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Resumo—This article discusses the development of an educati-
onal digital game to support mathematics teaching for S5th and 6th
grade elementary school students. Aligned with the guidelines of
the National Common Curricular Base (BNCC) and using Unity
3D technology, the game aims to enhance the understanding of
basic mathematical operations in a fun and engaging way. Ad-
ditionally, the game environment supports the teaching-learning
process, facilitating the absorption of mathematical concepts. The
agile methodology, with a focus on continuous feedback, resulted
in a game tested in schools, showing positive acceptance in aiding
learning and enriching the discussion on the role of digital games
in education.

Index Terms—Educational games, mathematics teaching, tech-
nological resources in education, logical reasoning.

I. INTRODUCAO

No ambito do ensino fundamental, a BNCC estabelece que,
na disciplina de Matematica, o estudante deve desenvolver ha-
bilidades como o raciocinio 16gico, a capacidade de questionar
sua realidade, a formulacao de hip6teses e a busca por solugdes
que o auxiliem a compreender e interagir criticamente com o
mundo ao seu redor. Tais competéncias favorecem a autonomia
e a confianga necessdrias para que o aluno enfrente desafios
cotidianos com mais seguranga [1].

A andlise conduzida pelo PISA — Programa Internacional
de Avaliagdo de Estudantes, coordenado pela Organizacio
para a Cooperacdo e Desenvolvimento Econdmico (OCDE)
— aponta para um desempenho alarmante no ensino de
matematica no Brasil, conforme os resultados da edi¢do de
2022. Cerca de 73% dos estudantes brasileiros avaliados nio
alcancaram o nivel basico esperado nessa disciplina, evidenci-
ando um desempenho abaixo do desejdvel. Esse cendrio coloca
o Brasil em uma posi¢do desfavordvel, ocupando o 65° lugar
no ranking mundial de educacdo [2].

Considerando esse contexto, a BNCC sugere a integracio
de tecnologias digitais como ferramentas adicionais de suporte
no aprendizado, com grande potencial de tornar o processo
educacional mais atrativo. Os jogos digitais, por exemplo,
destacam-se como recursos eficientes para apoiar o ensino-
aprendizagem, ja que oferecem conteidos de maneira envol-
vente. Segundo Prensky [3], o aprendizado ocorre de modo
mais eficaz em ambientes interativos e imersivos, permitindo
uma absor¢do facilitada do conteddo. Ele reforca que esse
processo deve ser ajustavel e direcionado ao puiblico especifico
a ser atendido, envolvendo o aluno de modo significativo

e promovendo uma compreensdo mais profunda dos temas
abordados na sala de aula, que sdo aplicados de maneira
prética por meio dos jogos.

Diante disso, o presente artigo visa contribuir para o apren-
dizado de matematica dos estudantes do 5° e 6° anos do Ensino
Fundamental, propondo o desenvolvimento de um jogo educa-
tivo. O objetivo € auxiliar os alunos na compreensdo e uso das
operacdes matematicas fundamentais (como adicao, subtracio,
multiplicacdo e divisdo) de forma divertida e atrativa, alinhada
com as orientagdes da BNCC. A proposta procura incentivar
o raciocinio 16gico e a resolugcdo de problemas, colocando o
jogador em um ambiente de simulacdo de compras, onde é
necessario calcular precos e fazer escolhas com base no saldo
disponivel. O jogo, portanto, se configura como um elemento
importante no processo de ensino-aprendizagem, favorecendo
a compreensdo dos conceitos trabalhados, conforme detalhado
na Tabela L.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Nesta secdo, sdo apresentados estudos na literatura que
abordam temas pertinentes ao artigo em questao.

O jogo “Matemagica”, criado por [4], tem como objetivo au-
xiliar o processo de ensino-aprendizagem das quatro operagdes
matemadticas para alunos do terceiro ano do ensino funda-
mental. Utilizando a engine Unity e com o desenvolvimento
documentado em um GDD (Game Design Document), 0 jogo
oferece cendrios como a “Casa da Bruxa da Multiplicagdo”
e o “Barco Pirata”, cada um centrado em uma operacio
matemdtica. Embora esteja ainda em fase de desenvolvimento,
jé foi avaliado por professores do ensino fundamental por meio
do método SEUQ (Serious Exergame Utility). Os resultados
mostraram que “Matemagica” se revela ttil e motivador para
tanto alunos quanto professores, apresentando poucos proble-
mas relatados e boa aplicabilidade pedagégica [5].

O jogo “Cadé minha Pizza?” tem como objetivo estimular
a aprendizagem em matematica e promover o desenvolvi-
mento do Pensamento Computacional (PC). Nele, os joga-
dores sdo desafiados a realizar entregas de pizzas, gerenci-
ando a gasolina dos entregadores por meio do cdlculo de
rotas eficientes e operacdes matematicas simples. Voltado
para dispositivos mdveis com sistema operacional Android, o
desenvolvimento seguiu um processo de game design educa-
cional interativo-incremental, elaborado por Pires. As etapas



envolveram definicdo do tema, especificacdo de requisitos e
planejamento utilizando o modelo EGGD (Educational Game
Design Document), inspirado no “Level Up”. As prototipacdes
de média e alta fidelidade foram realizadas na plataforma
Figma e testadas com usudrios externos, usando métodos como
emoti-SAM (Self Assessment Manikin), SUS (System Usability
Scale) e MEEGA+ (Model for the Evaluation of Educational
Games). Com base no feedback obtido, um protétipo de alta
fidelidade foi desenvolvido e implementado na plataforma
Unity [6].

O jogo digital “Finances Learning” apresenta uma abor-
dagem inovadora para o ensino de educacdo financeira nas
escolas de ensino fundamental da regido de Dourados-MS.
Nele, o jogador assume o papel de um pai de familia que
trabalha como motorista apds perder o emprego, enfrentando
desafios relacionados ao gerenciamento de tempo, cansago e
finangas. A cada corrida completada, o jogador recebe um va-
lor baseado na distincia percorrida, devendo manter um saldo
positivo e evitar gastos excessivos para ndo ser prejudicado. O
desenvolvimento do jogo utilizou a plataforma Unity 3D, com
o uso do Photoshop para criacdo de imagens, Blender para
modelagem e animacdo, e programacdo em C# com o Visual
Studio. O processo metodoldgico incluiu as seguintes fases:
investigacdo e pesquisa, concepcdo, elaboragdo, construcio
e testes. Cada uma dessas fases foi crucial para assegurar
a qualidade e funcionalidade do jogo, abrangendo desde a
andlise dos requisitos até a implementagdo e testes integrados.
Vale ressaltar que o jogo ainda estd em desenvolvimento,
mas sua proposta central é proporcionar uma experiéncia de
aprendizado pratica e envolvente em educag@o financeira por
meio de uma plataforma digital [7].

O jogo “MathCity Finances” se destaca entre os demais
trabalhos ao integrar operacdes matemadticas em simulacdes
de situacdes do cotidiano, que envolvem compras em dife-
rentes estabelecimentos, estimulando o raciocinio 16gico e a
resolucdo de problemas. Enquanto ‘“Matemdagica” utiliza um
ambiente de fantasia para ensinar as quatro operagdes ma-
temadticas, “Cadé minha Pizza?” aplica operacdes bdsicas em
um cendrio de entrega e gerenciamento de rotas, e “Finances
Learning” foca na educagdo financeira, simulando a vida de
um motorista e os desafios de gerenciamento de tempo e renda.

III. METODOS

O jogo educativo “MathCity Finances” adotou uma aborda-
gem 4gil, incremental e iterativa, diferenciando-se dos modelos
tradicionais de desenvolvimento de software conforme descrito
nos manuais de engenharia de software [8]. O processo agil
seguido para o desenvolvimento consiste em um fluxo com-
posto por cinco fases distintas: andlise de requisitos, projeto,
implementagdo, avaliacdo e implantacdo. Essas etapas sio
executadas de forma ciclica, promovendo a evolug@o continua
do projeto.

Assim, 0 jogo tem como objetivo apoiar e potencializar
o processo de ensino-aprendizagem da matemadtica badsica,
levando em consideracdo a experiéncia do jogador, a dindmica
de jogabilidade e os elementos de design incorporados. Para

atingir esse propdsito, o trabalho foi estruturado em confor-
midade com as cinco etapas mencionadas anteriormente.

A. Andlise de requisitos

Na fase de andlise de requisitos, foram reunidos e deter-
minados todos os componentes essenciais para o desenvol-
vimento do jogo. Isso abrange a identificacio dos usudrios
que irdo interagir com o sistema, a defini¢do das tarefas a
serem realizadas no ambiente virtual e o estabelecimento do
funcionamento da aplicagdo no contexto desejado [8] [9].
Durante esta etapa, também foi elaborado o escopo do projeto,
incluindo o storyboard do jogo, que ilustra a jornada que os
jogadores irdo vivenciar, além dos requisitos fundamentais,
como apresentado na Tabela 1.

Adicionalmente, nesta fase do processo, contou-se com a
colaboragdo de professores de matematica, cuja participacao
foi crucial para identificar os conceitos-chave para os alunos.
Através de questiondrios aplicados em duas instituicdes: Es-
cola Municipal Padre Goulart e Centro Educacional Paulo
Freire, localizadas na cidade de Rio Paranaiba-MG, foram
obtidos insights valiosos que contribuiram para a definicao
do contetido educacional do jogo, garantindo sua relevincia e
eficdcia pedagbgica.

B. Projeto

De acordo com [8] [9], esta fase envolve a aplicagdo
prética do que foi analisado e estabelecido durante a etapa de
andlise de requisitos, detalhando os recursos computacionais
que serdo utilizados, como arquitetura, tecnologias e elementos
essenciais.

Para a criagdo do jogo, foi escolhida a plataforma Unity 3D,
versao 2022. A Unity 3D € uma ferramenta de edicdo grafica
amplamente utilizada que possibilita a producdo de jogos
para diversas plataformas, sendo integrada a linguagem de
programacdo C Sharp (C#). Além disso, diversas ferramentas
adicionais foram utilizadas para a criagdo de assets e sprites.
Algumas dessas ferramentas pertencem ao ecossistema da
Unity, enquanto outras foram desenvolvidas pelo autor e por
outras plataformas. O Canva foi utilizado para realizar ajustes
em sprites e assets, contribuindo para a melhoria da estética
e da jogabilidade do jogo.

C. Implementagdo

Durante a fase de implementacdo, as tecnologias e arqui-
teturas estabelecidas na etapa de projeto sdo aplicadas para
desenvolver a aplicagdo [8] [9]. Este processo abrange a
preparacdo de imagens, a criacdo de cenas, objetos e avatares,
além da integracdo desses elementos para formar o ambiente
virtual. Todas essas atividades s@o realizadas na plataforma
Unity 3D, utilizando a linguagem de programacio C#.

D. Avaliacdo

A avaliacdo do jogo foi realizada através de uma abor-
dagem que combinou testes formais, pesquisas empiricas e
observagdes informais, visando examinar seu desempenho [10]
[9] [8]. O principal objetivo foi garantir que o jogo estivesse



Tabela I: Descricio da implementacdo do jogo por fases.

[Fonte: Proprio autor]

Sequéncia | Jogo Aprendizagem Ensinamento
Narrativa Proposta do | - -
jogo
1° fase Introdu¢do a | Operacdes de soma | Interacio com NPCs
Cidade e subtracio em | que explicam conceitos
situacdes simples de | basicos de matematica
compras. financeira e guiam o jo-
gador.
2" fase Exploracao Operacdes de soma | NPCs fornecem dicas
da Cidade e subtracio em | e estratégias para re-
situacdes complexas | solver problemas ma-
de compras. tematicos mais comple-
X0s e como gerenciar
melhor o saldo.
3° fase Expansao da | Introducdo as | NPCs desafiam o jo-
Cidade operacoes de | gador a aplicar habili-
multiplicacdo, dades matematicas em
divisio, soma e | cenarios do mundo real
subtracao com | em situacdes simples.
situacdes simples de
compras.
4" fase Desafios Desafios de | NPCs desafiam o jo-
Finais da | multiplicacio, gador a aplicar ha-
Cidade divisao, soma bilidades matematicas
e subtracdo | em cendrios do mundo
mais complexos, real.
relacionados a
situacoes financeiras
reais.
Narrativa Fim de jogo - -

em conformidade com os objetivos estabelecidos, além de
analisar a usabilidade da interface em relacdo a facilidade de
aprendizado, compreensdo e utilizacdo das mecénicas de jogo
no contexto geral. Também foi importante avaliar a eficicia
do sistema em abordar o problema identificado.

Para tal, foram conduzidos testes de usabilidade com es-
tudantes da Escola Municipal Padre Goulart, localizada em
Rio Paranaiba-MG, com o objetivo de medir a facilidade de
aprendizado e identificar possiveis dificuldades de interacao.
A coleta de dados foi realizada através da aplicacdo de um
questiondrio de usabilidade, que foi administrado aos partici-
pantes do estudo, seguindo rigorosamente todos os protocolos
éticos e recebendo a aprovagdo do comité de ética institucional
(CAAE: 69875823.0.0000.5153). Vale destacar que, antes da
aplicacdo do questiondrio, os consentimentos informados dos
pais ou responsdveis legais dos participantes foram obtidos.

E. Implantacdo

Nesta fase, é definido o ambiente em que o sistema
estard acessivel. Assim, o jogo “MathCity Finances” foi
criado com o objetivo de atender ao publico do en-
sino fundamental, especificamente para as turmas do 5°
e 6° ano. O jogo poderd ser acessado através do link:
https://eventos.crp.ufv.br/jogosdigitais/?page_id=1594, e estd
hospedado no servidor da Universidade Federal de Vicosa -
Campus Rio Paranaiba.

IV. RESULTADOS E DISCUSSAO
A. Descrigcdo do jogo

O jogo “MathCity Finances” foi criado para auxiliar os alu-
nos a aprender operagdes matemadticas por meio da simulacao
de compras em diversos estabelecimentos comerciais. O joga-
dor assume a identidade de um personagem que interage com
a Princesa Nina, explorando a cidade e realizando compras
conforme as demandas da princesa.

O ambiente do jogo ¢é fundamental para o processo
de ensino-aprendizagem, pois facilita a compreensdo e a
aplicacdo dos conceitos matemadticos apresentados na Tabela
1. A interagdo com uma variedade de estabelecimentos dentro
do espago virtual proporciona uma pratica contextualizada das
operagdes matematicas, permitindo que os alunos entendam os
conceitos de maneira mais significativa.

O jogo € dividido em quatro fases, cada uma com um nivel
de dificuldade progressivo nas transagdes financeiras. Na pri-
meira fase, o jogador visita quatro estabelecimentos e atende
as solicitagdes da Princesa Nina. Na segunda fase, o niimero
de estabelecimentos aumenta para sete, mantendo o mesmo
objetivo de seguir as orientacdes da princesa. A partir da
terceira fase, o jogador retorna a quatro estabelecimentos, mas
agora recebe uma lista de compras e deve decidir quais itens
adquirir. Na quarta fase, com sete estabelecimentos novamente,
o jogador continua a tomar decisdes de compra, aprofundando
sua capacidade de planejamento e gerenciamento financeiro.

A tela de menu inicial apresenta quatro botdes principais
(Figura 1): um para iniciar o jogo, que leva o jogador para a
primeira fase; outro para as instrucdes, onde um breve tutorial
explica as regras e mecénicas do jogo; um terceiro para a drea
do professor, permitindo visualizar e editar os quizzes de cada
fase; e, por fim, um botdo para encerrar o jogo.

Instrucdes
D

Area do pro'ess:;&

Fechar Jogo

Figura 1: Tela inicial. [Fonte: Proprio autor]

B. Area do jogador

Ao selecionar a op¢do “Iniciar Jogo”, o jogador & le-
vado para a Fase 1. Nessa etapa, ele chega a cidade e faz
a apresentacdo da Princesa Nina. A princesa esclarece a
mecanica do jogo, descrevendo os estabelecimentos que devem
ser visitados e fornecendo o saldo inicial disponivel para as
compras (Figura 2).



(a) (b)

Figura 2: (a) Personagem explorando a cidade. (b) Princesa
Nina introduzindo o jogo da Fase 1. [Fonte: Préprio autor]

C. Narrativa e mecdnica do jogo

A narrativa do jogo se desenrola a medida que o jogador
explora a cidade e interage com a Princesa Nina. Em cada
um dos estabelecimentos — Padaria, Supermercado, Farmacia
e Loja de Brinquedos — a princesa apresenta os produtos
disponiveis e solicita que o jogador realize compras. Ao clicar
no botdao “Realizar Compra”, o jogador é levado a uma tela
onde pode visualizar os itens, seus precos e o saldo disponivel
(Figura 3).

Princesa
Bem-vindo @ farmacial Aqui temos remedios.
- - e proautos para cuidar da nossa saude.

\§\3\3\g

(c) (d)

Figura 3: Estabelecimento com didlogos e compras: (a)
Padaria- didlogo e botdo de compra. (b) Supermercado-
didlogo e botdo de compra. (c) Farmdcia- didlogo e botdo de
compra. (d) Loja de brinquedos- didlogo e botdo de compra.
[Fonte: Préprio autor]

Apds completar as compras, o jogador retorna a cidade e
avanga para o proximo estabelecimento. Ao visitar todos os
locais, ele recebe feedback sobre seu desempenho. A vitéria é
alcancada quando o jogador resolve corretamente as situagdes-
problema e mantém um saldo final adequado; caso contrario,
ocorre a perda.

Ao final de cada fase, o jogador participa de um guiz com 10
questdes, que avalia o aprendizado sobre as compras realizadas
(Figura 4(a)). Apds concluir o quiz, uma tela permite ao
jogador avancar para a préxima fase (Figura 4(b)). Na Fase 1,

o0 objetivo principal é que o jogador compreenda a mecanica do
jogo. Independentemente do desempenho (ganhar ou perder),
ele prossegue para responder ao quiz e, em seguida, avanca
para a Fase 2.

1 caixa de leite custa R$4,00.
Quanto fica se comprar 2
caixas de leite?
Célculo: R$4,00 + R$4,00?

|V
P
1 Parabéns por chegar até aquil

Clique no hotéo para ir paraa
segunda fase d

: [}
c

(a) (b)

Figura 4: Exemplo de quiz ao final e transi¢do da fase 1: (a)
Tela de quiz. (b) Cena de transi¢@o para a proxima fase. [Fonte:
Préprio autor]

A partir da Fase 2, se o jogador cometer erros nas escolhas,
uma tela aparece informando que ele perdeu, mostrando o
saldo atual e oferecendo a opcao de tentar novamente (Figura
5(a)). Se o jogador acertar, uma mensagem de vitdria € exibida,
acompanhada de um botdo para acessar o quiz (Figura 5(b)).
Apds concluir o quiz, o jogador é direcionado para a préxima
fase (Figura 4(b)).

As Fases 3 e 4 seguem a mesma dindmica da Fase 2, com
a diferenca de que, nesta etapa, o jogador recebe uma lista de
compras e deve decidir quais itens adquirir. A sequéncia de
quiz e a progressdo de fase permanecem constantes.

Vocé perdeva
fase. Realizov

Parabens, vocé a
ganhou a fase!
Realizov as

as solitacdes
erradas -

Saldo final:
R$23,00.

(a) (b)

Figura 5: Feedback: (a) Tela de “Perdeu”. (b) Tela de “Ga-
nhou”. [Fonte: Préprio autor]

D. Area do professor

Ao clicar no botdo “Area do Professor” no Menu, o usudrio
¢ redirecionado para uma breve explicagdo sobre as funciona-
lidades disponiveis (Figura 6(a)). Em seguida, ao selecionar
o botdo “Edi¢do do Quiz”, o usudrio acessa uma tela que
exibe todas as fases do jogo. Nessa tela, botdes rotulados como
“Quiz Fase 17, “Quiz Fase 2”, “Quiz Fase 3” e “Quiz Fase
4” permitem que o usudrio edite os qguizzes correspondentes a
cada fase (Figura 6(b)).

Cada secdo de edi¢ao oferece ao usudrio a possibilidade de
inserir novas perguntas, remover perguntas existentes e salvar
todas as alteragdes realizadas (Figura 7). Essas funcionalidades
foram projetadas para proporcionar flexibilidade e controle,
permitindo que os quizzes sejam atualizados e adaptados



Area do Professor: Ferramenta
para Gerenciamento de Quiz

BEM-VINDO A AREA DO PROFESSOR, UMA FERRAMENTA ESSENCIAL PARA A GESTAO £
 PERSONALIZAGRO DOS QUIZZES! AGUI, VOCE TERA A AUTONOMIA PARA CRIAR, EDITAR £
ORGANIZAR PLRGUNTAS, AJUSTANDO OS CONTEODOS DE ACORDO COM A NECESSIDADE € O
'PROGRESSO DOS SEUS ALUNOS. VEJA ABAIXO COMO VOCE PODE UTILIZAR ESSA AREA:

SR TRROAAR vock SRETANDAE § ek o o oo 8 o R

Voltar Meny Edicéo do Quiz Voltar Menu

(a) (b)

Figura 6: Area do professor: (a) Tela de explicacdo da Area
do Professor e botdo “Edi¢do do Quiz”s. (b) Tela com botdes
para acessar os quizzes das fases. [Fonte: Proprio autor]

conforme necessario para atender as demandas educacionais e
objetivos do jogo.

Qual o valor total de 2 paes franceses, considerando que cada um custa R$ 1,007

Figura 7: Tela inicial. [Fonte: Préprio autor]

E. Resultados

Foi realizada uma avaliacdo qualitativa do jogo “MathCity
Finances” em escolas, envolvendo a participacdo de 24 alunos.
A usabilidade foi avaliada por meio de um questiondrio
contendo 11 perguntas, utilizando uma escala de 1 a 5, onde
1 indica “muito insatisfeito” e 5 “muito satisfeito”.

A maioria dos alunos tinha experiéncia prévia no uso
de computadores, o que facilitou a interacio com o0s me-
canismos do jogo. No entanto, um aluno relatou ter pouca
experiéncia com computadores, o que resultou em dificuldades
na navegacgdo e utilizagdo do jogo (Figura 8). Apesar dessa
dificuldade pontual, a maioria dos alunos considerou que o
jogo consegue manter sua atencdo (Figura 9(a)) e € facil de
usar e entender (Figura 9(b)).

Os resultados indicam que o jogo foi bem recebido pelos
alunos, que demonstraram grande entusiasmo ao utiliza-lo,
além de apresentar potencial para auxiliar nos estudos (Figura
9(c)). A andlise dos dados também revelou que a familiaridade
com o uso de computadores pode aprimorar a experiéncia e a
exploragdo do jogo, ressaltando a importincia de saber utilizar
o teclado para movimentacdo e o mouse para interacdes
(Figura 9(d)).

V. CONCLUSAO

O desenvolvimento do jogo “MathCity Finances” teve como
objetivo auxiliar no ensino das opera¢des matematicas bdsicas

@ menos de 6 meses

@ entre 6 meses e 1.ano
® entre 1 e 2 anos

@ entre 2 e 5anos

@ mais de cinco

Figura 8: H4 quanto tempo vocé utiliza um
[Fonte: Préprio autor]

computador?

@ Muito insatisfeito
@ Insatisfeito

) Pouco satisfeito
@ satisfeito
@ Muito satisfeito

@ Muito insatisfeito
@ Insatisfeito

@ Pouco satisfeito
@ satisfeito

@ Muito satisfeito

(b)

@ Muito insatisfeito

@ Insatisfeito
Pouco satisfeito

@ satisfeito

@ Muito satisfeito

@ Muito insatisfeito
@ Insatisfeito

® Pouco satisfeito
@ satisfeito

@ Muito satisfeito

© ()

Figura 9: (a) O jogo mantém a minha atencdo? (b) O jogo
é facil de usar e entender? (c) Vocé acha que o jogo pode
auxiliar seus estudos? (d) Esse jogo pode ser entendido e usado
por pessoas com pouca experiéncia em uso de computadores?
[Fonte: Préprio autor]

para alunos do 5° e 6° ano do Ensino Fundamental, integrando
a simulacdo de compras em uma cidade ficticia com uma
narrativa envolvente. Para isso, foram utilizadas as plataformas
Unity 3D e Visual Studio Code, além do Canvas para a edigdo
de imagens. A colaboragio de dois professores de matematica
foi fundamental para garantir que o jogo fosse didético e eficaz
no processo de ensino-aprendizagem.

Apés a fase de desenvolvimento, o jogo foi testado na
Escola Municipal Padre Goulart com 24 alunos, compro-
vando seu potencial como um recurso pedagdgico para o
auxilio ao ensino de matematica. Os resultados indicam que
a combinacdo de uma narrativa motivadora com desafios
matemadticos praticos pode enriquecer o processo de aprendi-
zagem, tornando-o mais interativo e cativante para os alunos.
E importante destacar que os alunos demonstraram satisfa¢io
em diversos aspectos do jogo, atribuindo notas positivas na
maioria das questdes do teste de usabilidade aplicado.

Para trabalhos futuros, temos a intencdo de expandir os



cendrios de compras e incorporar desafios matematicos mais
complexos. Além disso, pretendemos aprimorar oS pontos
levantados na etapa de avaliacdo por meio dos questiondrios e
das opinides dos professores. Também estd nos nossos planos
adaptar o jogo para outros niveis de ensino.
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