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, the items “history” 
and “step outline”; for the 



Fluxograma representando o elemento Percurso do jogo “Resolvendo operações 

básicas da Matemática”







Cena 1 do jogo “Instruções da etapa 1 do jogo”

Cena 2 do jogo “Resolvendo operações matemáticas de adição e subtração”

Cena 3 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador na etapa 1”

Cena 4 do jogo “Instruções da etapa 2 do jogo”

Cena 5 do jogo “Resolvendo operações matemática de multiplicação e divisão”

Cena 6 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador na etapa 2”

Cena 7 do jogo “Instruções da etapa 3”

Cena 8 do jogo “Resolvendo operações matemática de adição, subtração, 

multiplicação e divisão”

Cena 9 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador na etapa 3”

Cena 10 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo 

finalização”

Especificar Mecânicas do jogo “Resolvendo operações básicas da Matemática”

Definição do Elemento Gráfico”



–

–
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http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Leis/L9394.htm






ado 6⁰ e 7⁰ ano do Ensino Fundamental



http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2011/lei/l12513.htm


Em função das múltiplas possibilidades ofertadas pelas tecnologias digitais observa-se 

uma mudança de comportamento com relação também à educação.  Esta nova geração de alunos 

demonstra, por vezes, não entender a dissociação entre dever e lazer. Trabalhar e estudar devem 

ser atividades realizadas com prazer, justificando a utilização de jogos nas escolas. (MARTINS 

e GIRAFFA, 2015).

No que se refere às tecnologias digitais na educação. É necessário que as escolas se 

adaptem a esse perfil, que tentem associar a informatização com a estrutura pedagógica, de 

modo que os conteúdos possam ser trabalhados em paralelo com as tecnologias digitais. Mais 

especificamente, a escola hoje necessita trabalhar com a tecnologia como uma inovação nas 

práticas e sequências pedagógicas, onde essas tecnologias possam auxiliar no processo de 

ensino e aprendizagem (MARTINS e GIRAFFA, 2015).

Mesmo com a era digital e o desenvolvimento e aprimoramento célere das tecnologias 

digitais, percebe-se que as escolas ainda possuem um processo lento quanto ao uso pedagógico 

da tecnologia. Muitos docentes apresentam resistência por estarem adaptados a métodos mais 

tradicionais ou falta de preparo em utilizar tais recursos como estratégia no processo de ensino 

e aprendizagem, e com isso aumenta o desinteresse dos alunos pelas aulas, uma vez que as 

tecnologias digitais poderiam despertar o interesse desses e até mesmo auxiliá-los no 

aprimoramento dos conteúdos estudados (DA SILVA et al.,2023).



Para que o professor ensine utilizando tecnologias digitais é necessário que ele tenha o 

conhecimento que lhe permita desenvolver objetos educacionais com essas tecnologias, por isso 

são necessárias medidas que facilitem o professor a utilizarem essas tecnologias adquirindo 

experiências e conhecimento de forma a contribuir no processo de ensino dos alunos (DA 

SILVA et al, 2023).

pesquisa é: “Como facilitar o 
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•

•
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“esconder" os aspectos mais técnicos desse processo. Outr









“Informática na Educação”, relacionada ao uso das tecnologias digitais pelos professores. Em 
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“escondida”. Ne

https://rpgplaygroundcom.translate.goog/register?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc
https://rpgplaygroundcom.translate.goog/register?_x_tr_sl=en&_x_tr_tl=pt&_x_tr_hl=pt-BR&_x_tr_pto=sc












–

–

–

–

–

personagens, história, inimigos, “chefão”, itens, físicas, puzzles

–

–













Tomando por exemplo o elemento “personagem” dos 

eMDAx o item “Principais mecânicas” poderia ser detalhado sugerindo, 
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obstáculos parede e + o complemento que é “da cena 1” e o mesmo para a cena 2. Também é 

a mecânica M6 Mudar + o objeto que é a cena + o complemento “após 

pular todos os obstáculos” 

“quando concluir todas as cenas”.
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“Resolvendo 

operações matemáticas”



Cena 1 do jogo “Instruções da etapa 1 do jogo”



Cena 2 do jogo “Resolvendo operações matemáticas de adição e subtração”



Cena 3 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador na etapa 1”



Cena 4 do jogo “Instruções da etapa 2 do jogo”



Cena 5 do jogo “Resolvendo operações matemática de multiplicação e divisão”



Cena 6 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador na etapa 2”



Cena 7 do jogo “Instruções da etapa 3”

ogo “Resolvendo operações matemática de adição, subtração, multiplicação e 

divisão”





Cena 9 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador na etapa 3”



10 do jogo “Demonstração a pontuação obtida pelo jogador no jogo e finalização”

reproduzindo o som “Fim do 

Jogo” em cor preta a frase “Fim de Jogo!”

Apresentar  “Fim do jogo”  na tela

Reproduzir o som falando “Fim do jogo”
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Na elaboração do elemento controle para o jogo “Resolvendo operações básicas da 

Matemática” selecio



relacionadas as cenas correspondentes que as utilizarão no jogo “Resolvendo operações 

” 

Especificar Mecânicas do jogo “Resolvendo operações básicas da Matemática”





Apresentar  “Fim do jogo”  na tela

“Fim do jogo”  

“Resolvendo operações básicas da Matemática”

Definição do Elemento Gráfico”

•

•

•

•

•

• Na cena 10 será mostrada a frase “Fim de Jogo! ”
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•

•

•

•

•

•

• Na cena 10 faz um efeito sonoro reproduzindo o som “Fim do Jogo” e 

em cor preta a frase “Fim de Jogo!”, que desaparece aos poucos.

•

•

•

•
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Fluxograma representando o elemento Percurso do jogo “Resolvendo operações básicas da 
Matemática”
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TAROUCO “el 

al”, 



–

“concreta”, ou seja, por meio das
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