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RESUMO

Mario e a Matematica é um jogo educativo desenvolvido na plataforma Scratch, com
0 objetivo de ensinar conceitos matematicos por meio de uma abordagem Iudica e
interativa, utilizando a tematica do personagem Mario. O jogo foi projetado para
envolver os alunos em calculos algébricos, integrando a resolucao de problemas ao
enredo, no qual Mario precisa coletar itens e superar obstaculos para avancar nas
fases. Cada nivel oferece desafios com diferentes graus de dificuldade, visando
adaptar-se ao ritmo dos estudantes e manter o engajamento. A escolha do Scratch
como ferramenta de desenvolvimento permitiu 0 uso de blocos de comandos
intuitivos e a criacdo de uma narrativa imersiva, incentivando o aprendizado
continuo. O desenvolvimento do jogo Mario e a Matematica na plataforma Scratch
envolveu a utilizacdo de blocos visuais de programacao para criar interagdes logicas
e dindmicas. Cada fase foi estruturada como um cenario com objetivos especificos,
onde o jogador precisa resolver expressdes algébricas para liberar passagens ou
coletar itens essenciais. Blocos de controle e eventos foram utilizados para
programar os movimentos de Mario. Os niveis foram programados com um sistema
de progressdo, aumentando gradualmente a complexidade dos calculos algébricos
apresentados. Foram incorporados efeitos graficos e sons para tornar a experiéncia
mais atrativa, reforcando o aspecto ludico do jogo.
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