high relevance to teach mathematics, which justifies its
adoption in the classroom. That work made a study about impact
that serious game cause in education, given support for a propose
of Distance Learning platform based in educative games.

RESUMO

Com o avango da computagdo mével e da adogdo de jogos sérios,
a aprendizagem ludica tem sido amplamente utilizada em cenérios
de jogos moveis. Neste contexto, Monster in Law é um jogo que
se concentra na melhoria da aprendizagem de matematica baseada
em desafios. Este artigo apresenta e compara o Monster-in-Law
com outros jogos de propdsito comum, analisando os impactos e
resultados desses games na educagdo. Os resultados mostram que
0 jogo tem alta relevancia para o ensino de matemadtica, o que
justifica sua adog¢dio em sala de aula. Esse trabalho faz parte de um
estudo sobre os impactos de jogos sérios na educagdo, que deu
suporte para uma proposta de plataforma de EaD baseada em
games educativos.
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1. INTRODUCAO

Segundo Greenfield [8], aprendizado e jogos eletronicos
caminham juntos desde 1988. Seu trabalho destaca a importancia
da utilizagdo de videogames ¢ computadores no desenvolvimento
do raciocinio. Sua iniciativa influenciou uma série de pesquisas
relacionadas aos jogos digitais e aprendizados [2,6,7,9]. A
finalidade destas pesquisas € criar metodologias disruptivas
inspiradas na aprendizagem ludica, tornando o aprendizado mais
rapido e prazeroso [3]. Contudo, adotar essas metodologias néo ¢
uma tarefa facil e requer investimentos consideraveis. As poucas
escolas que tentam utiliza-las, segundo ALVES [2], ndo investem
o0 necessério, adotando jogos e computadores de baixo custo. Por
isso muitos desses jogos ndo possuem design intuitivo ou graficos
amigdveis, impactando negativamente na experiéncia dos alunos

[2].

Com o avango da tecnologia surgem os dispositivos moveis,
aliados fundamentais no suporte ao aprendizado baseado em
jogos. Esses dispositivos trazem novos recursos que tfacilitam seu
uso e sdo economicamente mais acessiveis que computadores
tradicionais. Consequentemente, as pesquisas relacionadas aos
jogos digitais voltadas para aprendizagem em dispositivos méveis
ganharam ainda mais destaque, principalmente no mercado de
smartphones [4]. Como resultado, muitos novos jogos
educacionais surgiram. Contudo, muitos desenvolvedores desse
tipo de aplicagdio n3o contam com o auxilio de pedagogos para
validar se a metodologia utilizada para aprendizagem ¢ coerente
[8]. Também existem situagdes contrarias, nas quais o pedagogo,
que ndo ¢ especialista em jogos, acaba dando prioridade ao
conteudo curricular, propondo jogos chatos e cansativos. Portanto,
deve haver um equilibrio entre ludico e pedagdgico para que os
usudrios sintam prazer de jogar e consequentemente aprender.

Outro fator importante é o paradigma da adog¢do de dispositivos
moveis em sala de aula, que tem causado muitas discussdes.
Contudo, o avanco da tecnologia tornou a informatica presente em
todos os setores da sociedade [6], ndo excluindo a educacéo [11].
Assim, Jogos digitais surgem como uma forma divertida e eficaz
para o aprendizado dos mais diversos contetidos, indo de encontro
com o pensamento de Lévy [10]. Através da adogdo de Jogos
Sérios, um novo conceito de jogos com finalidades explicitas, é
possivel driblar as adversidades educacionais encontradas no
cendrio atual.
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2. JOGOS NA EDUCACAO

De acordo com pesquisas realizadas pelo Instituto Nacional de
Matematica Pura ¢ Aplicada (IMPA), 40\% dos alunos brasileiros
ndo conseguem entender nem o enunciado de uma questio de
matematica [1]. Desta forma, o IMPA aponta que a matematica
tem sido o grande vildo do ensino fundamental e ensino médio
brasileiro, com um indice alto de reprovagdes. No entanto,
percebeu-se que boa parte desta catastrofe no ensino da
matematica esta ligada & forma de ensino, bem como aos recursos
utilizados no aprendizado. Dentre as queixas mais comuns
reportadas pelos alunos, o modelo tradicional de ensino é o mais
citado por ser carregado de conteudos mondtonos, sem nenhum
outro recurso extra [7]. O grande problema do ensino tradicional
ocorre porque as atividades expostas em sala de aula sdo, na sua
maioria, repetitivas e chegam a dificultar o aprendizado,
principalmente para alunos desatentos [7].

Os jogos educacionais estimulam diversas competéncias nos
alunos, tais como engajamento, persisténcia, experimentacdo e
resolugdo de problemas. Mas, sozinhos, nfo garantem a
constru¢do do conhecimento. Com forte influéncia das teorias
cognitivistas de Piaget, o pesquisador Seymour Papert foi o
primeiro a utilizar a denominag¢éo Construcionismo em relagdo ao
uso do computador e das tecnologias na educagio. E uma
reconstrugdo teodrica a partir do construtivismo Piagetiano. Ele
concorda com Piaget [13]ao afirmar que a crianga € um ser
pensante e construtor de suas préprias estruturas cognitivas,
mesmo sem ser ensinada. Porém, se inquietou com a limitada
pesquisa nesta area e levantou o seguinte questionamento: Como
criar condigdes para que mais conhecimento possa ser adquirido
por este aluno? O construcionismo pressupde uma perspectiva
construtiva de aprendizagem utilizando o computador.

Uma das formas de esse problema e tornar a atividade de aprender
matematica mais prazerosa ¢ por meio da adogdo de tecnologias
computacionais. Para atrair a atengdo dos jovens, 0s jogos
computacionais oferecem métodos ludicos para o aprendizado de
diversas areas. Na matematica, estes jogos contam com uma
exigéncia de raciocinio logico para se alcangar o objetivo
principal do jogo.

Nesta secdo, sdo apresentados alguns dos jogos que fazem parte
do contexto de ensino através de aplicativos moveis. Para
direcionar os trabalhos relacionados ao jogo proposto neste artigo,
foram considerados os seguintes critérios para os aplicativos:
Envolvimento com matematica; Plataforma movel; Interface
intuitiva; Melhor avaliados pelos usuarios;

2.1. Rei da Matematica

O Rei da Matematica' é um jogo que trabalha na tematica de
reinos, no qual o jogador comeca como agricultor. O grande
desafio do jogo ¢ solucionar os problemas de matematica para que
o personagem mude o seu status no reino a cada problema
solucionado. As telas do jogo sdo apresentadas na Figura 1. Como
pode-se observar, as telas apresentam operagdes de adic@o,
subtragdo, geometria, fragdes, poténcias, entre outros.

: Disponivel em: https:/itunes.apple.com/br/app/rei-da-
matematica/id473904402?mt=8, Acesso no dia 30 de marco de 2016.

Figura 1: Telas do Jogo Rei da Matematica

Contudo, o jogo discorda do pensamento de Dallabona, que
acentua uma atividade ludica dentro de sala de aula como forma
de atrair o aluno [5]. Isso também reforga a opinido de Resende
[14], que argumenta sobre a baixa aten¢do das escolas para com
os alunos que ndo sdo considerados "génios". Percebe-se
claramente que € necessario ter um conhecimento da matematica
ja bem definido, tornando o jogo uma ferramenta de exercicios da
sala de aula, porém dessa vez com os resultados.

2.2. Cola Matematica

Cola Matemitica® é um aplicativo que serve para acompanhar o
passo a passo de um exercicio de matematica. O principal objetivo
¢ fazer com que o jogador ndo cometa erros ao resolver célculos
matematicos. Como mostra a Figura 2, o seu foco é trabalhar com
operagdes e figuras geométricas.

Cola
Matematica

Figura 2: Telas do Jogo Cola Matematica

2.3. Cérebro

Cérebro® ¢ um jogo no qual o usudrio compete contra o relogio
para desbloquear conquistas. O jogo ¢ dividido em niveis de
dificuldade e oferece um ambiente de aprendizado para as quatro
operagdes matematicas basicas. A Figura 3 ilustra algumas telas
do jogo.

2 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/cola-
matematica/id523010165?mt=8, Acesso no dia 30 de margo de 2016.

3 Disponivel em: https:/itunes.apple.com/br/app/!-cerebro-jogo-e-
projetado/id719525047?mt=8, Acesso no dia 30 de margo de 2016.
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Figura 3: Telas do Jogo Cérebro

2.4. MathYou

O MathYou* treina a habilidade do jogador em resolver contas
matematicas. Basicamente, ele ¢ um gerador de expressdes, onde
o usuario escolhe quais séo as operagdes que devem aparecer no
problema. Desta forma, ele gera aleatoriamente estas operagdes
escolhidas pelo usudrio, podendo estas serem de adigdo,
subtragdo, divisdo, multiplicagdo, potenciagdo e radiciagdo. Na
Figura 4, ¢ mostrado um exemplo de exercicio do jogo.

Operagdes Simples
Adigho Simples
Subtrago Simples
Multiplicagio Simples
Divisso Simplas

' Potenciacio Simples
Radiciagéo Simples

viviviviviv

Geradores
|G«mmam >

Figura 4: Telas do MathYou

2.5. Numtris

Numtris® é um aplicativo bem diferente dos outros, pois trabalha
com blocos de forma matricial. Ao passar os dedos por esses
blocos, tracejando a quantidade exata do valor contido no
quadrado, o jogo faz uma pontuagdio. Por exemplo, se existem 4
blocos de numero 4 em uma regifio proxima, basta passar o dedo
na horizontal, vertical ou diagonal, fazendo assim a pontuagdo
indicada pela soma da quantidade de blocos. Além disso, o jogo
conta com uma quantidade variada de desafios nas fases, como
mostrado na Figura 5, indicando uma estrada de desafios que
podem ser encontrados durante a evolugéo do jogo.

4 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/mathyou/
id732549805?mt=8, Acesso no dia 30 de margo de 2016.

> Disponivel em: https:/itunes.apple.com/br/app/numtris-o-jogo-logica-e-
numeros./id770145061?mt=8, Acesso no dia 30 de margo de 2016.

Figura 5: Telas do Numtris

O Numtris é um jogo bem elaborado, no que se refere a design e
variagdes de fases. No entanto, o jogo desvia bastante do
aprendizado da matematica, se tornando um jogo muito mais de
entretenimento do que de ensino, propriamente dito. Isso faz com
que o jogo saia um pouco do cendrio de aprendizado, podendo néo
ser util em uma sala de aula, pois o conteido de matematica em si

demora muito tempo para evoluir.

' 1.6. Matematica - Tabuada Gratis

) jogo Matematica - Tabuada Gratis® disponibiliza uma tabuada
le multiplicagfio e divisdo simples, como mostra a Figura 6. A
necénica do jogo baseia-se na jogabilidade do famoso jogo Tetris.
\ principal diferenga estd no calculo dos blocos empilhados,
azendo com que o jogador perca o jogo ao ultrapassar o limite da
Itura.

280

L=

Figura 6: Telas do Jogo Matematica - Tabuada Gratis

2.7. Jogos de Matematica Para Criancas

Os Jogos de Matemética Para Criancas (JMPC) contam com as
quatro operagdes basicas e uma interface muito simples, como
mostra a Figura 7. O jogo oferece trés niveis de dificuldade, ndo
tem reprovacdo em caso de erro e usa figuras animadas para
expressar o resultado de acertos.

6 Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/matematica-tabuada-
gratis/id542379853?mt=8, Acesso no dia 30 de margo de 2016.

! Disponivel em: https://itunes.apple.com/br/app/jogos-matematica-para-
criancas/id6257454467mt=8, Acesso no dia 30 de marco de 2016.
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Figura 7: Telas do Jogos de Matematica Para Criancas

2.8. Analise Técnica Pedagogica dos Jogos

Do ponto de vista lidico, o Numtris ¢ o que mais se assemelha ao
Monster In Law, porém, os outros jogos tém uma grande
vantagem de contetido. No caso do Rei da Matemética, Cola
Matematica, Cérebro e MathYou todos apresentam uma
jogabilidade parecida, na qual os jogadores encontram expressdes
matematicas para resolver. Essa caracteristica faz com que esses
jogos sejam especificos para a categoria escolar. Os jogos
Matematica - Tabuada Gratis e JMPC sdo jogos que podem ser
aplicados em uma sala de aula, entretanto os pontos negativos
desses jogos sdo as limitagdes das idades dos jogadores e a falta
de estratégia na hora de expor o contetdo.

E importante destacar que a competi¢iio saudavel de jogos entre
os alunos estimula o aprendizado (ex.: registro de novos
recordes). Jogos educacionais bem elaborados empolgam os
alunos para melhorar suas habilidades. Por esse motivo os jogos
que armazenam pontuagdo chegam a fazer mais sucesso, pois
chamam mais ateng¢do dos alunos, devido a vontade de adquirir a
maior pontuagdo, e fazem com que o processo de aprendizagem
seja mais favoravel. Assim, alguns dos jogos citados a cima,
contam com a caracteristica de competitividades. Portanto, pode-
se chegar a conclusdo de que os aplicativos citados nesta segéo se
enquadram no contexto de uma sala de aula.

Do ponto de vista pedagégico, ao avaliar um jogo, deve-se elencar
critérios e observar se a analise possibilita ou ndo a construcéo de
conhecimento. Para possibilitar essa constru¢do, o jogo deve
encorajar o aluno a criar, explorar, inovar, buscar solugdes para os
desafios propostos. Isso faz com que o aluno se torne um
participante ativo no processo de construcdo da sua propria
atividade. Assim, os erros e acertos possibilitam a criacdo e
recriagdo de suas proprias atividades, acentuando o novo ritmo da
informagdo [12].

3. Proposta

A partir das analises propde-se o desenvolvimento de um jogo
educativo focado no raciocinio légico-matematico, atingindo o
equilibrio entre o lidico e educativo. Para tanto conta com um
acompanhamento pedagdgico mais especifico. O jogo procura
abordar o publico que Jean Piaget (1972) especifica como pré-
operatdrio e operatorio concreto, mais especificamente a partir
dos 4 anos, idade que ¢ despertado a intuig@io[16]. Por isso, a fim
de atingir um publico maior realizou-se uma pesquisa sobre
género de jogos mais populares.

- »rD

e lisso, com 54 respostas, apenas 8 (15,7\%) responderam que nio

3.1. Pesquisa Sobre Géneros de Jogos

\ Figura 8 foi gerada através do resultado obtido por meio da uma

esquisa via formulario Google®, contando com a participagio de

i4 pessoas. O grafico mostra um gosto variado por géneros de
ogos a partir das respostas dos participantes da pesquisa. Além

jogavam. Outra caracteristica interessante que pode ser notada ¢ a
preferéncia das pessoas por jogos de /oop infinito, que sdo jogos
dindmicos e favoraveis para adaptar-se conforme o ritmo do

usuario.

Grafico de Interesse

Na joga

Todos
y : ﬂ Tabuleiro

Cartas
Labirinto

Ccnstru;:au

Daqueles que

personagem

19,6% corre.

MMORPG

Figura 8: Resultado da pesquisa sobre preferéncia de
géneros de jogos

3.1.1. Contexto pedagogico

No formulério foi feita a pergunta sobre o que ndo pode faltar em
um jogo. O campo de resposta foi de texto aberto. Dentre as
respostas citadas, as de maiores relevincias foram: que o jogo seja
disponibilizado  gratuitamente; que existam personagens
divertidos (acabamento); que o jogo ofereca mecanismos de
raciocinio logico (dificuldade); que o jogo seja voltado ao
entretenimento e sejam divertidos (ludico); que o jogo tenha um
reinicio rapido (progresso); e que as agdes de jogabilidade sejam
de apenas 1 ou 2 toques/gestos (acabamento).

Com basc nas rospostas do formulario, a oquipc dc
desenvolvimento da proposta deste artigo construiu o Monster in
Law com as seguintes caracteristicas: loop infinito (uma
semelhanga dos jogos onde um personagem corre infinitamente),
personagem divertido e carismatico, cendrio divertido e original,
desafios de raciocinio 16gico, reinicio rapido e com o minimo de
acdes de toque.

4. MONSTER IN LAW

Monster in Law’ é um jogo inspirado na cultura monstruosa da
sogra, estigmatizada por muitos genros. O contexto do jogo se
passa numa lua de mel em um navio, que a mée da noiva insiste

8 Formulario Google disponivel em:
http://goo.gl/forms/12JefMGvu5322Z3P2, Acesso no dia 13 de junho de
2016.

? Disponivel em: http://motherinlawbr.wix.com/contato, Acesso no dia 12
de abril de 2016.
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em ir junto, acompanhando os recém-casados para todo lado e
estragando os planos do casal. A sogra, em seu vai e vem pelo
navio, acaba caindo no mar. Ao ver a senhora na &4gua, a
tripulagdo inicia o processo de resgate, lancado salva-vidas ao
mar. Contudo, o genro vendo a oportunidade de se ver livre a
sobra, atrapalha o resgate, destruindo os salva-vidas. A
jogabilidade ¢ baseada em games /nfinity Run. Os salva-vidas sdo
jogados em baldes numerados de 1 a 15 de forma aleatoria em
quantidades variadas. Para explodir os baldes com salva-vidas, o
genro deve acertar a soma dos baldes langados, desenhando a
soma na tela do dispositivo (ver Figura 8). O nome é um
trocadilho com o termo Mother in Law, sogra em inglés. O jogo
explora um contexto divertido da cultura de forma ludica e
educativa, melhorando o raciocinio matematico de forma facil. A
Figura 9 mostra algumas telas do cendrio do jogo.

4.1. Mecinica e Jogabilidade

O Monster in Law utiliza a figura da sogra como personagem
principal para tornar o ambiente mais divertido para os jogadores.
Isso faz com que o jogador nfio perceba que esta aprendendo
matematica e aperfeicoando o seu tempo de raciocinio na
resolucdo de operagdes. Portanto, a caracteristica pedagdgica fica
transparente para o jogador através do cendrio lidico do jogo.

Uma caracteristica relevante do Monster in Law ¢ o nivel de
dificuldade, pois, para os iniciantes, a quantidade de baldes
sorteados varia de 1 a 3, com valores que vao de 0 a 4, bem como
o tempo dos baldes, que varia de 3 a 5 segundos. A cada 40
segundos de jogo o numero de baldes sorteados aumenta, assim
como os valores dos baldes, porém, o tempo de sorteio de baldes é
reduzido. Além do progresso citado anteriormente, a velocidade
da queda dos baldes ¢ elevada juntamente com o tempo. O nivel
mais alto € quando o numero de baldes sorteados por turno chega
ao valor 5, pois os valores passam a variar de 0 a 15 e o intervalo
maximo de sorteio dos baldes pode chegar ao valor de 6 segundos.

Outra caracteristica relevante é a tolerancia do jogo, permitindo
que o jogador possa errar, no maximo, trés somas. Se o numero de
somas perdidas for maior que 3, o jogo ¢ finalizado ¢ a sogra

il -
g8 A EONS

LA

Figura 9: Telas do Jogo Monster in Law

4.2. Processo de Desenvolvimento

O método de planejamento para criar o jogo foi feito inicialmente
por meio de uma técnica moderna no meio empresarial chamada

¥

de Aprendizagem Baseada em Desafios (do inglés Challenge
Based Learning - CBL)'

4.2.1.

O tempo de desenvolvimento do jogo foi de aproximadamente 3
semanas, com um grupo de quatro integrantes: um gerente de
projetos, dois desenvolvedores e um ilustrador. A metodologia de
processo agil utilizada foi o Scrum [15]. A primeira semana foi
destinada ao levantamento de ideias, divisdo de trabalhos e
organizagdo do projeto.

Metodologia e Ferramentas

Na segunda semana, foi implementada a mecanica do jogo, ou
seja, o mecanismo de sorteio de baldes, o algoritmo de
reconhecimento da resposta do usudrio e a base de dados da
pontuagdo do jogador. Na terceira semana, foram implementadas
as animagdes, o sistema de ranking, o sistema de conquista, as
sonoplastias e trilhas sonoras, a interfaces e o menu. Por fim, nos
ultimos dias foram feitos os tultimos acabamentos, tais como o
sistema de pause, o tutorial e a internacionalizag8o para as linguas
espanhola e inglesa. As ferramentas utilizadas para o
desenvolvimento do jogo foram: IDE - Xcode/Sprite-Kit;
Linguagens - Swift ¢ Objective-C; Edi¢fio Visual - Adobe;
Sonoplastia - Garage Band; Organizagdo de Processos - Trello e
Google drive.

5. RESULTADOS

O Monster in Law tem se tornado um jogo de alta relevéncia, pois
usa um contetido ladico a fim de melhorar o raciocinio légico,
bem como o tempo de resposta do jogador, melhorando as
habilidades e em matematica, precisdo e velocidade nas respostas.

Entretanto, o jogo segue um ciclo repetitivo. Porém, essa
repeticdo tenta ser contornada com o ranking de pontos e metas de
pontuagdo, trazendo uma semelhanga com o jogo O Rei da
Matematica, citado na Se¢fio 2. Outra vantagem do jogo ¢ a
presenca de legendas que identificam as ac¢Ses do jogador,
descrevendo situagdes de acerto, erro e desempenho. A narragio
esta internacionalizada, contemplando diversos idiomas (Inglés,
Portugués e Espanhol), fazendo com que o jogo seja acessivel
para pessoas com problema de audic?o.

Jm grande desafio do game esta ligado ao formato da resposta na
ela do celular, que depende muito da grafia do usuario. Desta
orma, o aplicativo precisa ser calibrado para reconhecer a
esposta do usuario na mesma velocidade exigida na evolugdo das
ases.

\ prjmeira versdo do jogo desenvolvida para plataforma iOS
bteve cerca de 269 downloads em diferentes paises, alcangando
‘om otimos feedbacks e avaliagdes, dentro e fora do contexto
scolar. Além disso, por meio de analises da desenvoltura dos
ogadores a partir dos resultados e records na plataforma do game,
»0de-se perceber uma melhora significativa na velocidade de

W aciocinio cognitivo.

5.1. Analise Comparativa

Em seguida, foi realizada uma analise comparativa entre o
Monster in Law e os aplicativos apresentados na Seg¢do 2. Os itens
escolhidos como critério de avaliagdo foram selecionados
conforme os itens que se destacaram na pesquisa da Se¢do 2.9.1.
Participaram da pesquisa 37 pessoas. Todos os jogos foram

10 Disponivel em: http://www.challengebasedlearning.org/ pa-
ges/welcome, Acesso no dia 30 de margo de 2016.
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testados em dispositivos iOS e, logo depois, essas pessoas
responderam um formulario Google''. A Tabela 1 apresenta os
resultados desta avaliagdo, com notas variando de 1 (ruim) a 5
(excelente), considerando os seguintes critérios:

+ Ludico: O jogo deixa transparente o aprendizado da matematica.
» Acabamento: O jogo tem um design moderno ¢ intuitivo.

* Dificuldade: O jogo se adapta a uma grande quantidade de
usuarios.

* Progresso: O jogo se torna diversificado durante um tempo.

+ Avaliacdo: A quantidade de estrelas que o aplicativo recebeu na
loja pelos seus usuarios, computado na data de 30 de marco de
2016.

Nome Lﬂ:ic Acab. | Dific. | Prog. | Aval. T(;ta
Rei Mat. 2 3 4 4 4 17
Cola Mat. 1 2 3 3 4 13
Cérebro 2 2 4 3 4 15
MathYou 1 3 4 4 5 18

Numtris 5 4 3 5 4,5 | 21,5

Matematica 4 3 4 3 3,5 18,5
JMPCPE 3 2 5 2 4 16
M. in Law 5 5 3 3 5 21

Tabela 1. Comparacio entre os jogos.

Segundo o resultado expresso na Tabela 1 o Monster in Law se
destaca entre os aplicativos mostrados na Secdo 2. Dessa forma,
podemos trabalhar na possibilidade de coloca-lo em sala de aula
como ferramenta de ensino ludico.

6. CONCLUSOES

O Monster in Law tem o intuito de auxiliar no ensino da
matematica e aprimorar o raciocinio logico por meio de atividades
ludicas. Ao analisar os resultados das pesquisas, pode-se concluir
que este jogo esta bem colocado dentro do padriio dos outros
aplicativos do mesmo género. Destaca-se principalmente as
caracteristicas ludicas, bem como a qualidade de animagio e
design. Portanto, o jogo tem se mostrado favoravel para ser
facilmente adotado em sala de aula, pois com essas caracteristicas
0 Monster in Law ndo tera dificuldade de cumprir o seu papel, que
¢ auxiliar na aprendizagem da matematica em paralelo ao modelo
tradicional de ensino. Finalmente, o jogo torna o aprendizado da
matematica uma atividade divertida, facil e intuitiva.

Como préximo passo da pesquisa, estdo sendo realizados testes
em duas turmas para avaliar a curva de aprendizado de ambas.
Duas abordagens estdo sendo utilizadas, uma turma usando
apenas o modelo tradicional e outra turma contando com o auxilio
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Formulario Google disponivel em:
http://goo.gl/forms/QQWP7HRR4bpCdMPj1, Acesso no dia 13 de junho
de 2016.

do jogo para opera¢des de adicdo. Em seguida, um exame serda
aplicado para as duas turmas, analisando o tempo de resposta bem
como a assertividade das respostas. Dessa forma, sera verificado
se houve uma eficiéncia de forma significativa. Além disso, serdo
anotados feedbacks dos alunos e dos professores sobre possiveis
melhorias. Apds uma avaliagdo com os resultados do jogo em sala
de aula, o préximo passo & desenvolver algoritmos para
reconhecimento de padrdes no tempo de resposta dos usuérios
levando em consideragdo perfis e o pais que o usudrio se encontra.
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