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Resumo: No cotidiano do ensino sdo notérios o desinteresse e o descaso com o estudo e o
aprendizado dos conteudos abordados. Nesse sentido, surgem varias metodologias de ensino para
buscar formas de motivar os alunos a aprenderem. Dai, entre as novas tendéncias de metodologias de
ensino, destacamos a gamificagédo, que se baseia no uso de varios dos principios do design de games
sendo direcionados para educagéo. Disso, e considerando os indices apresentados pelo INEP sobre a
aprendizagem de matematica nos ultimos anos, propomos o desenvolvimento de um Jogo de Realidade
Alternativa (ARG) para o ensino de matrizes. Este trabalho apresenta, portanto, uma proposta que tem
foco no engajamento dos estudantes no estudo das matrizes, através da gamificagdo no ensino de
Matematica.
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1. INTRODUGAO

No cotidiano do ensino s&o notdrios o desinteresse e o descaso com o estudo
e o aprendizado dos conteudos abordados. Nesse aspecto, também a Matematica
sofre com isso. Além disso, as classicas perguntas estudantis que envolvem o porqué
e 0 em que vou aplicar tal tépico de estudo, mesmo quando respondidas de forma
fundamentada, nem sempre conseguem despertar uma mobilizacdo do aluno no
envolvimento com estudos dos conteudos propostos escola.

Assim, surgem varias metodologias de ensino que buscam formas de motivar
os alunos a aprenderem os conteudos que a escola julga necessario. A partir disso,
entre as novas tendéncias de metodologias de ensino, destacamos a gamificacao,
que se baseia no uso de varios dos principios do design de games sendo direcionados
para educacao (KAPP apud AMARAL e MEDEIROS, 2015).
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Tal destaque se da porque acreditamos que, trazendo os conteudos
académicos para um ambiente similar a um jogo, € possivel despertar o interesse e
estimular o engajamento dos alunos no estudo de Matematica, pois pode mobilizar o
discente ou, pelo menos, leva-lo a estudar aquele conteudo obrigatério de uma forma
mais ludica, interessante e prazerosa. Afinal, “a motivagcao provocada pelos jogos gera
as agdes necessarias para a execugao de um objetivo, de uma dada atividade; ou
seja, a motivacdo age como ‘combustivel’, como propulsora das ag¢des, sendo parte
fundamental do processo”’(PERES E ALEXANDRE, 2012).

Nesse aspecto, este trabalho almeja sondar a pergunta: é possivel criar um
ambiente gamificado para o ensino de Matrizes? Assim, usando o conceito de

gamificacao, propomos uma forma diferente para o ensino de Matrizes.

2. FUNDAMENTAGAO TEORICA SOBRE GAMIFICAGAO

2.1 Nogoes introdutérias

Segundo FADEL et al. (2014) gamificagdo compreende a aplicagdo de
elementos de jogos em atividades de ndo jogos com intengcdo de envolver
emocionalmente o individuo dentro de uma gama de tarefas a serem realizadas. Nao
obstante, MCGONIGAL (2012) coloca que a gamificagao pode ser um jogo, desde que
este ndo tenha um fim em si mesmo, mas um objetivo além do jogo. Assim, também
de acordo com GRANDO (1995), consideraremos que jogo € uma atividade com fim
em si mesma e um “nao jogo” € uma atividade que pode ser similar a um jogo, porém

tem como objetivo outras possibilidades tais como mobilizar e engajar, por exemplo.

2.2 O que é gamificagao?

Conforme FADEL et al. (2014):
‘O foco da gamificagdo €& envolver
emocionalmente o individuo dentro de uma
gama de tarefas realizadas. Para isso se
utiliza de mecanismos provenientes de jogos
que sao percebidos pelos sujeitos como
elementos prazerosos e desafiadores,

favorecendo a criacdo de um ambiente
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propicio ao engajamento do individuo.
(FADEL et al., p. 33-34, 2014)

Por outro lado, Vianna et al. (2013) pontuam que gamificagdo envolve o uso
dos mecanismos de jogos objetivando a resolugao de problemas e/ou a motivacao e
0 engajamento de um publico especifico. Conforme os autores, é natural, pois, que se
pensem em jogos direcionados para a solugcao de certos problemas e situagées como
pobreza, doencas graves, etc. Tais jogos sdo chamados de Jogos Sérios.

Isso ndo quer dizer, contudo, que gamificar algo signifique “criar um jogo”, &
muito mais um “utilizar os mecanismos” do jogo. Isto &, a gamificagdo ndo € um estudo
sobre a criacdo de jogos, mas uma metodologia, um “fazer como”, que usa o0s
mecanismos de jogos para resolugdo de problemas e/ou impasses em outros
contextos. (VIANNA et al., 2013)

2.3 Por que usar a gamificagao?

Conforme nossa experiéncia profissional, a leitura de artigos (AMARAL e
MEDEIROS, 2015; MOITA et al., 2012) e dissertacdes (SILVA, 2009; BORGES,
2014), é perceptivel que o distanciamento entre educandos e Matematica, na forma
como € apresentada para eles, tem aumentado.

N&o obstante, consultando o site do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira, do governo federal, onde estao divulgados indicadores
educacionais e dados consolidados (INEP, 2017), observamos que os anos finais do
ensino fundamental e o ensino médio ndo atingiram as metas previstas para 2013 e
nem para 2015 (ultima vez que o IDEB foi realizado quando este trabalho foi escrito).

No ensino fundamental, vemos que a meta para 2013 era de 4.4, porém, so
conseguimos atingir a marca de 4.2. Enquanto a meta para 2015 era de 4.7, e s6
atingimos o indice de 4.5. Em ambos os casos, estamos 0.2 décimos abaixo das
metas previstas. Todavia, é importante notar que entre 2013 e 2015 houve um
crescimento de 0.3, justamente o crescimento pretendido nesse periodo. Ficamos,
porém, abaixo da meta planejada porque estavamos com um déficit de 0.2, posto que,
entre 2011 e 2013, s6 crescemos 0.1.

Ja no ensino médio a situacdo chama mais a ateng¢do. Vemos que, no quadro

geral, desde 2005 ndo conseguimos crescer mais do que 0.1 em cada biénio. Ainda
VIl CONGRESSO INTERNACIONAL DE ENSINO DA MATEMATICA — ULBRA, Canoas, 2017



mais grave é o fato de que desde 2011, a média geral estacionou em 3.7. Isto é, em
6 anos, o Brasil ndo melhorou seu indice de desenvolvimento da educacéo basica no
ensino médio em nada.

Foi ao observar tais dados que resolvemos repensar as metodologias utilizadas
no ensino, procurando encontrar métodos mais conectados a realidade dos alunos.

Considerando isso, & notdrio que as novas tecnologias, principalmente através
das midias sociais e dos games, podem ser muito mais atrativas aos alunos em
relacdo a maioria das outras coisas ofertadas a eles. Isso ocorre na realidade como
um todo. O mundo virtual, especificamente a Internet e os games, sdo bem mais
atraentes e envolventes do que a realidade. Muitas pessoas, inclusive os discentes,
sentem-se melhores e mais bem-sucedidos no mundo virtual e tecnoldgico.
(MCGONIGAL, 2012).

Nesse sentido, FADEL et al. (2014) explica que gamificacdo passa a ser
entendido como estratégia metodoldgica organizada diante a mecéanica de games,

embora isso ndo implique na mediagao de jogos em si.

2.4 Caracterizagao dos games e da gamificagao

Conforme MCGONIGAL (2012), o que define um game sao quatro
caracteristicas: objetivo, que coloca o resultado em que o jogador deve chegar, dando
um senso de propédsito; regras, que sdo os limites das agdes que o jogador pode tomar
para atingir o objetivo, liberando a criatividade e estimulando o pensamento
estratégico; sistema de feedback, que mostra ao jogador o quao perto ele esta do
objetivo, mostrando que ele é realmente alcancavel e motivando a continuacdo do
jogo; e participagao voluntaria, que determina que todo jogador participante aceita
livremente objetivo, regras e sistema de feedback do jogo.

Notemos que, em certo aspecto, a propria matematica pode ser tratada como
um jogo, quando estudada voluntariamente, uma vez que ela possui regras préprias,
objetivos e tem seus resultados como um feedback.

Em outra analise, ZICHERMANN e CUNNINGHAM (2011, p. 20), lembram que
as pessoas buscam jogos por, principalmente, quatro razées que podem ser vistas
juntas ou separadamente. A saber, joga-se para aumento de conhecimento, alivio de

stress, diversao e socializagao.
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Ainda segundo os autores, existe um ponto 6timo na relagao entre jogadores e
games: se 0 game estiver acima das capacidades do individuo, ele pode ficar ansioso,
sentir-se incompetente e, portanto, desistir ou ndo se envolver com o jogo; por outro
lado, se for muito facil, desestimula-se por ficar entediado. O ponto 6timo de um jogo
eles chamaram zona de flow, em que o nivel de dificuldade mostra-se sempre
desafiador, porém alcangavel, para quem for jogador do game. Ou seja, para manter
alguém engajado, tem-se de apresentar sempre desafios que sejam limitados pelas
capacidades dos sujeitos, conforme a Figura 1.

High

Challenge
Level
axis

Low Skills / Ability High
Level axis

Figura 1: Zona de Flow.
Fonte: ZICHERMANN e CUNNINGHAM (2011, p. 18)

Percebendo que o engajamento é uma das caracteristicas mais desejaveis do
game design para diversos setores, inclusive educagdo, cabe definirmos que
entendemos por engajamento o tempo investido, voluntariamente, por uma pessoa
em algo e, além disso, pode-se mensurar o quao engajado alguém esta pelo tempo
que essa pessoa dedica a isso. (ZICHERMANN e CUNNINGHAM, 2011;
MCGONIGAL, 2012; VIANNA et al., 2013)

Segue que aplicar gamificagdo no ensino é redesenhar os contextos em que o
ensino se apresenta, buscando aumentar o engajamento dos alunos, através dos

mecanismos do game design.
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Compete, pois, ressaltar que esses mecanismos consistem justamente em
definir quais objetivos se pretende atingir com a gamificacao, qual sera o sistema de
feedback utilizado, quais regras serdo estabelecidas e de que forma se dara a
participacao voluntaria. Dentro das definigdes basicas da gamificacdo que esta sendo
desenvolvida, entram diversas formas de desenvolver o projeto: pontuagao, ranking,
narrativa, niveis, etc. (FADEL, 2014)

2.5 Estrutura narrativa em games

Conforme FADEL et al. (2014, p. 20), a experiéncia narrativa de um sujeito
ocorre quando ele participa de uma histéria como expectador ou como personagem
ativo em um jogo. Isto é, o individuo que vive uma histéria narrativa, passiva ou
ativamente, tem uma experiéncia cognitiva que gera emogdes e sensagdes de acordo
com essa vida organizada dentro da histéria criada. Assim, os conhecimentos
adquiridos pelo sujeito numa narrativa, é vivida de forma emocionalmente significativa
e, portanto, tem-se uma aprendizagem mais sélida.

Ja os autores VIANNA et al. (2013) salientam a necessidade de observar as
caracteristicas do publico-alvo (tais como idade, género e geragéo) para podermos
construir uma narrativa mais envolvente que, por sua vez, produzira melhor
engajamento no projeto desenvolvido.

E isso é esperado, pois, conforme MCGONIGAL (2012), é a narrativa que da
ao jogador a sensacgao de propdsito, de um sentido maior, naquilo que ele esta
fazendo. Especialmente quando se oferece uma narrativa envolvente, levando em
consideracdo os interesses do individuo, cada jogador pode experimentar uma
sensagao de imersao profunda na histéria e sentir-se como parte importante, com
proposito fundamental e até heroico, atribuindo significado pessoal ao que estiver
acontecendo e estimulando o convivio social com quem mais estiver envolvido na
narrativa. Pois, “ao jogar, o individuo experimenta diretamente a imersao ao agir como
protagonista.” (FADEL, 2014)

3. ALTERNATE REALITY GAMES (ARGs)

Alternate Reality Games (ARGs), ou Jogos de Realidade Alternativa, séo jogos

estrategicamente desenhados para que seus jogadores busquem resolver problemas
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reais ou resolver problemas do contexto do proprio jogo, mas envolvendo o mundo
real (MCGONIGAL, 2012).

Para exemplificar, pode-se citar uma das varias experiéncias de MCGONIGAL
(2012) o Superbetter. Esse jogo consiste numa plataforma online que busca ajudar os
jogadores a se tornarem, sob suas proprias perspectivas e objetivos, pessoas
melhores. Assim, a designer do jogo desenvolve um ARG, posto que criou um
ambiente gamificado, mas que tem influéncia direta na vida real de quem participa do
jogo.

Além disso, MCGONIGAL (2010) cita que sua experiéncia em World
WithoutQOil, e em seus outros ARGs, mostraram que a maioria dos jogadores
mantiveram os habitos saudaveis, como evitar sair no proprio automoével, adquiridos
durante os jogos.

Dessa forma, a autora refor¢ca que é possivel, e até necessario, o uso de um
Game Based Learning. Como o exemplo da Quest to Learn, uma escola experimental
de Nova York que estruturou todo seu sistema de funcionamento e ensino em games.
(MCGONIGAL, 2012)

Verificamos, portanto, que pode vir a ser Util para os educadores pensar em
estratégias gamificadas como uma possivel metodologia de ensino para suas
disciplinas, com objetivo de manter esta e as proximas geragdes de estudantes
engajadas e motivadas em aprender e se desenvolver nos conteudos propostos. Tal

como apresentamos, mais adiante, uma proposta de ARG.

4. PROPOSTAS DE ABORDAGENS PARA AULAS DE MATRIZES

Nesta segao explanamos uma proposta de abordagem que visam mobilizar os
alunos no estudo de matrizes, levando em consideracgao a realidade contextual deles.
Para tanto, foi pensando em propostas de baixo custo, para que um maior nimero de
realidades possa ser atingido. Porém, nada impede que o professor que se encontra
num contexto com melhor estrutura adapte essas propostas, afinal o que seguem sao
ideias que almejam muito mais inspirar inovagdes em aulas, gamificando-as, do que

dar-lhes um roteiro do que e como fazer no seu ambiente de trabalho.

4.1 Ambientacao: despertando a curiosidade
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Para sensibilizar os alunos ao assunto, convém desenvolver algum tipo de
atividade com intuito de que o olhar estudantil para esse conteudo tenha maior
interesse e, consequentemente, entendimento. Acerca do projeto a ser desenvolvido,
é favoravel iniciar as aulas debatendo sobre privacidade, prote¢ao a informacgao e aos
segredos. Uma boa forma de conduzir esse processo € perguntar aos alunos: vocés
ja quiseram muito dizer algo a alguém, mas nao disseram por medo de outra pessoa
interceptar sua mensagem? Vocés ja pararam para pensar no que aconteceria se
alguém pudesse captar todas as mensagens que vocé manda para seus amigos?
Sera que existem meios de nos protegermos dos espides? Como as pessoas
protegiam suas mensagens antes da era digital? A partir dai o professor pode seguir
mantendo a discusséo e conduzindo a turma a ideia da criptografia de mensagens.

Em seguida o docente pode apresentar a histéria de Alan Turing, considerado
por muitos o pai da computagao, através do filme O Jogo da Imitagdo (2015). Caso
nao haja tempo de aula disponivel para o filme, o professor pode contar a histéria
desse marcante personagem e recomendar o filme. Além desse filme, também vale
indicar a trilogia de filmes Matrix (1999), uma vez que € uma abordagem de ficgao
cientifica que pode conquistar o interesse do aluno, trabalhando com o imaginario,
numa narrativa que leva em consideracdo o uso das matrizes como linguagem

computacional.

4.2 Uma aventura inesperada: estimulando a curiosidade

Agora, apés o docente ter criado a ambientacao inicial, a turma € convidada
para, a partir daquele momento, mergulhar numa histéria. Numa “quase” ficgao.

Assim, coloca-se na mesa do professor uma pilha de cartdes azuis e outra de
cartdes vermelhos e Ié-se uma histéria de aventura ficticia em que se buscara
descriptografar uma carta do futuro, que vird em pequenas partes criptografadas. Ao
concluir a leitura, o professor explica que os alunos interessados em participar da
aventura devem pegar um cartao vermelho, aqueles sem interesse devem retirar um
cartdo azul. E importante deixar claro que os alunos com os cartées azuis ndo seréo
prejudicados em nenhum momento de qualquer periodo letivo.

Apds os alunos fazerem suas escolhas, o educador coloca que, durante toda
aula em que houver uma expedicao (termo que sera utilizado para as atividades de

busca e decodificagdo das partes da mensagem), os cartdes serédo recolocados na
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mesa, caso alguém queira mudar de opgdo. Isso € importante para garantir a
participacdo voluntaria da atividade.

Uma vez definidos os estudantes participantes, explica-se que as expedicdes
normalmente serao feitas em equipes, escolhidas pelo professor ou nio.

A partir de entdo, o professor deve apresentar as mensagens criptografadas,
conforme o conteudo vai sendo ensinado. A tabela a seguir, auxilia na compreensao
da atividade.

Tabela1: Visdo do professor sobre a atividade.

Visao do professor sobre a atividade

Objetivo Geral Estimular os alunos a
aplicarem operacdes entre matrizes e
calculo de determinantes através de
desafios de decodificacdo de

mensagens.

Misséo das expedi¢cdes Encontrar, decodificar e

decifrar mensagens.

Regras E permitida a utilizacdo de
quaisquer meios pacificos para
concluir a missdo, desde que a
decodificagdo de cada mensagem
seja claramente explicada pela equipe

responsavel pela misséo.

Sistema de Feedback Um cartaz na sala com o que ja
foi traduzido em que vai se
completando a mensagem a cada

expedicao.

Participacdo Voluntaria Enquanto durar a atividade, o
professor sempre deixara os cartbes
azuis e vermelhos sobre a mesa, para
que os alunos figuem a vontade em

participar.

Narrativa Contexto ficticio em que os ha

uma guerra atemporal, onde precisa-
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se traduzir uma mensagem que, por
questbes de seguranga, vem

codificada em matrizes.

Fonte: o autor.
Note-se que, embora tenhamos estruturado essa atividade, o docente que se
propuser a utiliza-lo deve modificar cada parte aqui apresentada conforme perceber o
gue melhor engaja os alunos, para que, motivados, os discentes busquem cada vez

mais aprender matrizes, que € nosso foco ao desenvolver tal atividade.

4.3 Ampliando os horizontes: estudando matrizes

Apds a sensibilizacdo e a proposta, espera-se que os alunos estejam mais
instigados a entender o que o professor explicara depois, e aproveitando o momento
anterior, o docente pode apresentar a imagem que relaciona numeros a caracteres

utilizados na Lingua Portuguesa, conforme a seguir.

A B C D E F G H | J

01| 02|03 |04 |05 (06| 07|08 |09 | 10

K L M N 0 P Q R 5 T

11 (12|13 (14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20

u V| W X Y Z = . !

r

21| 22| 23 | 24 | 25 | 26| 27 | 28 | 29 | 30

N IR I I N N I N

31| 32(33|34|35|36|37|38|39| 40
Tl HE| S| @ | % | & NS
41 | 42 | 43 | 44 | 45 | 46 | 47 | 48 | 49 | 50

Figura 2: Relagcao de Caracteres com seus Respectivos Numeros
Fonte: o autor.

A partir disso, o docente mostra como escrever palavras ou mensagens
dispondo, ordenadamente os nimeros em vez das letras. Esse € um momento em
que o professor pode aproveitar para explicar, formalmente, a definicdo de matrizes,

caso o assunto ainda nao tenha sido iniciado.
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E natural que alguns alunos comentem que essa criptografia (de substituicdo
direta na tabela) ainda é muito fragil, e pode ser decodificada facilmente. Essa € uma
6tima ocasiao para o professor comentar que existem técnicas de esconder melhor
essas mensagens, que sao as operagoes entre matrizes.

Caso os estudantes nao perguntem ou comentem a fragilidade desse sistema,
cabe ao professor provoca-los a reflexdo, posto que €é a partir dai que
desenvolveremos as operagdes entre matrizes, explicando cada operagdo como uma
técnica de criptografia de uma matriz mensagem.

Enquanto se explica as operacdes entre matrizes, espera-se que os discentes
comecem a se perguntar. como a pessoa que receberd minha mensagem sabera
voltar a original? Caso isso ndo ocorra, novamente o professor deve trazer a reflexao
a tona. (Nota-se que, caso o conteudo de operagbes entre matrizes ja tenha sido
abordado quando o professor escolher aplicar esse jogo, basta que ele faga uma
revisdo e coloque exercicios envolvendo o uso das operagbes para “esconder”
mensagens em matrizes.)

Posto isso, o educador explica que o emissor da mensagem a criptografa e o
receptor a descriptografa, sendo que, para isso acontecer, o receptor precisa ter a
chave da criptografia, isto é, precisa saber que matriz e qual operagéo ele utilizou para
criptografar, para, s6 entao, poder encontrar a matriz que descriptografa a mensagem
que ele recebeu. Por exemplo: se 0 emissor usou uma soma de matrizes para
criptografar, o receptor deve somar ao oposto da matriz adicionada; se utilizou uma
multiplicagdo por numero real, o outro deve multiplicar pelo inverso desse numero; se
multiplicou matrizes, deve multiplicar pela inversa da matriz codificadora.

Note-se que, durante as aulas, sempre € possivel usar “matrizes-mensagens”
como exemplos para exercitar os pontos que vao sendo ensinados. E, caso a aventura
tenha sido apresentada ainda no inicio das aulas sobre o assunto, as mensagens
podem vir criptografadas de acordo com cada operagéo que vai sendo ensinada.

Naturalmente, durante a experiéncia do jogo, o professor pode colocar outros
assuntos da Matematica, que podem, enigmaticamente, ajudar na descriptografia da
mensagem. Por exemplo: numa turma em que ja foi ensinado matrizes, e agora se
discute sobre equacgdes polinomiais, o educador pode criar uma matriz formada pelas
raizes inteiras de um certo polinémio.

Ao término do assunto de matrizes, o docente pode explicar o que é e como se

calcula o determinante de uma matriz, elucidando que isso pode ajudar no célculo da
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matriz inversa (quando ela existir), e apresenta para os alunos como sera feita a
avaliagdo deste conteudo: uma competicdo, em equipe, de descriptografia de
matrizes.

Vale recordar que as mensagens a serem encontradas devem ser dispostas
conforme o passar das aulas, de acordo com os conteudos ensinados. Nao obstante,
sera necessario um bom planejamento, haja vista que o jogo pode durar varias

semanas.

4.4 O prazer das descobertas: competi¢cao de descriptografia.

Ao fim, caso algumas mensagens tenham ficado por ser descriptografadas, o
educador divide a sala em grupos e entrega o desafio aos alunos, objetivando concluir
a descoberta da mensagem, que deve ser lida para toda sala.

Apds isso, ou na possibilidade da mensagem ter sido totalmente descoberta, o
professor 16 a mensagem para a sala e organiza uma competicao de descriptografia,
em que cada equipe criptografa uma palavra com até doze letras, utilizando uma
matriz quadrada de ordem dois, como chave codificadora, e uma matriz retangular de
duas linhas para a palavra. Multiplica-se a matriz codificadora pela “matriz-mensagem”
e obtém-se a mensagem criptografada. Cada equipe entregard para a equipe
adversaria a mensagem criptografada e, a partir do momento que o professor der o
comando para iniciar, as equipes trocarao as matrizes codificadoras.

As equipes devem: encontrar a matriz decodificadora (inversa da codificadora)
e multiplica-la pela mensagem criptografada; encontrar a matriz-mensagem; e traduzir
a matriz-mensagem para a lingua portuguesa, sendo vencedora a equipe que primeiro
concluir os objetivos. Dependendo da quantidade de equipes formadas, cabe ao

professor organizar as disputas da competigao.

5. CONCLUSAO

Destarte, compreendemos que € bom que as abordagens feitas aos jovens da
atualidade sejam realizadas considerando seu contexto interativo, estimuladas por
empreitadas narrativas que oferecam o senso de participar de algum projeto maior.

Para tanto, a gamificagdo mostra-se uma forma alternativa viavel e interessante.
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Como discutido, mais do que criar um jogo, € uma possibilidade de pensar um
ambiente que envolva o aluno, utilizando as estratégias do game design, porém
direcionando-as para a aprendizagem.

Vale lembrar que, apesar de se ter mostrado uma proposta gamificada para o
ensino de matrizes, essa metodologia pode serimplementada em diversos conteudos.
Além disso, € necessario perceber que o docente decidido a diversificar o
desenvolvimento de suas aulas, pode descobrir e experimentar novas metodologias,
buscando variar cada vez mais seu trabalho, ndo s6 com a gamificagdo, mas também
com outras propostas envolventes.

Ademais, cumpre-nos colocar que outros trabalhos analisando resultados de
aplicagdes da metodologia apresentada podem ser desenvolvidos, tanto para aferir a

eficiéncia do método como para trazer novas possibilidades.
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