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SUPER MARIO MATEMATICA: ENFRENTANDO DESAFIOS E DESENVOLVENDO
HABILIDADES MATEMATICAS

Resumo: Este trabalho se propde a apresentar o recurso Super Mario Matematica,
jogo digital criado a partir da plataforma gratuita Scratch, desenvolvido junto a Scratch
Foundation, da MIT. O presente recurso foi idealizado para abordar conteldos
relacionados aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental na area de matematica.
Acredita-se que a utilizac&o de jogos digitais apresenta potencial para a resolucéo de
dois desafios recorrentemente enfrentados pelos professores: a necessidade de
inovacdo dos métodos pedagdgicos e a resisténcia dos alunos quanto a disciplina de
matematica. Desta forma, este trabalho tem por objetivo apresentar um recurso que
desenvolva nos alunos: calculo mental, raciocinio e memorizacdo mediante a pratica,
a familiarizacdo destes com os simbolos matematicos e a agilidade ao resolver
problemas matematicos atinentes as quatro operacfes. Quanto a forma de
elaboracao, o recurso foi construido a fim ser “inesgotavel”, ou seja, passivel de ser
jogado diversas vezes, sem haver repeticdo dos mesmos calculos, o que se deu por
meio de algoritmos de aleatorizacdo. Isso € de suma importancia para a pratica dos
alunos, pois se os calculos fossem sempre 0s mesmos, 0 jogo Se esgotaria na sua
primeira utilizacdo, limitando a aprendizagem. Ainda, cumpre destacar que 0 jogo
possui fases especificas para cada operacdo matematica, as quais se tornam mais
complexas durante o transcorrer do jogo. Basicamente, o jogo foi desenvolvido a partir
de l6gica basica de programacéo e da selecédo de imagens e audios sobre a tematica.
Desta forma, a ludicidade propiciada por recursos como Super Mario Matematica,
contribui substancialmente para eliminar barreiras relacionadas ao “medo” da
matematica e para incentivar os professores a buscarem métodos pedagdgicos
inovadores. Nessa direcdo, o resultado é a potencial motivacdo desencadeada por
recursos com os “personagens favoritos” dos alunos, os quais viabilizam uma maior
aproximacdo dos alunos ao conhecimento matematico, com foco na sua
aprendizagem.



