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RESUMO

O presente estudo analisa 0 jogo Mario Party 10, como ferramenta para o ensino de
conteudos matematicos no ciclo de alfabetizacdo. A pesquisa teve por objetivo
investigar as potencialidades e limitacbes do jogo Mario Party 10 para o ensino de
matematica, dentro de contextos digitais e ludicos, também relacionar o ensino de
matematica com praticas ladicas tipicas da cultura digital e analisar os conceitos
matematicos dentro da dindmica do jogo Mario Party 10. Para tanto, utiliza possui
uma multipla abordagem envolvendo aspectos quantitativos e qualitativos. Partindo
de duas analises pedagogicas sobre 0s aspectos gerais do jogo, sao identificadas as
potencialidades do mesmo para o processo e ensino-aprendizagem. A analise se
aprofunda ao comparar os elementos dos tabuleiros do jogo com os objetivos de
aprendizagem em matemética para os dois primeiros anos do Ensino Fundamental.
Para tal, sdo usadas como referéncia a Base Nacional Comum Curricular e a Matriz
de Referéncia para Avaliacdo do Governo do Estado do Ceara, pontuando o0s
conhecimentos e habilidades descritas em tais documentos e presentes no jogo.
Essa investigacdo aponta que o jogo atende de alguma forma (direta ou
indiretamente) a 14 dos 20 niveis desejaveis para o 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental nos descritores da Matriz de Referéncia para Avaliagdo do Governo do
Estado do Ceara e a 28 das 45 habilidades, 22 do 1° ano e 23 do 2° ano, listadas na
Base Nacional Comum Curricular. A avaliacdo considera ainda a necessidade de,
em estudos futuros, realizar a aplicacdo com turmas escolares para a validagdo dos
resultados aqui encontrados. Portanto, o trabalho conclui que o jogo em questéao
consiste numa ferramenta de grande potencial para a abordagem de conceitos
matematicos para os anos em foco, além de identificar como a ludicidade atua como

fator relevante para potencializar a aprendizagem de conteudos.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Matematica. Ludicidade. Jogos digitais. Videogame.
Mario Party.



ABSTRACT

The present study analyzes the game Mario Party 10 as a tool for the teaching of
mathematical contents in the literacy cycle. The research aimed to investigate the
potentialities and limitations of the Mario Party 10 game for teaching mathematics,
within digital and play contexts, also to relate the teaching of mathematics with ludic
practices typical of digital culture and to analyze the mathematical concepts within
the dynamics of Mario Party 10 game. For this, it uses a multiple approach involving
guantitative and qualitative aspects. Starting from two pedagogical analyzes on the
general aspects of the game, its strengths are identified as an educational object.
The analysis deepens when comparing the elements of the game boards with the
learning objectives in mathematics for the first two years of elementary school. To
this end, the National Curricular Common Base and the Reference Matrix for
Evaluation of the Government of the State of Ceara are used as reference,
punctuating the knowledge and skills described in these documents and present in
the game. This research indicates that the game somehow responds directly or
indirectly to 14 of the 20 desirable levels for the 1st and 2nd years of Elementary
School in the descriptors of the Reference Matrix for Evaluation of the Government of
the State of Ceara and 28 of the 45 skills, 22 of the 1st year and 23 of the 2nd year,
listed in the National Curricular Common Base. The evaluation also considers the
need, in future studies, to carry out the application with school classes for the
validation of the results found here. Therefore, the study concludes that the game in
guestion is a tool of great potential for the approach of mathematical concepts for the
years in focus, besides identifying how playfulness acts as a relevant factor to

enhance the learning of contents.

KEYWORDS: Teaching Mathematics. Ludicidade. Digital games. Video game. Mario
Party.
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1 INTRODUCAO

A matematica tem sido, ao longo da histéria, uma das principais disciplinas
responsaveis pelo fracasso escolar. Abordagens muito abstratas, aliadas a um
ensino descontextualizado, que pouco se aproxima da cultura infantil, fazem com
que os alunos criem rejeicdo a essa matéria desde os anos iniciais. Almeida (1994),
Corso (2008), Marinho (2017), Nunes, Carraher e Shiliemann (2011), dentre outros,
analisam os fatores e consequéncias das dificuldades do processo de ensino-
aprendizagem de matematica no inicio da vida escolar.

Se as dificuldades de aprendizagem nas mais diversas areas da matematica
possuem relacdo direta com o fracasso escolar, compreender como surgem tais
impedimentos e conceber maneiras de reverté-los, torna-se um ponto essencial para
melhoria de todo o processo escolar. Uma forma de evitar esse ostracismo €
aproximar a cultura escolar da cultura infantil, valorizando os saberes das criangas e
buscando contextualizar os conteudos escolares em cenarios ludicos pertencentes
ao universo infantil.

Considerando que tanto a cultura escolar, como a cultura infantil, refletem
aspectos da cultura geral da coletividade, € importante ressaltar uma das
caracteristicas mais marcantes da contemporaneidade: vivemos em um mundo
digital. Nossa sociedade esta imersa na tecnologia, valorizando habilidades
especificas voltadas ao dominio dessas ferramentas. Assim, a cultura infantil
também valoriza objetos digitais, reinterpretando-os dentro da brincadeira, tendo
como principal representante desse elo, 0s jogos digitais.

Surgidos nos anos 1960, quase concomitantemente com 0S primeiros
computadores, 0s jogos eletrbnicos se popularizaram a partir dos anos 1980 como
uma das brincadeiras preferidas entre as criancas. Hoje podemos encontra-los nas
mais diversas plataformas e voltados para todos os publicos. Ainda assim, 0s
consoles de videogames mantém-se como objetos de desejo de pessoas de todas
as idades. Por esse motivo escolhi como objeto de analise da presente pesquisa um
desses jogos, voltado especialmente para o publico infantil.

A questdo que me motivou a realizar a presente pesquisa foi o latente
preconceito observado em conversas informais do cotidiano a respeito da suposta
dicotomia entre videogames e ensino escolar. Observa-se facilmente que o

videogame é tido como um objeto adverso ao aprendizado, sendo considerado
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muitas vezes como causa de fracasso escolar, por pais e professores. Esse local de
antagonista do desenvolvimento ndo cabe ao videogame na visdo dos jogadores,
especialmente os mais jovens, que se veem aprendendo muitas coisas (PETRY, A,
2016), apesar da ndo garantia de realizarem as transferéncias desses aprendizados
para outros contextos, conforme nos alerta Greenfield (1988), isso vai depender da
forma como o recurso é utilizado.

Aliado a essa constatacéao, tive a oportunidade de observar o reflexo de um
ensino escolar deficiente, em relacdo aos conteddos matematicos, nos
conhecimentos académicos de futuros professores em formacéo, durante o periodo
no qual fui monitora da disciplina de Ensino de Matematica do curso de Pedagogia
na Faculdade de Educacdo da Universidade Federal do Ceara. Tal experiéncia,
aliada as vivéncias e estudos em ludicidade realizados como aluna do mesmo curso,
me permitiram compreender as bases cientificas e filoséficas que defendo no
presente trabalho.

Por fim, uma experiéncia pessoal em particular, na qual acompanhei a
influéncia desse jogo em especifico no desenvolvimento de um menino na idade
entre 4 e 5 anos, me faz ter um olhar especial para a escolha do objeto do presente
estudo.

No presente trabalho busco responder a questdo: Qual a importancia do jogo
Mario Party 10, um jogo essencialmente comercial de videogame, para desenvolver
conceitos matematicos nas criangas?

O objetivo dessa pesquisa € investigar as potencialidades e limitacdes do
jogo Mario Party 10 para o ensino de matematica, dentro de contextos digitais e
lidicos. Buscarei no decorrer da pesquisa ainda, como objetivos especificos:

a) Relacionar o ensino de matematica com praticas ludicas tipicas da cultura
digital;

b) Analisar os conceitos matematicos dentro da dinamica do jogo Mario
Party 10.

A importancia do presente trabalho justifica-se uma vez que, os jogos digitais
possuem o potencial de reunir a exigéncia de habilidades valorizadas na escola e a
imersdo da brincadeira. Conforme Greenfield (1988) essas habilidades vao muito
além da coordenacdo viso-motora, pois desenvolvem capacidades do raciocinio
como a de lidar intuitivamente com regras nao explicitas, o processamento paralelo

de informagdes de multiplas fontes, compreender “variaveis dinamicas que
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interagem entre si” (p. 97), além da melhora nas habilidades espaciais e na
criatividade.

Prensky (2012) resgata o destaque dessas habilidades e enfatiza ainda que
“a geragao dos jogos” cresce imersa nessa cultura digital e, por tanto, habituados a
linguagem e uso de tais recursos, ao que ele chama de “nativos digitais”.
Apropriando-se desse conceito, Mattar (2010) amplia esse conjunto de habilidades,
a partir da lista de competéncias elaborada pelo Massachusetts Instituteof
Technology (MIT) como desejaveis para os profissionais do mundo atual.

Diante desses estudos, busco através da avaliacdo do jogo em questéo,
analisar as potencialidades de uso do videogame dentro do contexto escolar, ndo
excluindo possibilidades de uso do mesmo em contextos ndo escolares dentro de
situacdes pedagogicamente planejadas. Em sua pesquisa, Espinosa e Gbémez
(2016) ja indicam que pesquisas a respeito da aprendizagem baseada em jogos
digitais sdo escassas e carecem de um maior refinamento da pesquisa, sendo
insuficientes e pouco generalizaveis os resultados obtidos.

Iniciei por uma pesquisa bibliografica nos estudos ja consolidados sobre a
ludicidade de Huizinga (2000), Kishimoto (1993), Brougere (2004), Piorski (2016),
dentre outros. Bem como nos escritos de Mattar (2010), Prensky (2012) e nos
estudos organizados por Lynn Alves e Isa de Jesus Coutinho (2016) a respeito da
ligacdo entre jogos digitais e aprendizagem e do conceito de gamificacdo. Por fim,
utilizando o modelo de avaliacdo proposto por Savi (2010), seguiu-se a analise do
jogo escolhido.

O presente trabalho foi dividido em quatro sessdes sendo que, na primeira,
inicio uma breve discussao a respeito das dificuldades de ensino-aprendizagem de
matematica e dos documentos oficiais nos quais se baseiam o presente estudo. Na
segunda sessao, faco um breve resumo de alguns estudos sobre as teorias que
embasaram este trabalho, a saber: a teoria socio historica da ludicidade e o uso de
jogos digitais na educacdo respectivamente. Na terceira sessao descrevo 0S
procedimentos metodoldgicos utilizados na pesquisa e apresento o0 objeto de
analise. Na quarta sessdo apresento a avaliacdo da potencialidade para a
abordagem de conteudos matematicos do jogo escolhido e a discussao dos

resultados obtidos.
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2 DIFICULDADES EM APRENDER MATEMATICA

Historicamente as dificuldades de aprendizado foram abordadas por
diversas correntes de pensamento e foram objetos de estudo de profissionais das
mais diferentes areas. Essas teorias exerceram forte influéncia sobre as
metodologias adotadas no ambito escolar para o ensino dessas criangas. Corso
(2008) traz uma interessante abordagem acerca dos conceitos formados ao longo da
histéria acerca das dificuldades de aprendizado e como estas se manifestavam nos
processos de ensino-aprendizagem. Seus estudos apontam que as dificuldades de
aprendizagem nao seriam tdo somente problemas originarios do aluno, mas que

estariam intimamente relacionados com ensinos deficitarios.

“As dificuldades de aprendizagem nao podem ser entendidas a partir
de um uanico dos fatores possiveis: professor, métodos, recursos,
escola, sistema, pois elas podem estar em vérios destes fatores ao
mesmo tempo, como Nnos sistemas e nos métodos, nos recursos e na
avaliagdo.” (CORSO, 2008, p. 18).

De acordo com Corso (2008), as dificuldades na aprendizagem da
matematica, aliadas a dificuldade na leitura, sdo as principais causas do fracasso
escolar. Em sua pesquisa, 0 autor ainda destaca que o nivel de desempenho dos
alunos pode variar tanto em funcdo do modelo de teste utilizado como pela propria
variedade de conceitos e habilidades envolvidas na matemética.

Almeida (1994) reflete acerca dos maleficios causados ao
desenvolvimento dos estudantes pela forma tradicional de ensino da matematica,
baseada na memorizacdo de formulas, que prejudica aperfeicoamento do raciocinio
e da concentracdo, caracteristicas citadas pelo autor como essenciais a formacao do
cidaddo. Dentre esses maleficios, encontra-se, por exemplo, a diminuicdo no
rendimento escolar dos alunos quando passam a cursar niveis superiores de ensino,
que exigem maiores habilidades de abstracdo do pensamento, causando
desinteresse no estudo da matematica.

Nesse mesmo sentido, Marinho (2017) realizou uma analise a respeito
das dificuldades de aprendizagem de matematica numa turma de 2° ano, a partir dos
resultados obtidos na Provinha Brasil, foi identificado que os alunos apresentaram

maiores dificuldades em:

Resolver problemas que demandam as acfes de comparar e
completar quantidades, Resolver problemas que envolvam as ideias
de multiplicacdo, Identificar, comparar, relacionar e ordenar tempo em
diferentes sistemas de medida, Resolver problemas que envolvam as
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ideias da divisdo, ldentificar e relacionar cédulas e moedas.
(MARINHO, 2017, p. 42)

Conforme podemos ver, alguns desses pontos, nos quais a maioria das
criangas apresentou dificuldade, se relacionam com situagdes cotidianas, nas quais
muitas vezes as criangas nao apresentam as mesmas dificuldades demonstradas
em situacbes formais de ensino. Situacdes assim também sdo abordadas por
Nunes, Carraher e Shiliemann (2011), ao analisarem diversos exemplos de criancas
que resolviam problemas por meio de estratégias ndo valorizadas na escola em
situacOes cotidianas e, ao se depararem numa situacdo de avaliagdo formal, ndo
conseguiam resolver problemas semelhantes com a mesma desenvoltura.

Ponto comum entre diversos pesquisadores € a complexidade de causas
dessas dificuldades. Os fatores que levam um aluno a nédo desenvolver de maneira
satisfatéria os conhecimentos matematicos pretendidos séo diversos e precisam ser
analisados a cada caso de forma individual e/ou coletiva. Por isso, para 0 sucesso
de qualquer prética pedagdgica, é imprescindivel o conhecimento da turma por parte
do professor. Entender sobre seus interesses, conhecimentos prévios, nivel de
desenvolvimento, habilidades e dificuldades é o primeiro passo a ser tomado antes

de se decidir por aplicar ou ndo determinada atividade.
2.2 OS DOCUMENTOS DE REFERENCIA NACIONAL E ESTADUAL

A Base Nacional Comum Curricular, homologada pela Portaria N° 1570 de
21/12/2017 e instituida pela Resolugdo CNE/CP N° 2 de 22/12/2017, define os
objetos de conhecimento a serem apreendidos em cada ano do Ensino
Fundamental, dentro de cada bloco temético, descrevendo também as habilidades a
serem desenvolvidas correspondentes a cada objeto de conhecimento.

As competéncias gerais da BNCC valorizam diferentes aspectos a serem
desenvolvidos pela crianca no decorrer das aprendizagens escolares. Dentre elas o
uso de diferentes linguagens, o desenvolvimento critico e social, 0 conhecimento

cultural e cientifico e a capacidade argumentativa, além de:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacado e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informaces, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva. (BRASIL, 2017, p.9)
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Assim, ndo mais se justifica o distanciamento do ensino escolar frente ao
avanco da tecnologia, ou o uso desta como uma simples substituicdo de
ferramentas, mantendo a mesma didatica tradicional. Para atender as demandas da
sociedade contemporanea, jA expressa pela BNCC, é preciso pensar em novas
metodologias que valorizem o protagonismo do aprendiz e coloquem em papel de
destaque o uso da tecnologia.

Especificamente a respeito da matematica, a BNCC orienta que sejam
desenvolvidas as competéncias de: (1) reconhece-la como ciéncia viva e humana;
(2) raciocinio l6gico e investigativo; (3) articulacdo entre conceitos; (4) produzir
argumentos acerca de observacdes de modo critico e ético; (5) uso de tecnologias
digitais; (6) resolver situacdes-problemas; (7) desenvolver ou discutir projetos; (8)
interagir coletiva e cooperativamente (BRASIL, 2017).

O documento defende ainda um ensino de matematica que privilegie a
pratica, contudo, sem negligenciar o aspecto de ciéncia hipotético-dedutiva,
desenvolvendo o letramento matematico. Dessa forma, espera-se que 0s alunos
desenvolvam a capacidade de aplicar os conceitos matematicos aprendidos na
escola em situagdes cotidianas, para solucionar e interpretar problemas.

A proposicédo de curriculo fundamenta-se em sete ideias base: “equivaléncia,
ordem, proporcionalidade, interdependéncia, representacdo, variacdo e
aproximacao.” (BRASIL, 2017, p. 266). Essas ideias sdo consolidadas nos objetos
de conhecimento, que estdo agrupados em cinco unidades tematicas: (1) Nimeros;
(2) Algebra; (3) Geometria; (4) Grandezas e Medidas; (5) Probabilidade e Estatistica.
No que concerne aos anos iniciais do Ensino Fundamental, cada uma dessas
unidades tematicas possuem como objetivos, respectivamente: (1) resolver
problemas dentro dos conjuntos dos numeros naturais e racionais, uso da
calculadora e célculo mental, compreensdo das caracteristicas do sistema de
numeracdo decimal; (2) ideia de regularidade, padréo, igualdade e sequéncias; (3)
estabelecer pontos de referéncia, identificar localizacéo e deslocamento de objetos,
estimar distancias, indicar algumas formas geométricas tridimensionais e
bidimensionais, nomear poligonos; (4) expressar resultados de comparacdes entre
grandezas, resolver problemas, usar unidades de medidas padronizadas e nao
padronizadas, resolver situacdes de compra e venda; (5) nocdo de aleatoriedade,
verbalizacé@o da diferenca entre o resultado real e os possiveis resultados.
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A BNCC reforga que a aprendizagem da crianca ndo pode ficar restrita aos
algoritmos das quatro operacdes basicas da matemética, mas é necessario
desenvolver nocdes que se utilizam da linguagem matematica para solucionar
problemas do cotidiano. Por esse motivo, sdo desenvolvidas diversas avaliacdes a
nivel nacional e regional (estaduais ou municipais), que possuem matrizes de
referéncia, nas quais se descrevem o conjunto de habilidades esperados para cada
nivel de escolarizacéo avaliado.

O Governo do Estado de Ceara disponibiliza, por meio do site da Secretaria
de Educacdo, a Matriz de Referéncia para Avaliacdo de Matematica do 1° ao 5° Ano
do Ensino Fundamental. Essa matriz € composta por 31 descritores, 0s quais sao
divididos em até 5 niveis onde, para cada descritor e nivel de habilidade, sao
demarcados os anos no final dos quais € desejavel que o mesmo esteja
desenvolvido na crianga.

As aprendizagens requeridas por tais documentos sdo usadas como base
para as avaliacdes externas aplicadas durante o Ensino Fundamental. Mesmo sendo
aplicadas aos alunos, tais provas buscam antes fornecer uma avaliacdo diagndstica
das dificuldades presentes no processo de ensino-aprendizagem das escolas, do
gue um ranking individual dos aprendizes.

Sendo assim, antes de nos preocuparmos em preparar as criangas para
obterem bons resultados nas avaliacfes externas, é necessario repensar as praticas
pedagogicas para fornecer melhores condicbes de desenvolvimento das
competéncias indicadas nos documentos oficiais as mesmas. Nesse sentido, reflito
nos capitulos que se seguem a respeito de abordagens que beneficiam o

aprendizado de conceitos com foco no estudante.
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3 LUDICIDADE: UMA PROPOSTA DE UM NOVO PARADIGMA PARA O
APRENDIZADO.

Um caminho possivel para amenizar a rejeicdo a matematica em grande
parte dos alunos, como também para agregar a cultura infantil a cultura escolar, nos
€ dada pelos tedricos da ludicidade. Estudos como os realizados por
Huizinga(2000), Brougére (2004), Piorski (2016), Pereira (2002) e Luckesi (2002)
nos trazem visGes sobre o brincar que dialogam dentro do contexto socio historico
da ludicidade.

Pereira (2002) nos alerta que a ludicidade nao consiste em algo pronto ou
pré-determinado, mas que esta intimamente relacionada com a atitude e a
imaginacdo, por isso mesmo constituindo-se em algo Unico e exclusivo de cada
pessoa. Afinal, a experiéncia ludica “[...] € um fendbmeno interno do sujeito, que
possui manifestagcdes no exterior” (LUCKESI, 2002), o que a diferencia das
atividades ditas como ludicas, a exemplo de brincadeiras, masicas e artes, que
acontecem na dimensdo externa do sujeito e somente o sujeito que as vivencia
poderd afirma-las como ladicas ou néo.

De acordo com Luckesi (2002), os comportamentos e atos externos
podem ser mensurados e analisados sob 0s mais diversos enfoques, porém a
experiéncia pertence exclusivamente a quem a vive e nds s6 podemos buscar
compreendé-la a partir do compartilhamento desta, seja de forma direta, quando a
pessoa externa 0 que acontece em seu interior, ou de maneira indireta, ao
compararmos empaticamente com a nossa experiéncia ludica. Nessa relacdo, do ser
(interior) com o ambiente (exterior), ocorrem trocas mutuas, uma vez que tanto o
ambiente influencia a formacdo pessoal como cada individuo € responsavel por

modificar o meio em que vive. Nesse sentido, Piorski (2016) afirma:

O que provém do mundo repercute no ser e o que provém do ser
ressoa no mundo. Portanto, 0 mundo é uma extenséo do ser. Mas o
ser ndo € apenas uma extensdo do mundo, ja que sua anterioridade
provem de um desconhecido, de uma origem ndo conhecida.
(PIORSKI, 20186, p. 30)

Dessa forma, podemos inferir que, em relacdo ao desenvolvimento e
aprendizado, a perspectiva intima e individual do aprendiz exerce uma importancia
ainda maior que as influéncias externas. Assim, para se atingir com sSucesso 0
objetivo de ensinar, o professor deve ter como foco os centros de interesse de seus

alunos, adaptando o conteddo a contextos cativantes. Para criangas, as atividades
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mais envolventes consistem de brincadeiras ou jogos, que podem ser um vasto
campo de pesquisa para o professor, pois conforme afirma Luckesi (2002), é por
meio destas que as criancas revelam oque se passa em seu interior.

Apesar de a brincadeira geralmente ter como suporte os brinquedos,
estes ndo definem a ludicidade de uma atividade, pois “[...] ndo trazem em si um
saber ou uma possibilidade prontos.” (PEREIRA, 2002, p. 14). Assim, um brinquedo,
brincadeira ou jogo, por mais que sejam atividades com grande potencial ladico,
podem n&o o ser para determinada pessoa. Dessa maneira, é importante considerar
que os atos ludicos sao diferentes para criancas, adolescentes e adultos (LUCKESI,
2002), dai a importancia em, ao escolher determinado jogo como ferramenta
pedagogica, analisar a adequacdo do jogo ndo apenas ao contetudo, como também
ao publico que ira utiliza-lo.

Vale ressaltar que, de acordo com os tedricos acima discutidos, a
caracteristica essencial do ludico reside na integralidade da experiéncia, que permite
0 contato da pessoa com sua esséncia holistica, levando a emancipacdo e a
criacdo. Esta vivéncia, inclusive, pode advir de uma atividade divertida ou nado
(PEREIRA, 2002; HUIZINGA, 2000; LUCKESI, 2002; PORTO, 2002) mesmo que
comumente estas duas caracteristicas se encontrem intimamente ligadas na pratica.
N&o obstante seu carater subjetivo, Luckesi (2002) reconhece que a experiéncia
ludica é potencializada pelas atividades em grupo, especialmente quando a
sensacao de plenitude € comum a seus membros. Para Vigotski (1994), é através
dessas interagdes sociais que se desenvolvem as habilidades que estdo na “zona de
desenvolvimento proximal’, que sao tarefas as quais, a crianga sO6 € capaz de
realizar com ajuda, levando ao aprendizado. Assim acredito que deva ser a
educacgdo, promovendo o desenvolvimento integral de maneira compartilhavel,

inclusiva, criativa, libertadora, critica e ativa na sociedade.
3.1 O BRINCAR E O APRENDER

E notéria a relevancia do brincar para o desenvolvimento infantil,
defendida pelos catedraticos da area (PIAGET, 1974; VIGOTSKI, 1994; WALLON,
2007). Eles sado unanimes ao afirmar que, € através da brincadeira que a crianca
desenvolve as competéncias necessarias para o bom desempenho das habilidades
requeridas na vida adulta. Luckesi (2002) estabelece a relagéo entre as experiéncias

ludicas infantis, que se manifestam nas brincadeiras, e a maturacao, principalmente
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emocional, das criancas. Conforme o autor, € por meio das brincadeiras que as
criancas revelam o que se passa no presente (com todas as suas incompreensoes,
anseios, medos, desejos e reflexos de suas experiéncias passadas) ao mesmo
tempo em que testam e buscam compreender suas possibilidades de futuro, muitas

vezes imitando as atividades adultas, reinterpretando-as a seu modo.

Mas, o ato de brincar ndo so6 é revelador do inconsciente, ele também
€ catartico, ou seja, ele é libertador. Enquanto a crianga brinca, ela,
ao mesmo tempo, expressa e libera os conteldos do inconsciente,
procurando a restauracdo de suas possibilidades de vida saudavel,
livre dos bloqueios impeditivos. (LUCKESI, 2002, p. 37-38)

Dessa forma, € no brincar que podemos observar o universo interno da
crianca e mediar seu aprendizado. De acordo com Luckesi (2002), ao mesmo tempo
em que essa atividade consiste como principal vetor da compreensédo do mundo por
parte da crianca, além de ser seu instrumento de criacdo e, por esse motivo, de
libertacdo para esta, o brincar também é um mecanismo por meio do qual a crianca
constréi sua identidade, equilibrando seu mundo interno (subjetivo) com a realidade
externa (objetiva).

Dentre os autores que seguem uma Vvisdo de desenvolvimento infantil
construtivista, € unanime a importancia do jogo para um crescimento saudavel, pois
€ no jogo que as criancas amadurecem suas habilidades tanto fisicas, como
emocionais, sociais e intelectuais. No contexto escolar, algumas situacdes de jogos
se constituem em cendrios promissores para a intervencdo do professor, como
alguém com mais experiéncia, um guia e referéncia para as acdes das criancas.
Vigotski (1998) explica que, no faz-de-conta a criangca pode agir além de seus
limites, reincorporar sua realidade, separando a acdo do significado, dando novas
funcBes aos objetos de acordo com a brincadeira, além de acessar as fungbes da
l6gica, libertando-se dos limites dos sentidos.

Ja Piaget (1974) considera o jogo imprescindivel ao desenvolvimento
afetivo e intelectual da criancga, por ser um local onde a crianca pode adaptar o real a
sua individualidade, sendo que normalmente precisa fazer o caminho inverso,
adaptando seus desejos e necessidades a realidade imposta pelos adultos. Para
Piorski (2016): “A crianga, com sua capacidade de fabular, € impulsionada a recriar 0
real no irreal” (ibidem p. 31), assim, a imaginagéo age como a grande propulsora do
processo de aquisi¢cao da cultura pela crianga, que inclui “adaptacao, assimilagao,

eliminacdo e subjetivagao” (ibidem p. 26).
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Porém, a valorizacdo da funcdo educativa do brinquedo acabou
produzindo uma segunda categoria destes, chamados de educativos ou
pedagogicos. Brougére (2004) nos alerta que, ao considerar a influéncia da
brincadeira no desenvolvimento infantil, os adultos tendem a tentar alterar os
elementos do brincar, buscando que estes satisfacam suas expectativas de
aprendizagem para as criangas. Para isso, buscam antecipar o0os usos dos
brinquedos e os criam de forma que as criancas precisem de orientacdo dos adultos
para que possam acessa-los. Uma problematica dessa nova categoria de brinquedo
€ a exposicdo precoce da crian¢ca aos conteludos abstratos tipicamente escolares,
afinal a imaginagao infantil ndo pode ser submetida aos limites dos conceitos,
fragmentados como sdo na escola, antes que a criangca possua a maturacao
necessaria para tal (PIORSKI, 2016).

Assim, o brinquedo pedagogico, que possui seu valor quando utilizado
em situacdes escolares planejadas, distancia-se de seu potencial ludico e, com isso,
da imaginacdo e do interesse das criangas, pois “as vigéncias pedagdgicas,
fragmentarias, sabotam a riqgueza animica da crianca em claustros ou
compartimentos do mundo.” (PRENSKI, 2016, p. 26). Mesmo com o esfor¢co de
manter imagens que despertem a atencdo das criangas, ainda “estamos situados
num universo de aprendizagem tradicional. Em vez de evidenciar um principio
pedagogico que explicaria como aprendemos, esses produtos pdéem em cena
parcelas do saber reconhecido.” (BROUGERE, 2004, p. 205)

Conforme Kishimoto (2003) o “jogo educativo” deve manter o equilibrio
entre seu potencial de divertir e educar, evitando que um se sobressaia ao outro.
Bassedaset al (1999), defendem a importancia do planejamento, por parte de
professores, das brincadeiras ou dos brinquedos disponibilizados em sala de aula,
mesmo que 0S objetivos desse planejamento ndo sejam explicitados para as
criancas. Ja de acordo com Wajskop (2007), a brincadeira assume um importante
papel na dindmica escolar, uma vez que € nesse ambiente que a crianga se
desenvolverd e tera a oportunidade de conhecer o mundo por meio das relacdes ali

criadas.

O jogo proporciona beneficios indiscutiveis no desenvolvimento e no
crescimento da crianca. Através do jogo, ela explora o meio, as
pessoas e 0s objetos que a rodeiam; aprende a coordenar as suas
acBes com as de outra pessoa; aprende a planejar e a considerar os
meios necessarios para alcancar um bom objetivo, aproxima-se e
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utiliza os objetivos com intencdes diversas e fantasias. (BASSEDAS;
HUGUET;SOLE, 1999, p. 143)

A despeito da grande valorizacdo comercial dos jogos e brinquedos
classificados como educativos, a relacdo pedagdgica, essencial para que o conteudo
representado por eles possa ser aprendido pelas criangas, € comumente ignorada
gquando esses objetos sao disponibilizados para as criancas fora do contexto
escolar. Brougére (2004) afirma que a escolha desses brinquedos sofre 0s mesmos
processos das demais categorias, sendo escolhido como objeto de presente dos
ritos comemorativos sociais e contendo temas infantis de forte impacto midiatico,
apesar disso, raramente tornam-se o0s brinquedos preferidos das criancas. Assim, &
preciso que a escola e a familia atuem juntas para oportunizar experiéncias diversas
para as criangas, permitindo que elas se desenvolvam de acordo com seus ritmos,

capacidades e interesses.
3.2 JOGO DIGITAL COMO OBJETO DA CULTURA

Atualmente um dos brinquedos preferidos, no qual as criancas passam
mais tempo brincando, sdo os jogos digitais ou videogames. Apesar de todo o
conflito geracional que gira em torno desse objeto, com os adultos (pais e
professores principalmente) desvalorizando-o0 e as criancas, a cada geracao, mais
envolvidas com o jogar, a histéria do jogo digital ndo € tao recente quanto se possa
imaginar. Afinal, sendo um brinquedo, o jogo digital “[...] continua fiel a sua vocagao
que é a de apresentar os elementos da cultura relacionados a infancia.”
(BROUGERE, 2004, p 206)

Os primeiros jogos para computador foram criados no auge da guerra fria
(final da década de 1950 e inicio de 1960), nos Estados Unidos em centros de
pesquisas e universidades. Porém, devido ao acesso muito restrito a computadores
naquela época, foi criado em 1968 (por Ralph Baer) o primeiro console capaz de
rodar jogos eletrénicos e projeta-los na televiséo, o “Brown Box”. Em 1972 ¢é langado
pela empresa Magnavox o primeiro console a ter uma comercializacdo macica: o
Odissey. Mas o primeiro grande sucesso da historia dos videogames s0 veio com 0
Atari, lancado em 1978 nos EUA e em 1983 no Brasil, que é considerado por muitos
como um icone da década de 1980.

A patrtir dai, a industria dos games tornou-se cada vez maior, equiparando

seu faturamento (e em alguns casos superando) ao de outros ramos da cultura e
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entretenimento, como a cinematogréafica. Muitas empresas entraram e sairam desse
mercado ao longo das ultimas décadas, sendo a Nintendo a que estd h4 mais tempo
em operacdo, desde 1983 com o lancamento do Famicom no Japao (renomeado
para NES em 1985 com o lancamento nos EUA, sendo lancado no mesmo ano no
Brasil), até seu ultimo lancamento, o Nintendo Switch em 2017, a empresa se
mantém entre as maiores do mercado mundial.

Conforme L. Petry (2016), apesar de ser fruto da programacao, o jogo
digital “imediatamente extravasou seu campo de nascimento, organizando-se como
um objeto-cultural-digital” (ibidem, p. 18), sendo rapidamente apropriado pela cultura

geral, tomando contornos de definicdo “elasticos ou maleaveis” (ibidem, p. 19):

Podemos, entdo, pensar que o objeto jogo digital, rapidamente
apropriado pela linguagem informal, objeto reiteradamente evocado
pela midia, seja um objeto com contornos ndo muito bem definidos e,
assim, afeito a inUmeras conceituacdes. [...] Baseados nho senso
comum, ndo € dificil constatarmos que cada jogador tem n&o
somente uma Vvisdo do que seja 0 objeto de seu interesse, mas uma
definicdo do que seja jogo e, mais intensamente, do que ndo seja
jogo. (PETRY, L., 2016, p. 19)

Apesar de sua caracteristica multidisciplinar, o jogo costuma ser estudado
de forma fragmentada, sempre apenas do ponto de vista do sujeito de enfoque. Ao
defini-lo como um objeto da cultura, L. Petry (2016) afirma que podemos dizer que 0
jogo digital possui elementos comuns a vida humana em geral, tais como: “regras,
conflitos, objetivos, definicdo de pontos e tomadas de decisdes” (ibidem, p. 25), e
por isso guarda as mesmas bases filosoficas e ontolégicas com todos os outros
objetos da cultura, apesar de isso acontecer de forma espontanea, ou seja, nao
conscientizada e atencional, por parte dos desenvolvedores e designers dos jogos.

Da mesma forma, analises tedricas a respeito da sua potencialidade para
0 processo de aprendizagem nao séao novidade, pois conforme diz L. Petry (2016), o
jogo digital pode ser analisado sob diversos pontos de vista e correntes de
pensamento, afinal ndo é possivel definir o fendmeno do jogo somente sob viés
educativo, da mesma forma que “[...] ndo podemos compreender a infancia ao
considera-la apenas do ponto de vista dos projetos educativo.” (BROUGERE, 2004,
p. 221)

Dentre essas caracteristicas, desejo destacar as regras, assim, €

importante enfatizar que existem essencialmente dois tipos de regras:

Em primeiro lugar, temos as regras colocadas pelo design do jogo
[...]. Em segundo lugar, ha as regras formuladas dentro do jogo pelos
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jogadores, regras mutaveis e suscetiveis ao desenrolar dos
acontecimentos do préprio jogo. (PETRY, L., 2016, p. 31)

Essas regras sdo criadas tanto nos jogos multijogadores como nos jogos
monojogadores, ja que nesse ultimo, “o comportamento, os pensamentos e o estado
de animo do jogador se alteram no desenrolar da “partida”.” (ibidem, p. 31).

Partindo do conceito de ZPD de Vigotski, que traz a importancia de ter um
parceiro mais experiente, podemos ter no jogo digital uma ferramenta interessante
de ser utilizada por professores dentro de contextos escolares, ensinando,
modificando e reestruturando as regras do jogo conforme o desenvolvimento das
criancas e a intencionalidade pedagoégica do professor. Sobre isso Brougére (2004)
afirma que os usos desses objetos no ambiente escolar e no ambiente familiar
diferem amplamente em relacdo aos seus objetivos e metodologias, sendo
impossivel dissociar o valor educativo de um jogo do uso que se faz deste.

3.3 O VIDEOGAME E A ESCOLA

Com o0 avanco da tecnologia e sua influéncia em todas as esferas da
sociedade, surgiram estudos que questionam se a forma como a educacgao acontece
nas escolas é capaz de desenvolver nas criancas as habilidades necessarias para o
cidaddo da sociedade futura. Mattar (2010) critica a forma como as escolas ainda
usam métodos do passado, supondo formar cidaddos para o futuro, ignorando

habilidades importantes como:

Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar,
compartilhar, ter iniciativa, inovagéo, criatividade, senso critico, saber
resolver problemas, tomar decisdes (rdpidas e baseadas em
informacdes geralmente incompletas), lidar com a tecnologia, ser
capaz de filtrar a informacé&o etc. sdo habilidades que, em geral, ndo
sdo ensinadas nas escolas. Pelo contrario: as escolas de hoje
parecem planejadas para matar a criatividade. (MATTAR, 2010, p.
X1V)

Piorski (2016) afirma que € no meio cultural que a crianca expressa de
todas as formas o seu interior. E reinterpretando e se readaptando a esse meio que
se aprende e amadurece. Porém, é também por influéncia da cultura que a crianca,
por muitas vezes, perde sua esséncia.

Resta entdo a duvida: como abranger os conteudos obrigatérios para o
ensino formal e, ao mesmo tempo, desenvolver nas criancas todas as competéncias

desejaveis, tanto para o mercado de trabalho, como para o crescimento pessoal?
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Realmente ndo ha “receitas magicas” capazes de abranger toda a complexidade do
desenvolvimento infantil e do processo de ensino-aprendizagem.

Um caminho indicado por diversos autores desde a escola nova, bem
como por tedricos construtivistas, segue em direcdo a identificar e valorizar as
especificidades dos alunos, suas capacidades, interesses e habilidades. Para isso, €
necessario usar recursos e metodologias variados que possam se adequar aos
estilos de aprendizagem de cada aluno. “Seria importante, portanto, o professor ter
nasua ‘cartola’ métodos e recursos alternativos para ensinar a mesma informacgéao de
diferentes maneiras”. (MATTAR, 2010, p. 6)

Prensky (2012) defende através da andlise de diversas pesquisas, que as
mudancas tecnologicas ocorridas desde os anos 1970 mudaram as estruturas
cerebrais e cognitivas das geracdes que conviveram com as midias digitais. Para
esse autor, o uso de jogos digitais € uma esperanca para processos de ensino-
aprendizagem voltados para o aprendiz. Experiéncias, como as relatadas por Mattar
(2010) e Espinosa e Gomez (2016), mostram como 0 uso de jogos criados para o
mercado comercial (sem nenhuma intencdo de uso pedagdégico) podem se constituir
em boas ferramentas para a introducdo ou consolidagédo de alguns conceitos mais
abstratos.

Ao considerarmos o ponto de vista dos aprendizes como ponto de partida

para a escolha de praticas pedagdgicas efetivas, € importante observar que:

“A ida para a escola de ensino fundamental produz uma fissura: a
nogdo de trabalho est4d mais presente e, com ela, a da competicéo.
Para a crianca, a aprendizagem esta ligada a escola, [...] por isso
gue, depois que ela entra na pré-escola, um jogo s6 pode ser
educativo, na opinido da crianga, se o contetido se aproximar daquilo
que ela aprende na escola.” (BROUGERE, 2004, p. 211)

Assim, é relevante que os conteudos abordados no jogo possam, em
alguns momentos, estarem explicitos aos jogadores, para que estes percebam a
relevancia dos conteudos escolares e a relacdo entre o estudado nos livros e
cadernos com uma atividade de seu lazer. Como consequéncia disso, 0os contetudos
estudados durante as aulas passam a ter um sentido de uso imediato para a crianca,

e ndo apenas para um futuro nem sempre vislumbravel.
3.4 UMA EXPERIENCIA LUDO-MATEMATICA

Como exemplo de uma experiéncia relacionada a aprendizagem baseada

em jogos digitais, relato a seguir o processo de planejamento, execucao e analise de
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uma oficina que ministrada por mim, com o apoio da Professora Juscileide Braga de
Castro, no ano de 2017, para os alunos do curso de pedagogia da Faculdade de
Educacao da Universidade Federal do Ceara, como parte do Programa de Iniciacédo
a Docéncia (PID), avaliada posteriormente (SOARES; CASTRO, 2017).

Inicialmente realizei um estudo sobre recursos digitais que permitissem o
trabalho de contetddos do bloco Espaco e Formas, atendendo aos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN) de Matematica (BRASIL, 1997). Por meio dessa
pesquisa, me foi possivel, identificados aspectos do jogo Tetris que oportunizam a
compreensao dos conceitos de area e perimetro a partir da composicdo e
decomposicdo de figuras, conhecimentos necessarios para que o jogador se
aproprie das estruturas das pecas que compdem o quebra-cabeca, caracteristica
enumerada por Costa (2009) como essencial para a efetividade pedagdgica de um
jogo. Ao mesmo tempo em atendo ao definido nos PCN que objetiva, dentre outros
aspectos, ajudar o aluno a ‘“ldentificar caracteristicas das figuras geomeétricas,
percebendo semelhancas e diferencas entre elas, por meio de composi¢cdo e
decomposicao, simetrias, ampliagdes e redugdes”. (BRASIL, 1997, p. 56).

O Tetris ainda propicia o desenvolvimento de habilidades viso-motoras e
do raciocinio légico, importantes para a elaboracdo de estratégias eficientes que
gerem maiores pontuacbes. Além disso, por ser um jogo voltado para o
entretenimento, possui grande potencial ladico, capaz de envolver aqueles que
jogam num espaco-tempo, préprios ao jogo, no qual os jogadores entram de
maneira voluntaria, ficando totalmente imersos no mundo do jogo e desviando seu
foco do mundo real.

Huizinga (2012) chama esse espaco-tempo de “circulo magico”, Costa
(2009), apropriando-se do conceito criado por Kurt Lewin, denomina essa relagcao
(jogador-tela-controle) de “espaco vital’, jA no modelo de avaliagdo de jogos
elaborado por Moita (2016), esse estado € nomeado de “fluxo”. Porém néo basta o
interesse voluntario para se “estar no jogo”, € preciso compreender suas regras,
estejam elas explicitas ou implicitas, afinal “Nao consegue brincar quem quer nem
qguando quer. Sao necessarias disposi¢cdes e as vezes uma aprendizagem ou uma
reaprendizagem.” (WALLON, 2007, p. 58).

Apds a analise do jogo, foi proposta uma oficina, ministrada no primeiro
semestre de 2017 na disciplina de Ensino de Matemética. Durante essa oficina

apresentei aos colegas participantes uma sequéncia didatica que tinha como
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objetivo trabalhar os conceitos de &rea e perimetro com o uso do jogo Tetris,
instalado nos smatphones dos proprios alunos. Apés uma discusséo inicial, na qual
0s participantes foram instigados a pensar nas dificuldades das criancas em
compreender 0s conceitos de area e perimetro, os alunos foram divididos em grupos
com trés ou quatro membros e cada grupo recebeu quatro cartdes quadrados, sendo
solicitados que elaborassem formas utilizando os cartdes. Depois realizei uma breve
explanacdo sobre o jogo Tetris, seguida da proposicdo do desafio (contabilizar
apenas as jogadas que completassem quatro linhas simultdneas — maior
possibilidade de pontuacdo do jogo). Entédo solicitei que os alunos registrassem, por
meio de printscreen, 0 momento em que realizassem a jogada proposta e também o
momento em que perdessem o0 jogo (quando as pecas atingem o topo da tela).

O potencial ludico do jogo ficou evidente devido ao envolvimento dos
discentes durante toda a oficina, desde o interesse em instalar o jogo (que possui
inUmeras versdes disponiveis), na criatividade despertada ao criarem formas com os
cartdes e, principalmente, no momento do jogo. Foi possivel notar a euforia ao se
conquistar o objetivo proposto, de forma que os alunos passaram inclusive a criar
novas regras, desafiando seus colegas e, aparentemente, esquecendo-se
momentaneamente dos contetdos abordados no inicio da oficina.

O momento final da oficina consistiu da projecdo das imagens de tela
enviadas pelos alunos e do debate acerca da relacdo jogo-conteudo. Os resultados
da discussao com a turma demonstram a potencialidade de uso do jogo, criado com
fins estritamente de entretenimento, para a consolidacdo de conceitos trabalhados
em sala de aula. Vale ressaltar também o interesse e envolvimento despertados pelo
uso do jogo, além das habilidades como atengéo, concentragdo, raciocinio logico,
necessarias para joga-lo. Assim, em andlise realizada apds a oficina, concluimos
(SOARES; CASTRO, 2017) que o objetivo central da oficina foi atingido, pois os
graduandos puderam vislumbrar novas possibilidades de aliar a tecnologia e
ludicidade em suas metodologias de ensino.

Diante dos resultados dessa experiéncia ficou evidenciada para mim a
possibilidade do uso de jogos de entretenimento para o ensino de contetdos. Assim,
o interesse pelo tema da presente pesquisa foi reforcado, tornando latente o desejo
de aprofundar a analise em um jogo mais complexo e que abordasse uma maior

variedade de conceitos matematicos.
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4 METODOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa possui uma multipla abordagem envolvendo
aspectos guantitativos e qualitativos. Por quantitativos podem ser considerados 0s
esquemas de pontuacao atribuidos na avaliacdo dos aspectos técnico-pedagogicos
do jogo escolhido. J& os atributos qualitativos, conforme Lidke e André (1986), sédo
inerentes a pesquisa em educacéo, uma vez que, nesse contexto, as variaveis sdo
quase indissociaveis. Dessa forma, ao analisar determinada situacao, € preciso levar
em consideracdo todo o contexto que a envolve, sendo muito dificil determinar a
relacdo causa-efeito, como se faz nas ciéncias da natureza.

De acordo com Gil (2002), esse trabalho pode ser classificado como uma
pesquisa exploratéria, uma vez que busco estruturar hipéteses a respeito do tema
agui explicitado, visando torna-lo mais familiar no meio das discussées académicas.
A metodologia utilizada aproxima-se ainda de um estudo de caso instrumental, pois
pretendo avaliar de forma profunda o objeto de estudo escolhido, porém com o
propésito ampliar o conhecimento do problema estabelecido. Apesar de guardar
semelhancas com esses modelos de pesquisa, ndo encontrei uma definicdo
especifica, que correspondesse em absoluto aos desafios encontrados ao longo do
caminho tracado para a elaboracdo desse trabalho, uma vez que, algumas
pesquisas “em funcéo de suas caracteristicas, ndo se enquadram facilmente num ou
noutro modelo.” (GIL, 2002, p. 44)

Iniciei por uma pesquisa bibliografica a respeito das pesquisas e
experiéncias com a aprendizagem baseada em jogos digitais ou 0 uso de
videogames como ferramentas educacionais apresentadas no capitulo anterior. Na
segunda fase da pesquisa, realizei uma analise técnica e pedagoégica preliminar do
jogo objeto de estudo visando identificar as habilidades requeridas pelo mesmo, bem
como o0s conteudos matematicos possiveis de serem abordados ou consolidados ao
joga-lo, o que me permitiu sugerir uma faixa etaria adequada para seu uso na
escola.

Para a realizagdo de tal analise, utilizei como base os escritos de Moita
(2016), Costa (2009), bem como os conteudos didaticos de matematica definidos
pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2017) e da Matriz de
Referéncia para Avaliagdo em Matematica (CEARA, 2018) para os anos iniciais do

Ensino Fundamental.



29

Moita (2016) avalia 11 aspectos (identidade, producao, riscos, boa
ordenacdo dos problemas, desafios e consolidagdo, sentidos contextualizados,
ferramentas inteligentes e conhecimento distribuido, equipes transfuncionais,
frustracdo prazerosa, interface com o usuario e fluxo) com notas que variam de 0 a
3, conforme o aspecto esta relacionado com o jogo. J& Costa (2009) afirma que,
para ser eficiente, € necessario que o0 objeto de aprendizagem (jogo) possua

estruturas semelhantes a do objeto de conhecimento que se busca alcancar.
4.1 0 JOGO MARIO PARTY 10

O jogo possui a dinamica de um tabuleiro virtual pelo qual os jogadores se
locomovem agrupados em um carrinho, por tanto, um nimero sorteado no dado

move todos os jogadores simultaneamente, conforme mostra a figura 1.

Figura 1 — Carrinho com personagens.

O jogo possui tabuleiros com pequenas diferencas de dificuldades, acdes
especiais especificas de cada cenario, bem como adverséarios. Em comum, todos os
cenarios levam de um ponto de partida a um ponto de chegada, sem voltas em torno
do tabuleiro.

Em Mario Party 10,0s jogadores podem escolher dois modos principais de
jogo: o Modo Mario Party, no qual os jogadores encolhem um dentre os 12
personagens disponiveis e o Modo Bowser Party, no qual é possivel que um jogador
controle o Bowser que perseguira os demais personagens pelo tabuleiro, conforme
mostra a figura 2.

Ha ainda o Modo Amiibo, mostrado na figura 2 abaixo, que ndo sera
analisado no presente trabalho por exigir o uso de um acessoério adicional ao
joystick, o que o torna inviavel para o uso pretendido. Como também as sessfes
amibo Bonus, Bonus Games e Toad’s Room, que ndo serdo foco dessa analise por

nao pertencerem a principal funcionalidade do jogo.
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Choose a game, or check out Toad's Room. ﬁ |

Figura 2 — Tela de sele¢do do Modo de jogo.

A ordem de jogo acontece no sentido horario mostrado por uma seta. Na
sua vez, cada jogador lanca um dado de seis numeros para o dado padrdo, porém
h& dados especiais contendo apenas 3 ou 2 numeros. Antes de lancar o dado, ao
passar o0 cursor sobre 0 mesmo, sdo mostradas no tabuleiro as possiveis casas em
que o grupo pode cair. As bifurcacdes presentes nos tabuleiros sao representadas
por setas, destacando-se a direcdo escolhida pelo jogador. Na figura 3 sao

mostrados esses detalhes.

@ View Route

Figura 3 — Detalhes:Ordem de jog‘ad (supeior-equerda), Langaento de dado comum inferior-
esquerda), Lancamento de um dado especial (superior-direita) e Bifurcacdes (inferior-direita).

| @ View Route

Vale ressaltar que os tabuleiros dos dois modos de jogo (Modo Mario
Party e Modo Bowser Party), apesar de guardarem muitas semelhangas, possuem

importantes diferencas. Enquanto no Modo Mario Party, os personagens competem
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entre si por ministars, no Modo Bowser Party eles cooperam pela conquista e

manutenc¢ao de coragdes, conforme mostra a figura 4.

Figura 4 — Quadros de pontuagdo: Modo Mario Party (esquerda) e Modo Bowser Party (direita).

No Modo Mario Party, durante o inicio do jogo, € solicitado que o jogador
também observe a tela do GamePad (um controle de jogo que possui uma pequena
tela central), pois a mesma mostra o grande adversario dos jogos da franquia Mario,
o Bowser, preso por grades com a sequéncia dos numeros de 1 a 6 logo abaixo, a
cada numero sorteado pelos jogadores ao se deslocarem, o nimero correspondente

some na tela do Bowser, liberando uma barra da grade, conforme mostra a figura 5.

Look at the GamePad! The locks have all the
numbers from the Dice Block...

Flgura 5- Detalhes In|C|o da partlda (superlor esquerda), GamePad (inferior- esquerda) Grade que
aprisiona o0 Bowser — tela do GamePad(direita).

Ao serem sorteados 0s seis nimeros o Bowser € libertado, toma metade
das ministars do jogador da vez (aquele que sorteou o Ultimo numero) e lanca as
“casas Bowser” no tabuleiro, essas casas por sua vez, sorteiam eventos de azar

sempre que os jogadores caem nelas. Ja no Modo Bowser Party, o GamePad fica



32

com o jogador que controlara o Bowser, de modo que os demais jogadores ndo tém
acesso a ele.

No Modo Mario Party, ao final da primeira parte, aproximadamente 1/3 do
caminho, os personagens s@o enviados para uma Miniboss battle, j& no Modo
Bowser Party, o caminho dos personagens € interceptado por um Whomp (uma
espécie de pedra gigante), no qual os personagens devem acertar 6 golpes (1 golpe
para cada numero do dado) e, ao derrota-lo, surge um Toad do castelo ao lado e d&

trés coracbes para cada personagem, conforme mostra a figura 6.

Bowser Jv. Roulette

i.,.a;A:.m PP NPNPSPS A‘JA?A PN PCNPNN

Big Bad Bowser Mode
(NENENENES

Add Bowser Jr. Spaces
&1d (&4

~

Bowser Dice Block + 1

n_w ~ T
*

D‘
Figura 6 — Detalhes: Modo Mario Party a esquerda(Mlnlboss Battle acima e Homestretch abaixo) e
Modo Bowser Party nos mesmos pontos a direita.

Ao ultrapassarem 2/3 do caminho os personagens se encontram com um
Toad, no Homestretch, que explica a colocacdo dos personagens. No Modo Mario
Party, ele oferta um dado especial para o ultimo colocado. Ja nesse mesmo ponto
do Modo Bowser Party, o Bowser Jr aparece para ajudar o Bowser, para isso, 0
jogador que controla o Bowser gira uma roleta, no GamePad, com as opc¢des: Big
Bad Bowser Mode; Add Bowser Jr Spaces (acrescenta casas do tipo Bowser Jr que
possuem eventos ruins para o grupo); Bowser DiceBlock +1 (ganha mais um dado
na proxima jogada). Esses momentos também sdo mostrados na figura 6.

A partir desse ponto, existem casas Bowser Jr onde, caso o0s

s

personagens parem nelas, € sorteado aleatoriamente uma opcéo entre: Reduzir
para um a quantidade de coracbes do personagem da vez, tirar metade dos
coracOes do todos os personagens, fazer o grupo voltar cinco espacos, fazer o

grupo perder todos os dados especiais que tiverem naguele momento.
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No final do caminho, no Modo Mario Party, os personagens sao lancados
numa Boss Battle e, ao final da partida, ocorre uma cerimdnia de premiacdo, com o
sorteio de 2 entre 5 critérios e a distribuicdo de 10 ministars de bbnus para cada
critério sorteado. Ao passo que, no Modo Bowser Party, 0os personagens se
encontram com o Bowser Jr, que |hes mostra a SuperStar, mas em seguida a
esconde e surgem o Koopa Tropa e o Hamer Bros, entdo o jogador que controla o
Bowser escolhe no GamePad em qual vildo escondera a SuperStar e o jogador da
vez do grupo tenta adivinhar. Caso acerte o grupo vence e ganha a SuperStar. Caso
erre, o grupo é lancado para a casa onde se encontra 0 Bowser e novamente numa
Bowser Battle. Sobrevivendo ao minigame, podem andar novamente até o final do
tabuleiro onde os outros dois vildes, que ndo foram escolhidos, aguardam e repete-

se a dinamica anterior. Conforme mostra a figura 7.

Dad! Tap a character to secretly stash the
Super Star with them!

Figura 7 — Detalhes: Modo Mario Party a esquerda(Boss Battle ci.'rna e prerﬁiagéo bonus abaixo) e
Modo Bowser Party a direita (tela da TV acima e tela do GamePad abaixo).

Ainda sobre o Modo Bowser Party, caso o Bowser consiga derrotar todos os
personagens do grupo antes do final do tabuleiro, ele ganha a Super Star, sendo
declarado vencedor da partida e 0 jogo mostra o caminho restante, do final até o
ponto onde os personagens foram derrotados, e a quantidade de casas que faltaram
para chegar ao final do tabuleiro.

Apbs o final da partida € mostrado o resultado final, com a pontuacéo de
cada personagem e disponibilizado um gréfico que mostra a evolucdo de cada

personagem durante a partida, conforme figura 8.
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Figura 8 — Telas de final de partida (Modo Mario Party a esquerda e Modo Bowser Party a direita).

O jogo possui grande variedade de minigames, 71 ao todo, com estilos
dos mais diversos, ao inicio de cada um é exibida a quantidade de ministars que
cada classificacdo ganhara, seguida das instru¢ées do minigame (em inglés). Nessa
tela h4 a opcdo dos jogadores praticarem o minigame sem validar a pontuagéo ou
de iniciarem valendo a pontuacédo, que é somada ao final com as ministars que o
jogador possui. Vale ressaltar, que no Modo Mario Party, os minigames ocorrem
guando o grupo cai na casa demarcada com tal evento (casas VS) ou em momentos

aleatorios determinados pelo jogo, conforme mostra a figura 9.

o % @
What's this? It looks like there's a
minigame box hidden here!

___=

iura 9 — Momentos de minigames.

Nesses momentos surge um bloco sobre o personagem, dentro do qual
giram as opc¢Oes de tipos de minigames, ao pular, batendo no bloco, o jogador

sorteia um dentre as quatro possibilidades de tipo de minigames explicadas a seguir:
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e Free-for-all: Opcdo mais comum de disputas em minigames, na qual
0s quatro jogadores do grupo disputam entre si, conforme mostra a

figura 10.Sa0 31 minigames desse tipo;

Tondutte

Free-for-an Minigame

Figura 10 — Sequéncia de telas do minigame do tipo Free-for-All

e Battle: Utiliza os mesmos minigames da opcdo Free-for-Allcom a
diferenca que, nessa opcao, surge um novo personagem que laca
martelos contra os personagens do carrinho e tira de cada jogador um
valor determinado de ministars que compde 0 montante da premiagao
a ser dada aos vencedores em primeiro e segundo lugares, conforme

mostra a figura 11,

e ‘iwi.agﬁ'e.' = N
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e ‘7\

Ll

Quick draw

e 4 \ - il
% o
' [Le¥ Loy H
b1 . 20 31 | %+10] [ #+6

#.3
Figura 11 — Sequéncia de telas do minigame do tipo Battle.

Esse tipo de minigame também ocorre em outros momentos do jogo,
como nas casas Bowser e Bowser Jr, quando sdo tirados valores maiores de

ministars dos personagens para compor 0 montante da premiacao.



36

e 2 VS 2: Quando este modo de minigame € sorteado, 0 proprio jogo
divide o grupo em duas duplas que disputardo a premiacao, conforme

mostra a figura 12. Sdo 10 minigames desse tipo;

Figura 12 — Sequéncia de telas do minigame do tipo 2 VS 2.

e 1 VS 3: Essas disputas acontecem sempre com o jogador que caiu na
casa disputando contra os demais do grupo, conforme mostra a figura

13. S&o0 10 minigames desse tipo;

A pih -

B CrEEE
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Figura 13 — Sequéncia de telas do minigame do tipo 1 VS 3.

Ha também 10 Boss Battle, que s6 ocorrem no final da primeira (miniboss
battle) e da terceira partes dos tabuleiros do Modo Mario Party, onde todos os
personagens enfrentam um inimigo comum, 9 membros da equipe de subalternos do
Bowser, além do proprio. Em todos esses minigames ha uma barra que mostra a
energia do chefe, quando esta barra chega na metade, o chefe fica furioso e a

dindmica do game fica mais complexa. Ao final dos duelos de miniboss e boss,
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também é exibida uma tabela na qual constam os acertos (+), erros (-), total e bénus

por golpe final de cada personagem, conforme mostra a figura 14.

R

Figura 14 — Momentos em que o grupo chega aos pontos de Miniboss Battle e Boss Battle (acima) e
detalhes de tela de uma Boss Battle (abaixo).

No Modo Bowser Party, sempre que o Bowser alcanca o grupo, 0S
personagens sao lancados numa das 10 Bowser Battle Minigame, onde este ataca o

grupo de alguma forma, Ihes tirando coracdes, conforme mostra a figura 15.

O jogo possui cinco tabuleiros no Modo Mario Party (sendo quetrés deles
se repetem no Modo Bowser Party),0s quais seguem descritos abaixo:
Mushroom Park: O primeiro tabuleiro do jogo possui um desenho de

caminho com poucas complicacdes para os jogadores. Ambienta-se num parque de
diversbes com um cenario que remete ao reino cogumelo, onde se passam as
principais aventuras de SuperMario. Dentre 0os eventos especiais ha, na metade do
caminho, um carrossel em forma de polvo que segura varios pratos, uma grande
barca semelhante as de parques de diversdes, ha ainda um pequeno rio e uma
montanha-russa que sao apenas elementos do cenario e nao influenciam no jogo. O
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cenario é claro e com cores vibrantes, remetendo a um dia ensolarado, conforme

mostrado na figura 16.

Mavio Party

s

Na figura 16 acima, podemos ver alguns detalhes do tabuleiro:

1.

Tela de sele¢édo do tabuleiro no Modo Mario Party, que é idéntica no
Modo Bowser Party;

Vista geral do tabuleiro, mostrada sempre antes de iniciar a partida;
Evento do carrossel em forma de polvo, que marca o meio do
caminho, no Modo Bowser Party. Ao chegar nele, para passéa-lo e
seguir o caminho, o jogador da vez deve escolher o melhor momento
de apertar o botdo de comando, uma vez que nesses pratos estédo
guantidades diferentes de corag0es;

Evento do carrossel em forma de polvo, que marca o meio do
caminho, no Modo Mario Party. Ao chegar nele, para passa-lo e
seguir o caminho, o jogador da vez deve escolher o melhor momento
de apertar o botdo de comando, uma vez que nesses pratos estao
guantidades diferentes deministars;

Evento Lucky, exclusivo do Modo Mario Party,no qual todos os
personagens vao para uma barca (semelhante as dos parques de
diversdo) e devem pular para capturar as ministars que estdo logo

acima, aproveitando o balan¢o da barca para conseguir mais impulso;
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6. Evento Unkucky, onde surge uma piranha-planta que engole e cospe
0 personagem, lhe tirando cinco ministars. Esse evento sO existe no
Modo Mario Party;

7. EventoLucky do tipo comum a todos os tabuleiros, onde o
personagem da vez sai do carrinho e dirige-se para uma area onde
estao trés blocos suspensos acima de sua cabeca, entdo o jogador
deve escolher qual bloco quebrar, ganhando a quantidade ministars
ali existente, no Modo Mario Party. No Modo Bowser Party, o prémio
séo coracgOes para todos os membros da equipe;

8. Evento existente em todos os tabuleiros somente do Modo Mario
Party, onde todos 0s personagens entram numa cada cogumelo e
sorteiam um dado especial;

9. Evento Steal existente em todos os tabuleiros do Modo Mario Party,
no qual ojogador da vez sorteia, numa roleta,outro personagem e,
numa segunda roleta, a quantidade de estrelas que sera transferida
do segundo para o primeiro;

HauntedTrail: O segundo tabuleiro do jogo, que s6 existe no Modo Mario

Party, € um cenario que comeca com um vilarejo assombrado, depois de cemitério,
em seguida de floresta e por dltimo mais semelhante a um péantano, conforme

mostra a figura 17.

Na figura 17 acima, podemos ver alguns detalhes do tabuleiro:
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1. Tela de selecédo do tabuleiro no Modo Mario Party, que € idéntica no
Modo Bowser Party;

2. Evento Change, existente em todos os tabuleiros do Modo Mario
Party, no qual o jogador sorteia um personagem e a vez € passada
para este;

Momento de transi¢éo entre os cenarios do tabuleiro;

Encontro com o Boo, ao passarem com o carrinho por ele, o
personagem/jogador da vez passa a ser assombrado, perdendo
S5ministars por rodada, até que se livre do Boo.

5. Casa com o simbolo do Boo, nela o jogador da vez ira sortear numa
roleta o personagem que serd assombrado a partir dali, 0 que pode
incluir ele mesmo;

6. Casa iluminada, onde o Boo € espantado e desaparece,
independentemente de com que esteja;

7. Evento Lucky, no qual estrelas giram sobre o personagem e este
deve pular para captura-las em 5 segundos;

8. Evento Luckyonde o personagem deve bater numa grande arvore,
cada soco derruba uma ministar e, ao final de 5 segundos, 0 jogo
mostra quantas foram conquistadas;

9. Evento Unkucky, surgem morcegos que atacam o personagem lhe
tirando 5ministars.

Whimsical Waters: O terceiro tabuleiro do jogo apresenta um cenario

subaquatico, também sempre presente nos jogos de aventura do Super Mario, todos
0s elementos do cenario e eventos envolvem animais aquaticos reais, como peixes
e polvo, ou mitolégicas como dragdo do evento especial DragoneelTreasure.O
tabuleiro se divide em duas partes, a primeira € mostrada logo no inicio da partida e
asegunda parte s0 € mostrada quando os personagens descem um abismo apos a
Miniboss Battle,conforme mostra a figura 18.

Esse tabuleiro existe nos dois modos de jogo, porém no Modo Bowser Party,
guando o grupo chega a uma bifurcacdo, os caminhos sdo encobertos por fumaca
preta, impedindo que os jogadores vejam as casas de cada caminho, somente o
jogador que controla o Bowser tem acesso a essa informacao, por meio da tela do
GamePad, e pode se utilizar de carimbos e rabiscos para tentar confundir os outros

jogadores. O mesmo acontece em relacdo aos baus do evento DragoneelTreasure.
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Na figura 18 acima, podemos ver alguns detalhes do tabuleiro:

1. Tela de selecao do tabuleiro no Modo Mario Party, que € idéntica no
Modo Bowser Party;

2. EventoUnlucky no qual peixes esqueletos mordem o personagem da
vez, lhe tirando Sministars;

3. Evento Unlucky onde surge um polvo (Blooper) do jarro e solta uma
tinta preta que impede o personagem de usar o dado especial;

4. Evento DragoneelTreasure onde, ao passar pela casa especial, o
jogador da vez deve escolher um entre os baus apresentados para
receber o prémio constante no mesmo. No Modo Mario Party,
inicialmente o jogo apresenta 6 baus (com a seguinte premiacao: 1
bad com 20 ministars; 3 balus com 5 ministars e 2 baius com dado
especial) e, ap6s alguém encontrar o prémio maximo, surgem 8 baus
(com a seguinte premiacdo: 1 balt com 20 ministars; 2 bals com 10
ministars; 3 baus com 5 ministars e 2 bals com dado especial). Essa
forma de mostrar as possiveis premiacdes permite ao jogador intuir a
probabilidade de acertar o melhor prémio, uma vez que 0 conjunto
permanece (retirando apenas o bau escolhido) no préximo ponto do
evento, até que algum jogador acerte o prémio de 20 ministars;

5. Evento DragoneelTreasure no Modo Bowser Party, onde h& cinco

balus nesse evento, dos quais:1 bau com 2 corag¢des, 1 bal com 1
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coracdo, 1 bau com 1 dado especial lento e 2 bais com piranhas que
tiram 3 coracdes, sendo que os coragdes sao acrescidos ou retirados
de todos os membros da equipe;

6. Tela do GamePad durante o evento DragoneelTreasure do Modo
Bowser Party, na qual o jogador que controla o Bowser pode
visualizar qual a premiacdo de cada bau, antes que jogador da vez
faca sua escolha, podendo entdo rabiscar e usar os carimbos para
tentar induzir o jogador a escolher um bau ruim.

7. Parte do tabuleiro, onde o caminho torna-se uma espécie de rotatoria
com Varias casas especiais boas e ruins. O dragdo com o0 evento
DragoneelTreasure permanece no centro do circulo e, para ter acesso
ao evento nesse ponto do tabuleiro, € preciso parar nas casas com
um desenho de bau espalhadas pelo circulo. No ponto do circulo
oposto ao ponto de entrada, ha uma parede com um ndamero, ao
passar por ela o jogador da vez lanca um dado e precisa tirar o
mesmo numero ali representado para sair, do contrario, o grupo dara
mais uma volta na rotatdria, ao que o caminho é liberado.

8. Bifurcacdo em forma de circulo,da primeira parte do tabuleiro no
Modo Mario Party, o jogador ndo escolhe por qual lado deseja seguir,
ao invés disso uma seta presa num poste gira rapidamente e o
jogador pressiona o botdo para para-la, selecionando de modo
aleatdrio qual caminho o grupo ird seguir. No Modo Bowser Party ndo
h& parede obstruindo o caminho.

9. Bifurcacdo oculta do Modo Bowser, apenas o jogador que controla o
Bowser pode ver quais as casas de cada caminho, tendo também a
possibilidade de rabiscar e usar os mesmos carimbos antes que os
jogadores facam a escolha pelo caminho.

Airship Central: O caminho do quarto tabuleiro, exclusivo do Modo Mario

Party, € composto, em sua primeira parte, por navios voadores enfileirados.
Interessante observar que ha, em alguns trechos, uma fileira paralela de navios que
revezam a cada turno com os navios do caminho a ser seguido pelos personagens,
mas essa troca somente acontece entre 0S navios em que 0S personagens nao

estdo. Em alguns trechos o caminho é composto por nuvens. As cores dessa

primeira parte do tabuleiro remetem a um pér-do-sol de um dia ensolarado.
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A segunda parte do tabuleiro, apos a Miniboss Battle, € um caminho nas
nuvens que remetem a uma noite chuvosa, onde um navio do Bowser acompanha o
avanco dos personagens, lancando misseis em casas demarcadas pelo caminho.
Ao final dessa parte, 0os personagens sao lacados por um canh&o para um circulo de
nuvem que possui um canhdo em cada casa, no centro do qual aparece o navio do
Bowser. Ao derrotarem 0 navio, 0S personagens seguem para a parte final do
tabuleiro, essa parte também € um caminho nas nuvens, mas dessa vez 0 cenario

volta a ser ensolarado, conforme mostra a figura 19.
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igura 19 — Detalhes do tabuleiro Airship Central.

Na figura 19 acima, podemos ver alguns detalhes do tabuleiro:

1. Tela de selecdo do tabuleiro no Modo Mario Party, que € idéntica no
Modo Bowser Party;

2. Momento da troca das fileiras de navios na primeira parte do
tabuleiro. Existem trés tipos de navios: o0 navio comum de madeira é 0
caminho normal, que possui casas comuns (verdes e azuis) e
algumas casas especiais (Change, VS, etc); o navio dourado que
além dessas casas possui mais premiacfes, onde 0s personagens
ganham ministars s6 em passar pelo espaco, e casas Lucky; jaA o
navio roxo possui locais onde os personagens perdem ministars sé
em passar por eles, casas Unlucky e casas Bowser Jr, além das

casas comuns e especiais do navio de madeira;
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3. Evento Unluck da primeira parte do tabuleiro, quando uma fileira de
fumaca passa pelos personagens e tira 2ministars do jogador da vez;

4. Ponto do tabuleiro no qual se ganha uma determinada quantidade de
ministars. Existem varios desses pontos em todos os tabuleiros dos
dois modos de jogo, mas no Modo Bowser Party, sdo ganhos
coracbes. H& também locais idénticos a esses, porém com estrelas
roxas, representando a perda de ministars;

5. Inicio da segunda parte do tabuleiro, onde o navio do Bowser atira em
determinadas casas do caminho. As casas a serem atingidas pelos
misseis naquele turno ficam marcadas com uma mira vermelha,
permitindo que o jogador planeje sua jogada para ndo ser atingido,
caso 0S personagens estejam numa das casas atingidas pelos
misseis, o jogador da vez perde metade das suas ministars;

6. Inicio da terceira parte do tabuleiro, na qual os jogadores devem
derrotar o navio Bowser para prosseguir no tabuleiro, acertando 10
tiros nele. Uma barra no lado direito da tela mostra de forma
decrescente quantos tiros faltam para derrotar o navio, mudando de
azul para amarelo, quando faltam 5 tiros, e para vermelho, quando
faltam 2 tiros. O Jogador que acertar o Ultimo tiro no navio recebe um
bonus de 10 ministars;

7. Vista geral da distribuicdo dos canhdes da terceira parte do tabuleiro.
Os canhdes azuis acertam 2 tiros cada, ao passo que 0s canhdes
dourados acertam 4 tiros;

8. Casa Unlucky no circulo da terceira parte do tabuleiro, que néo possui
canhdo para atirar contra o navio, ao invés disso, 0 navio Bowser
langa um missil contra os personagens, tirando metade das ministars
do jogador da vez;

9. Parte final do tabuleiro, para a qual os personagens seguem apos
derrotar o navio do Bowser.

ChaosCastle: O quinto e ultimo tabuleiro desse modo de jogo é o cenério do

Castelo do Bowser, principal vildo dos jogos de aventura do Super Mario.

No Modo Mario Party, o Bowser esta na muralha do castelo, a espera dos
personagens, diferente dos demais tabuleiros desse modo de jogo, onde ele
aparece preso no gamepad. No lugar do Bowser, quem esta preso no tabuleiro é um
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Toad e os jogadores devem tentar liberta-lo. Ja no Modo Bowser Party € o Bowser Jr
que aguarda os personagens no castelo.

Na primeira parte desse tabuleiro, 0 caminho é sobre pontes (de pedra, de
madeira ou de grades de ferro) sobre um mar de lava. Quando chegam ao final da
primeira parte, 0s personagens sao interceptados pelo Bowser que os manda para a
Miniboss Battle.A segunda parte do tabuleiro € na entrada do castelo, trata-se ainda
de um caminho cercado por lava, mas em alguns trechos o caminho torna-se vertical
e 0s jogadores seguem subindo as paredes. O caminho entre uma parede e outra &
feito por um piso de ferro e grades que lembram o cenério de industrias de caldeiras,
inclusive com tubulag@es e valvulas de controle de pressédo. Ao entrarem na terceira
e Ultima parte do tabuleiro, os personagens sdo ameacados pelo Bowser que esta
no final de caminho, em seu trono. O caminho é reto e sem bifurcagdes, mas com

partes altas e baixas que se alternam, conforme mostra a figura 20.
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Na figura 20 acima, podemos ver alguns detalhes do tabuleiro:
1. Tela de selecdo do tabuleiro no Modo Mario Party, que € idéntica no
Modo Bowser Party;
2. Tela do GamePad mostrando o Toad preso. Para liberta-lo é preciso
sortear todos os 6 numeros do dado, a cada numero libera uma
tranca. Como recompensa, 0 jogador que liberta o Toad da ultima

tranca recebe 20 ministars;
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Evento Unlucky da primeira parte do tabuleiro, em alguns pontos ha
espacgos vazios, sobre 0s quais o jogador deve saltar com o veiculo,
nesses espacos ha bolas incandescentes, que saltam a partir do mar
de lava, tentando acertar os personagens, o jogador deve acertar o
momento de pular para ndo ser atingido por elas, do contrério perdera
S5ministars;

Evento Unlucky, onde uma salamandra de fogo salta sobre o veiculo
tirando 5ministars do jogador da vez;

Bifurcacdes, da segunda parte do tabuleiro no Modo Mario Party, nas
guais as casas Unluck sdo troncos, com espinhos que tiram 10
ministars do personagem da vez e lanca o grupo para o chéao,
obrigando-os a mudar de lado. Sempre que um personagem cai
nessas casas Unluck, as posicfes dos troncos sdo mudadas;
Bifurcacdes, da segunda parte do tabuleiro no Modo Bowser Party,
nas quais o jogador que controla o Bowser escolhe quais armadilhas
(lanca-chamas) estardo ativas. Na primeira parede sdo ativadas
guatro de sete armadilhas e na segunda parede séo ativadas seis de
dez armadilhas. Caso caia na casa de uma armadilha ativa, o
personagem da vez fica com metade, arredondando para menos, dos
coracoes;

Evento Luckyda segunda parte do tabuleiro do Modo Mario Party,
onde o personagem da vez sai do carrinho e se langa de um canhé&o
para outro, buscando pegar as ministars que caem em forma de
cachoeira de uma estatua da cabeca do Bowser;

Parte final do tabuleiro no Modo Mario Party, onde a cada turno o
Bowser lanca uma bola de fogo pela boca que, se atingir os
personagens, tira metade das estrelas do jogador da vez, para
escapar € preciso estar na parte baixa do caminho;

Parte final do tabuleiro no Modo Bowser Party, na qual o Bowser
unifica seus dados num dado especial que possui uma marca Bowser
no lugar do nimero 1. Caso caia nessa marca, o Bowser anda todos
0S espacos até alcancar o grupo, independente da distancia. Além

disso, o Bowser lanca esse dado depois do turno da cada jogador do

grupo.
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A escolha do jogo Mario Party 10 para a presente pesquisa se deu,
especialmente, devido aos aspectos mateméticos apresentados na dinamica do
jogo, tanto de maneira explicita como por meio do requerimento das habilidades
consideradas por Piaget (1974) e Kamii (2012) como precursoras da aprendizagem
matematica e do desenvolvimento do raciocinio logico. Além disso, vale ressaltar
que a faixa etaria/escolar escolhida para a realizacdo da andlise do jogo respeita a
classificacdo indicativa assinalada na pagina do préprio jogo, ou seja, de 7 (sete)
anos de idade, o equivalente ao 2° ano do Ensino Fundamental. Por considerar os
ritmos de desenvolvimento e aprendizagem diferentes de cada crianca, optei por
também incluir os objetivos de aprendizagem dos documentos oficiais referentes ao
1° ano do Ensino Fundamental.

Como os minigames surgem de modo aleatério durante o jogo nos
tabuleiros, o que ndo garante que as criangas acessem a todos durante uma partida
e nem permite que o professor preveja ou planeje seu uso (salvo pela opcao Free
Play que permite selecionar e jogar qualquer minigame fora dos tabuleiros), decidi
por ndo inclui-los nesta andlise. Ademais, os desafios apresentados nos tabuleiros
sao mais instigantes para as criangas, por manterem um fluxo de jogo mais dinamico
gue os minigames de forma isolada. Sendo assim, optei por realizar duas analises
dos aspectos globais do jogo, seguidas por uma analise detalhada dos descritores
da Matriz de Referéncia para Avaliacdo em Matematica da Secretaria de Educacédo
do Estado do Ceara e das Habilidades requeridas para o 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental pela BNCC abordadas pelas dindmicas e eventos dos tabuleiros de

Mario Party 10, conforme veremos no capitulo a seguir.
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5 ANALISES E RESULTADOS

A inclusdo de um jogo de videogame no ambiente escolar ndo € tarefa
facil. Além de todas as dificuldades técnicas (conhecimento sobre o funcionamento
da tecnologia e adaptacao ou criacdo de sequéncias didaticas) e financeiras (espaco
adequado e confortavel, televisdo, console e acessorios em quantidade suficientes
para a turma), h4 também os problemas frutos dos preconceitos que essa
abordagem ainda sofre.

Visando contribuir para a reducdo dessa barreira conceitual, analisei o
jogo objeto desse estudo sob trés diferentes perspectivas. Na primeira, Moita (2016)
prioriza aspectos pedagdgicos importantes para o desenvolvimento de boas
sequéncias didaticas com um jogo. Na segunda analise, apropriei-me dos conceitos
considerados por Costa (2009) como essenciais para 0 sucesso do aprendizado a
partir de um jogo de entretenimento. Por fim, na terceira analise, realizo
comparacdes dos aspectos vislumbrados no jogo em questdo com as habilidades da

BNCC e da Matriz de Referéncia para Avaliacdo de Matematica.
5.1 ANALISE TECNICA-PEDAGOGICA DO JOGO MARIO PARTY 10

Conforme defendido por Moita (2016), se faz necessaria uma analise
técnica e pedagdgica de jogos comerciais, antes mesmo de se avaliar a
aplicabilidade metodol6gica ou de conteldos, para que seja possivel utiliza-los em
sala de aula com melhor desempenho. Concordando com a autora, busquei avaliar o
jogo, objeto desta pesquisa, sob os 11 aspectos do instrumento usado em sua
pesquisa, que sao: identidade, producao, riscos, boa ordenagdo dos problemas,
desafios e consolidacdo, sentidos contextualizados, ferramentas inteligentes e
conhecimento distribuido, equipes transfuncionais, frustracdo prazerosa, interface
com o usuario e fluxo. Estes aspectos sdo classificados com notas que variam de 0
a 3, conforme o mesmo esta relacionado com o jogo.

Observe que alguns desses aspectos, como desafios, frustracao
prazerosa e fluxo, potencializam a natureza ludica do jogo. Conforme vimos no
capitulo 3, a ludicidade consiste num estado de plenitude vivenciado diante de
determinada situacdo, ndo advindo de uma atividade especifica, mas principalmente
de como o individuo se relaciona com esta. Dessa forma, quanto melhores forem os
desafios e o fluxo do jogo, aumentam-se as chances de um maior envolvimento do

jogador com o jogo. Da mesma maneira, a frustacdo prazerosa cria uma relagcao
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praticamente viciante do individuo com o0s objetivos do jogo, sendo a principal

responsavel, muitas vezes, pelos excessos cometidos em relacdo ao tempo de jogo.
Apés avaliar o panorama geral do jogo Mario Party 10, de acordo com 0s

aspectos propostos por Moita (2016), cheguei aos resultados consolidados na tabela

1 e explicados a sequir.

TABELA 1 - Pontuacao do jogo conforme Moita (2016)

Aspecto Pontuacéo | Porcentagem
Identidade 2,5 83,33%
Producao 2,0 66,67%

Riscos 2,0 66,67%

Boa ordenacédo dos problemas 1,5 50,00%

Desafios e consolidagéo 2,0 66,67%
Sentidos contextualizados 3,0 100%

Ferramentas mte_hge_:nte/:s e 25 83.33%

conhecimento distribuido

Equipes transfuncionais 3,0 100%

Frustracdo prazerosa 2,0 66,67%
Interface com o usuario 3,0 100%
Fluxo 3,0 100%

TOTAL 26,5 80,30%

Mario Party 10 apresenta cenarios atraentes, além de personagens
cativantes para o publico infantil, possibilitando que o jogador se identifigue com o
personagem. Além disso, os sons referentes ao personagem saem a partir do
controle correspondente, aumentando a sensa¢do de vinculo entre o jogador e o
personagem. Apesar desses pontos positivos, a jogabilidade em terceira pessoa e a
falta de possibilidade de livre movimentacdo contribuem para diminuir essa
identificacdo. Sendo assim, no aspecto identidade foi atribuida a pontuacgéo 2,5.

Quanto a producdo, o0 jogo permite uma limitada personalizacao
comprada com as moedas acumuladas durante as partidas numa secao do jogo
especifica para essa funcédo. Além disso, € possivel escolher o personagem, o
tabuleiro e o veiculo dentre as opc¢bes disponiveis. O jogo também permite
individualizar niveis de ajuda e filtrar os minigames por nivel de dificuldade. Nesse
aspecto, a pontuagéao atribuida foi 2.

A respeito do critério riscos, 0 jogo analisado oferece como incentivo 0
acumulo de moedas ao final da partida, que permitem comprar novos personagens e
outros itens de customizacdo do jogo. Todos os tabuleiros e modos de jogo ja séo
liberados desde o inicio e 0os personagens ndo possuem evolucdo. Apesar disso, 0
jogo oferece um feedback sobre as acbes e decisOes dos jogadores, geralmente de
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forma imediata, especialmente dentro dos minigames, onde a quantidade de
ministars é distribuida conforme o desempenho de cada jogador ou grupo (quando
for o caso) deixando assim o jogador mais proximo do objetivo de ganhar a partida.
Também no decorrer do tabuleiro, as casas especiais incentivam os jogadores a se
arriscarem para conseguir mais ministars ou impedir que um concorrente as consiga.
Considerando esses fatores, a pontuacdo nesse quesito € 2.

Em relacdo a uma boa ordenacdo dos problemas, 0 jogo sugere uma
ordem dos tabuleiros que possui uma leve evolucdo em relacdo as dificuldades
apresentadas e nivel dos adverséarios (miniboss e boss), porém é permitido que o
jogador selecione qualquer tabuleiro desde o inicio do jogo. Os minigames sao
irrelevantes em relacdo a esse critério uma vez que sao sorteados aleatoriamente
durante a partida. Dessa forma, a pontuacédo nesse aspecto foi 1,5.

Sobre o0 aspecto desafios e consolidagéo, foi observado que o jogo néo
possui um encadeamento de fases que leve o jogador a evoluir gradativamente.
Pelo contréario, o tabuleiro a ser jogado é escolhido livremente pelo jogador. Como
ponto positivo, vale ressaltar a grande variedade de estilos, dificuldades e
habilidades apresentadas pelos minigames. Assim sendo, a pontuacdo desse
quesito ficou definida como 2.

J& a respeito do tépico de sentidos contextualizados, 0 jogo apresenta
uma contextualizacdo inicial, sem falas ou textos, mas com expressdes marcantes
dos personagens. No decorrer e ao final de cada partida, hd também breves
histérias que ajudam a manter o contexto, apesar de a historia ndo ser o ponto
central da dindmica do jogo. O fato de o game consistir de um jogo de tabuleiro, com
0 objetivo de chegar junto com o grupo ao final do caminho (a0 mesmo tempo em
que adquire maior pontuacéo), o aproxima dos jogos de tabuleiro tradicionais,
comuns a realidade da maioria das criancas em idade escolar. Conforme o exposto,
a pontuacao em relacao a esse critério foi 3.

O jogo Mario Party 10 possui diversas ferramentas inteligentes, como a
ordem de jogada, que pode ser acompanhada a cada turno pelas posi¢des que 0s
personagens assumem dentro do carrinho, bem como pela seta apontando para o
sentido horario. Também é factivel antever as possiveis casas de destino para cada
namero do dado. Existem dados comuns e especiais. Eles permitem a criacdo de
diferentes estratégias e a contagem decrescente das casas enquanto o carrinho se

move. O conhecimento é bem distribuido no decorrer das partidas, porém é



51

necessario jogar varias partidas para acessar os mais diversos subeventos
disponiveis no jogo. De acordo com a analise feita, a esse critério foi atribuida
pontuacéo 2,5.

Apesar de ter modos de jogo para um jogador, a maior potencialidade
desse game se da& ao jogar os diversos modos multijogadores. Apresentando
desafios para jogar em equipe de forma cooperativa ou competitiva, inclusive nos
subeventos que surgem durante as partidas. Existe também um modo especial de
jogo, no qual um unico jogador controla o Bowser, grande vildo da franquia, contra o
grupo dos demais jogadores. Sendo assim, a nota atribuida a esse quesito é 3.

A frustracdo desse jogo fica mais por conta dos parceiros, podendo ser
prazerosa ou nado, de acordo com as estratégias de cada jogador e a capacidade de
compreensao da dinamica do jogo. As fases ndo possuem um encadeamento
obrigatério, portanto a dificuldade ndo tem uma gradacao determinada. Assim, sobre
esse ponto a pontuagéo é 2.

Os controles e comandos do game possuem demonstracdo gréafica, o que
compensa o texto apenas em inglés, tornando a interface com o usuario, intuitiva e
de facil compreensdo. Os minigames ainda permitem que o0s jogadores treinem
quantas vezes acharem necessarias para compreenderem o objetivo e exigéncias
do evento, antes que o joguem de forma definitiva. Esse aspecto foi avaliado com
nota 3.

Por ultimo, o fluxo apresentado pelo jogo envolve os jogadores devido a
sua natureza de fantasia simples, jogabilidade adequada a infancia, comandos
intuitivos, desafios de facil compreensédo e a dindmica que estimula o trabalho em
equipe e a competi¢cdo saudavel, tendo sido avaliado com pontuacéo 3.

Assim, de acordo com os critérios do instrumento de avaliacdo elaborado
por Moita (2016), o jogo Mario Party 10 obteve um total de 26,5 pontos.
Considerando que a escala possui pontuagcdo maxima de 33 pontos, 0 game atingiu
80,3% do total de pontos possiveis do instrumento de avaliagdo, constituindo-se

assim como um bom jogo para ser usado com ferramenta pedagdgica.
5.2 JOGO DE ENTRETENIMENTO X JOGO PEDAGOGICO

Costa (2009), em sua pesquisa, busca compreender os fatores que
tornam o0s jogos de entretenimento eficazes para aprendizagem e 0 que 0S

diferencia dos jogos criados com fins pedagdgicos que ndo possuem a mesma
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efichcia. Ele defende que os jogos de entretenimento possuem maior eficiéncia
pedagdgica que os jogos criados para esse fim por reunirem o entretenimento com
“[...] estruturas perceptiveis similares as estruturas dos objetos de conhecimento e
cuja aprendizagem é necesséria ao jogador para que ele atinja seu objetivo no jogo.”
(COSTA, 20009, p. 7, grifo do autor).

Para tanto, ele baseia seus estudos no conceito de espaco vital psicologico
de Kurt Lewin e na teoria de campo Gestalt de Max Wertheimer. Além disso, em sua
pesquisa, o jogo € tratado “[...] como o processo de jogar com tudo o que nele ha|...]
e o jogador é parte do jogo, assim como um dado ou joystick.” (COSTA, 2009, p.2,
grifo do autor). Por espaco vital, entende-se o conjunto de fatores (existentes ou ndo
na realidade fisica) que possuem influéncia no comportamento de um individuo em
determinado momento ou situacdo cujos efeitos sdo demonstraveis, sendo esses
fatores conscientes ou ndo ao individuo. O autor considera como espago vital do
jogador, no momento da partida, os elementos: jogador, controle e tela.

Na teoria Gestalt, a compreenséo do todo ndo pode ser obtida apenas pela
juncao de suas partes, sendo a estrutura essencial para se assimilar um conceito.
Para ele, os jogos educativos “[...] querem ensinar algo apresentando as partes
deste com outra estrutura.” (COSTA, 2009, p. 4), geralmente tomando por base
jogos de entretenimento jA consagrados e sobrepondo a estes 0s conceitos que
desejam ensinar. Por outro lado, quando os jogos de entretenimento sdo usados
para fins pedagoégicos, o educador costuma buscar por estruturas semelhantes entre
0 jogo escolhido e o objeto de conhecimento pretendido, o que facilita a
aprendizagem.

O pesquisador define quatro elementos como responsaveis pela eficiéncia

do uso de jogos de entretenimento como ferramentas pedagdgicas, sdo eles:

1. Estruturas similares ou comuns (como no caso dos RPGs) as
estruturas dos objetos de conhecimento.

2. Tais estruturas presentes de modo perceptivel ao jogador
enquanto joga.

3. A aprendizagem dessas estruturas sendo necesséria ao jogador
para que ele atinja seu objetivo nos jogos.

4. Tudo a favor da diverséo e do entretenimento.

(COSTA, 2009, p. 9, grifo do autor)

Por ser um jogo comercial, Mario Party 10 tem como principal objetivo a
diversédo e o entretenimento, atendendo naturalmente ao item 4. O que o coloca em
condicdo de vantagem em comparagdo a jogos com fins pedagdgicos, conforme

define o autor:
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Percebe-se que os jogos com fins pedagogicos ndo sdo divertidos
como os de entretenimento, e que — ironicamente — estes, quando
utilizados para fins pedagdgicos, sdo mais efetivos do que aqueles.
Alguns exemplos disso sdo o xadrez, os RPGs, o queimado (para a
educacéo fisica) e os videogames [...] (COSTA, 2009, p. 1).

No jogo Mario Party 10, o jogador se depara com inumeras situacdes
envolvendo diversos conceitos matematicos com multiplas representacoes,
permitindo a crianga comparar as simbologias e relaciona-las. Dentre as operacdes

representadas no jogo, a mais presente é a adicao, conforme vemos na figura 21.
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Figura 21 — Situacdes onde o conceito de adicéo aparece no jgo.

Conforme vemos na figura 21, o conceito de adicdo aparece em muitos
momentos do jogo e é representado das mais diversas formas, seja pela soma dos
nameros dos dados nas jogadas do Bowser no Modo Bowser Party (0 que também
ocorre com o dado especial duplo no Modo Mario Party), seja pela soma de
ministars ou coragdes nos diversos eventos ao longo dos tabuleiros nos dois modos
de jogo ou ainda no quadro exibido ao final das partidas do Modo Bowser Party,
onde € mostrado o total de coragfes perdidos por cada personagem e soma destes
como pontuacdo do Bowser, além de surgir na dindmica de varios minigames.

Assim como a soma, a subtracdo também aparece em muitos momentos do
jogo, conforme mostra a figura 22. Podemos observar que a operacao de subtracdo
ocorre geralmente em situacdes de perda de ministars ou coracdes nos diversos
subeventos do jogo, por vezes também a nocdo de metade é trabalhada
conjuntamente ao se perder metade das ministars, conforme exemplificado pelas
cenas do lado direito da figura. Vale ressaltar que o jogo geralmente mostra o placar
e, ao acompanhar a mudancga no total de pontos, a crianga vai construindo esses

conceitos ao passo que se torna mais autbnoma como jogadora.
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Figura 22 — Situac¢des onde o conceito desubtréqéo apafrecé no jogo.

Em outros momentos, a subtracdo aparece junto ao conceito de

multiplicacdo como soma de parcelas iguais, exemplificado na figura 23.

Figura 23 — Exemplo de sittﬁgéo onde aparecem 0s conceitos de subtragdo e multiplicacdo como
soma de parcelas iguais.

A figura 23 representa um dos subeventos do jogo onde é retirada a mesma
guantidade de ministars de cada jogador para compor o0 montante que sera
redistribuido como premiagdo de um minigame a ser disputado na sequéncia. A
compreensao dessa dindmica (ganhar e perder ministars ou coracdes) € essencial
para um bom desempenho no jogo, sendo por vezes necessario que o jogador
realize célculos mentais para levantar hipoteses e tragar estratégias.

Outro conceito bem trabalhado no jogo é o de niumero como representacéo
de quantidade. A quantidade de casas percorridas, correspondente ao numero
sorteado no dado, é um exemplo comum dessa representacdo para qualquer jogo
de tabuleiro. Porém, podemos na figura 24 abaixo, que o Mario Party 10 traz essa
representacdo em varias outras situacdes e com representacdes diferentes, o que

auxilia a crianca na compreenséao dessa funcdo dos numeros.
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Figura 24 — Exemplos de situacéo onde aparece o nimero como representacdo de quantidade.

Na cena superior, vemos o numeral 3 e um conjunto de 3 estrelas. Na cena
inferior, h4 uma barra dividida em 6 partes onde cada parte possui um algarismo de
1 a 6. Nesse subevento do jogo, para cada pulo que o personagem da sobre a pedra
é diminuida uma parte da barra, sendo que, o que define a quantidade de pulos que

0 personagem dard é o numero sorteado no dado naquele turno.
Da mesma forma, a nogdo de probabilidade é trabalhada pelo jogo em

muitos momentos além dos lances de dados, conforme mostra a figura 25.

Figura 25 — Situagﬁe‘slonde se trabalha a nogdo de probabilidade.
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Na cena superior da figura 25 vemos o0 momento que antecede a rolagem de
dados no Modo Bowser Party. Nesse momento, o jogador precisa analisar as
chances de cair em casas boas e ruins além de buscar se distanciar o0 maximo
possivel do Bowser. J& a cena inferior, mostra um subevento no qual o jogador deve
escolher um bau para receber o premio ali guardado. Esse conjunto de baus se
mantém até que algum jogador acertar o bal com a premiagcdo méaxima. Como o0s
baus escolhidos séo retirados, as chances de acertar o premio maximo aumentam a

cada tentativa. Além desses, varios outros conceitos matematicos surgem de forma

-
Figura 26 — Outros conceitos matematicos abordados pels jogo.

Na figura 26 temos exemplos de varios outros conceitos que sdo abordados

pelo jogo Mario Party 10, como o gréafico disponibilizado ao final das partidas, as
tabelas mostradas ao final das Boss Battle e Miniboss Battle, a lista com as
colocacdes dos personagens apresentadas no decorrer dos tabuleiros do Modo
Mario Party (lado esquerdo da figura), a ordem de jogada em sentido horario, a
nocéo de orientacdo espacial, ao se escolher por qual lado da bifurcacéo seguir, e a
nocao de proporcdo geométrica, destacada pela diferenca de tamanho entre o
Bowser, os elementos do cenario e os demais personagens. Dessa forma, vemos
que as estruturas que compdem o0 jogo se assemelham as dos conceitos

matematicos, por vezes surgindo com representacdes idénticas as encontradas no
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ensino escolar. Assim, as caracteristicas 1 e 2 enumeradas por Costa (2009) séo
atendidas pelo jogo.

Por fim, o objetivo central de Mario Party 10 para os jogadores é chegar ao
final do caminho do tabuleiro, acumulando o maior nimero possivel de ministars no
percurso (Modo Mario Party) ou mantendo o maior niumero de coracbes (Modo
Bowser Party). Para isso, faz-se necessario ter um bom desempenho nos minigames
que ocorrem durante a partida, bem como tracar estratégias (ora em grupo, ora
individualmente) para fugir das armadilhas e ganhar as recompensas ofertadas pelo
jogo. Para que isso seja possivel, o jogador precisa aprender 0s conceitos
matematicos que vao aparecendo, dominando assim a dindmica do jogo e vencendo
a partida. Destarte, o item 3 também é atendido, o que torna o jogo analisado ideal
para a aprendizagem do objeto de conhecimento tratado no presente trabalho.

Novamente podemos observar como 0s aspectos considerados por Costa
(2009) como diferenciais dos jogos de entretenimento, em relacdo aos jogos
educacionais, se relacionam com caracteristicas inerentes a atividades de alto
potencial ludico. O item 4, referente a diversdo, é considerado pelo autor como o
mais importante, aquele que deve estar presente desde a concepc¢ao de qualquer
jogo e que facilita o processo de ensino-aprendizagem caso se deseje utiliza-lo em
contextos educacionais. Sabemos que a ludicidade ndo se restringe a atividades
divertidas, porém a sensacédo de estar se divertindo geralmente nos transporta para
0 estado ludico.

Na infancia, as brincadeiras e jogos ocupam papel de destaque no que
tange a diverséo e ja sdo amplamente utilizadas na Educacéo Infantil, devido ao seu
potencial para o desenvolvimento de diversos aspectos da crianga simultaneamente.
Ao iniciar o Ensino Fundamental, esses momentos sado cada vez mais restritos na
rotina escolar, limitando-se a datas festivas e aos poucos minutos de recreio. O
centro da pratica educativa passa a ser os conteudos, de forma que perde-se de
vista 0 desenvolvimento de outros aspectos igualmente importantes. Apesar dessa
dicotomia comum entre o divertido e o educativo, 0s documentos que deve nortear o
curriculo escolar ndo eliminam os jogos como uma possibilidade rica para a
abordagem de contetdos seja na matematica ou em qualquer outra disciplina. No
gue se refere a matematica, os jogos digitais podem trabalhar também o letramento
digital, dando sentido ao conteudo disciplinar abstrato, conforme veremos a seguir.
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5.3 ASPECTOS MATEMATICOS NO JOGO MARIO PARTY 10

Por se tratar de um jogo de tabuleiro virtual, podemos identificar no¢cdes
importantes como movimento (para frente e para tras), distancia, contagem (de
acordo com o numero sorteado no dado sdo contadas as casas andadas pelos
jogadores) e a propria no¢do de namero, que sdo comuns a todos 0s jogos desse
tipo (tabuleiro), sejam analogicos ou digitais. Porém o jogo Mario Party 10 possui
varios diferenciais que ndo seriam possiveis num jogo de tabuleiro classico.

Nas tabelas 2 e 3 listo os descritores da Matriz de Referéncia para Avaliacao
de Matematica, fornecida pela Secretaria de Educacdo do Estado do Ceard,
indicados para o0 1° e 2° anos do Ensino Fundamental que sdo abordados pelo jogo,
de maneira direta ou parcial, respectivamente. Ja nas tabelas 4 e 5, realizo a mesma
analise a partir das habilidades e objetos de conhecimento da BNCC. As listas
completas dos descritores da Matriz de Referéncia para Avaliacdo de Matematica do
1° ao 5° Ano do Ensino Fundamental e das habilidades da BNCC estdo disponiveis

nos anexos A e B, respectivamente.

TABELA 2 - Descritores abordados diretamente pelos tabuleiros

DESCRITOR SITUACAO EM QUE APARECE

Nas formas de agrupamentos de ministars nos tabuleiros, seguida
de sua representacao algébrica, como nos pontos onde ha estrelas
roxas (representando a perda de ministars) e estrelas brancas

D1-N1 (representando o ganho de ministars) e no evento
DragoneelTreasure do tabuleiro Whimsical Waters, quando a
guantidade de baus com cada qualidade de prémio é representada
com o algoritmo de multiplicacéo.

Na comparagdo com o placar dos demais competidores. Nas casas
especiais (steal) onde o jogador roda duas roletas, na primeira
seleciona um personagem, na segunda € sorteado o numero de
ministars que o personagem sorteado repassara ao que caiu na
casa, o jogador deve fazer estimativas parar saber qual
combinacao de possibilidades é mais vantajosa.

D3 -N1

A movimentacgao do grupo pelo tabuleiro, a localizacdo das casas
com eventos especiais e a perseguicao do Bowser aos
personagens, auxiliam a crianga na compreensao acerca de
localizac&o.

D17 - N1

Na ordem de jogada e a sequencia dos acontecimentos dos
D21 — N2 tabuleiros, contribuem para o desenvolvimento das habilidades
relacionadas as relacdes de ordem temporal.

Os tamanhos dos personagens variam, tendo personagens mais
baixos, altos, gordos e magros. A distancia dos personagens em
relacdo a pontos importantes do tabuleiro e, no Modo Bowser Party,
a distancia do Bowser ao carrinho dos personagens.

D24 — N1
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TABELA 3 - Descritores abordados parcialmente pelos tabuleiros

DESCRITOR

SITUACAO EM QUE APARECE

D2 - N1

Nas casas especiais (steal) onde o jogador roda duas roletas, na
primeira seleciona um personagem, na segunda é sorteado o
numero de ministars que o personagem sorteado repassara ao que
caiu na casa, o jogador deve fazer estimativas parar saber qual
combinacéo de possibilidades é mais vantajosa.

D4 - N1

Na contagem de casas fornecida pelo jogo, facilita a compreenséo
de sequéncia numérica pela crianca.

D6 — N1

Nas formas de agrupamentos de ministars nos tabuleiros, seguida
de sua representacéo algébrica, como nos pontos onde ha estrelas
roxas (representando a perda de ministars) e estrelas brancas
(representando o ganho de ministars) e no evento
DragoneelTreasure do tabuleiro Whimsical Waters, quando a
guantidade de baus com cada qualidade de prémio é representada
com o algoritmo de multiplicacdo. No final da partida, na premiagéo
bénus, quando sédo dadas 10 ministars ao personagem que
atender ao item do Bonus.

D7 -N1

Nas formas de agrupamentos de ministars nos tabuleiros, seguida
de sua representacédo algébrica, como nos pontos onde ha estrelas
roxas (representando a perda de ministars) e estrelas brancas
(representando o ganho de ministars) e no evento
DragoneelTreasure do tabuleiro Whimsical Waters, quando a
guantidade de baus com cada qualidade de prémio é representada
com o algoritmo de multiplicagdo. Também no langamentos do
dado especial duplo, no qual o jogador lanca dois dados e soma o0s
resultados. Nos lancamentos de dados do Bowser no Modo
Bowser Party, onde este personagem lanca quatro dados (que
podem variar para mais ou para menos de acordo com eventos
especiais) e soma os resultados.

D10 - N1

A necessidade, trazida pelo objetivo do jogo, de escolher o melhor
conjunto de ministars, mesmo gue as colecdes apresentem apenas
pequenas quantidades. Para isso a crianca precisa desenvolver
estratégias de calculo e comparacdo. Também no lancamentos do
dado especial duplo, no qual o jogador lanca dois dados e soma os
resultados. No resultado da casa especial steal (na qual o jogador
gira duas roletas. Na primeira € sorteado outro personagem. Na
segunda é sorteado 0 niumero de ministars que o personagem
sorteado repassara ao que caiu na casa), 0 momento que as
ministars sao passadas de um personagem ao outro sdo
representadas as operacoes de subtracdo e adicdo. Nos
lancamentos de dados do Bowser no Modo Bowser Party, onde
este personagem lanca quatro dados (que podem variar para mais
ou para menos de acordo com eventos especiais) e soma 0s
resultados.

D18 -Nle
N2; D19 —
N1 e N2

1 - O dado de 6 faces, lancado pelos personagens é um cubo.
2 - Os cenarios séo ricos em formas variadas que podem ser
exploradas para trabalhar as caracteristicas de figuras diversas.




TABELA 4 — Habilidades da BNCC abordadas diretamente pelos tabuleiros

HABILIDADE

SITUACAO EM QUE APARECE

EFO1MAO1 e
EFO1MAOQ2

1 - Nas formas de agrupamentos de ministars nos tabuleiros,
seguida de sua representacédo algébrica, como nos pontos onde
h& estrelas roxas (representando a perda de ministars) e estrelas

brancas (representando o ganho de ministars)

2 - No evento DragoneelTreasure do tabuleiro Whimsical Waters,
quando a quantidade de baus com cada qualidade de prémio é
representada com o algoritmo de multiplicacéo.

3 - A cada turno, antes da rolagem de dados, o0 jogo mostra uma
visdo distanciada do tabuleiro e enumera as possiveis casas onde
0 jogador pode cair.

4 - Nas numeracdes da grade que mantém o Bowser preso (no
Modo Mario Party)

5 - No Modo Bowser Party, quando o jogo mostra a distancia entre
o0 Bowser e o carrinho com os demais personagens e faz a
contagem regressiva de casas conforme o Bowser avanca.

EFO1MAO3 e
EF02ZMAO3

1 - Durante o jogo, ao ganharem e perderem estrelas, os
jogadores precisam constantemente comparar as quantidades
para estabelecerem estratégias de vitoria.

2 - Nas casas especiais steal, o jogador deve fazer estimativa
parar saber qual € a combina¢do mais vantajosa.

EFO01MAOG,
EFO1MAOQ7 e
EF02ZMAO5

1 - Na forma como o jogo mostra o ganho ou perda de ministars,
mostrando também o algoritmo correspondente.
2 - Ao escolher o melhor conjunto de ministars, mesmo que as
colecbes apresentem apenas pequenas quantidades.

3 - Nos bbénus distribuidos ao final da partida, como néo é
mostrado o placar, o jogador tem que somar mentalmente para
saber como fica o placar antes que o jogo anuncie o vencedor.

4 - No resultado da casa especial steal.
5 - Nos lancamentos do dado especial duplo.
6 - Nos lancamentos de dados do Bowser no Modo Bowser Party,
onde este personagem lanca quatro dados (que podem variar para
mais ou para menos de acordo com eventos especiais) e soma 0s
resultados.

EFO1MA11,
EFO1MA12 e
EF02MA12

1 — A movimentacao do grupo pelo tabuleiro.
2 — Na localizacao das casas com eventos especiais.
3 — A perseguicao do Bowser aos personagens.

EFO1MA20 e
EFO02MAZ21

1 - Na aleatoriedade dos eventos do jogo, como o surgimento do
dado especial nas casas azuis ou o sorteio do minigame.
2 - No sorteio das premiacdes bénus, no final da partida, que séao
sorteados dois critérios entre quatro possibilidades.
3 - Também nos resultados das roletas da casa especial steal.

EFO1MAZ21

1 - Nas tabelas apresentadas ao final das batalhas com miniboss e
boss.
2 — No gréafico apresentado ao final da partida.

EF02MA10

A ordem da jogada dos personagens, mostrada sempre ao inicio
do turno de cada jogador.




61

TABELA 5 - Habilidades da BNCC abordadas parcialmente pelos tabuleiros

HABILIDADE

SITUACAO EM QUE APARECE

EFO1MAOQO5

Na comparacdo com o placar dos demais competidores.

EFO1MAO8

1 - Na dinamica de pontuacao do jogo.
2 - Nos bbnus de 10 ministars distribuidos ao final da partida.
3 - Nos langamentos do dado especial duplo.

4 - No resultado da casa especial steal, no momento que as
ministars sdo passadas de um personagem ao outro sao
representadas as operacdes de subtracao e adicéo.

5 - Nos lancamentos de dados do Bowser no Modo Bowser Party,
onde este personagem lanca quatro dados (que podem variar de
acordo com eventos especiais) e soma os resultados.

EFO1MAOQ09

No inicio da partida, é definida a ordem de jogada por sorteio, que
se repete em todas as rodadas até o final da partida.

EFO1MA15

Os tamanhos dos personagens variam, tendo personagens mais
baixos, altos, gordos e magros.

EFO02MAO2

Pela dinamica de competi¢cdo do jogo no Modo Mario Party, onde a
disputa se da pela acumulacdo de ministars.

EFO02MAO7

Na tela de selecao, antes de entrar no tabuleiro, os jogadores
podem configurar a assisténcia de cada personagem, trabalhando
multiplos de 5.

EF02MAO8

1 - Na forma como os tabuleiros séo divididos, onde: ao chegar em
1/3 do caminho, os personagens enfrentam uma miniboss battle,
no Modo Mario Party, ou 0 Whomp,noModo Bowser Party; e
chegam ao checkpoint em 2/3 do caminho.

2 - Em alguns tabuleiros h&a algum tipo de evento especial na
metade do caminho.

3 - Quando o Bowser ¢ liberado (no Modo Bowser Party).

4 - Uma das opcbes sorteadas na casa Bowser (Modo Mario
Party) e das casas Bowser Jr. (nos dois modos de jogo), € retirar
metade das ministars do personagem que caiu ha casa, em outra,
retira metade das ministars de todos os personagens e as
redistribui como premiacdo do minigame sorteado a seguir.

5 - Ao ser atingido pelos misseis langados pelo navio do Bowser
na segunda parte do tabuleiro Airship Central, no Modo Mario
Party, o personagem perde metade das ministars.

6 — Na roleta da casa especial steal é possivel retirar metade das
ministars de um personagem.

EF02MAQ09

No Modo Bowser Party, quando o jogo mostra a distancia entre o
Bowser e o carrinho com os demais personagens e faz a
contagem regressiva de casas conforme o Bowser avanga.

EFO02MA13

Os tabuleiros possuem caminhos ja tragados, com algumas
bifurcacdes e diversos pontos de referéncias importantes para um
bom desempenho no jogo.

EFO1MA13,
EFO1MA14,
EFO2MA14 e
EF02MA15

Os cenarios dos tabuleiros séo ricos em formas variadas que
podem ser exploradas para trabalhar as caracteristicas de figuras
planas

EFO02MA19

Quando é mostrado o tempo aproximado, em minutos, de duracao
de cada tabuleiro, antes deste ser selecionado.
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Conforme podemos ver pelas tabelas acima, dos 20 niveis, nos quais se
dividem os descritores da Matriz de Referéncia para Avaliagdo de Matematica,
requeridos nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental, 5 (25%) sdo abordados
de maneira direta pelos tabuleiros do jogo Mario Party 10, ao passo que 9 (45%)
desses descritores séo abordados parcialmente e 6 (30%) ndo séo abordados.

Importante ressaltar que, dos 14 descritores, apenas 2 nao sao abordados
em nenhum nivel, D22 — Identificar as horas em relogios digitais ou de ponteiros e
D28 - Identificar e/ou relacionar as cédulas e moedas do Sistema Monetario
Brasileiro. Esse Ultimo se justifica por se tratar de um jogo internacional, que até
possui moedas usadas para “comprar” itens no Toad’s Room, mas que sao contadas
como unidades, sem relacdo com as caracteristicas dos valores monetarios,

conforme mostrado na figura 27.

Qs o B

Select the item you'd like to view.

Figura 27 — Opcéo Shop do Toad’s Room.

As moedas mostradas ao final de cada partida se acumulam como pontos e,
nesse ponto do jogo, podem ser escolhidos itens como dois novos personagens,
veiculos e musicas do jogo e itens (personagens, poses e cenarios) para o “estudio
fotografico”, que se trata de outro bénus do jogo onde o jogador pode brincar de
fotografar os personagens usando o GamePad. Essa op¢éao trabalha mais uma vez
0 conceito de numero como indicador de quantidade, além de subtracdo ao reduzir o
valor do item do total de pontos.

Ja em relacdo as 45 habilidades (22 do 1° ano e 23 do 2° ano) requeridas
pela BNCC, 14 (31%) sé&o trabalhadas de forma direta pelas dinamicas dos
tabuleiros, 14 (31%) podem ser trabalhadas de forma parcial e 17 (38%) néo
aparecem nos tabuleiros de Mario Party 10. Mais uma vez as relacdes monetéarias
nao sdo abordadas por caracteristicas proprias do jogo, nem também as habilidades

relacionadas a realizacéo de pesquisa.
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Além dos tabuleiros, o grande diferencial desse jogo consiste nos
minigames, que sao geralmente determinantes para o resultado final da partida, que
pretendo abordar detalhadamente em estudos futuros. Em todos os jogos podem ser
trabalhadas questdes de competicdo saudavel, saber ganhar e perder, e a questéo
de trabalho em equipe.

Uma dificuldade enfrentada durante a realizagcdo da presente pesquisa se
refere ao gasto financeiro para ter acesso ao jogo em questdo. Também o idioma
pode se caracterizar como uma barreira, dificultando a compreenséo das regras e
dicas do jogo por parte das criancas sendo, portanto imprescindivel que haja a
mediacdo de alguém, que ndo necessariamente precisa conhecer o inglés, uma vez
que a dindmica do jogo € bastante simples para um adulto ou criangca mais
experiente.

Outro ponto a ser considerado € que 0 jogo permite um nimero maximo de 4
jogadores por partida no Modo Mario Party e 5 no Modo Bowser Party. Uma opcao
seria a aquisicdo de mais de um kit (jogo, console, televisdo e demais acessoérios) ou
a aplicacdo do jogo ser realizada por um professor auxiliar com pequenos grupos
por vez, ja que cada partida demora cerca de 30 minutos, enquanto o professor
regente de sala realiza outras atividades com o restante da turma.

Como possibilidade de utilizagao do referido jogo dentro do contexto escolar,
sugiro a utilizacdo de espacos como a biblioteca ou laboratério de informatica, onde
poderia ser reservado um dia para cada turma, com este e outros jogos, adequados
a cada nivel de ensino. O jogo também poderia fazer parte de um projeto de
educacédo transdisciplinar por abordar diversas habilidades além das mateméticas
agui destacadas.O jogo, ou suas caracteristicas, podem ser utilizados como tema de
pesquisa a depender do interesse do aluno e do professor, mas de forma externa a
dindmica do jogo.

Dentro da disciplina de matematica, o jogo funciona articulando a revisao de
contetdos mais simples e a introdu¢édo de conteudos mais complexos, dentro de um
contexto ludico e significativo para as criancas, além de estar alinhado com os
contextos digitais do mundo atual, num misto de fantasia com a realidade

contemporanea.
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6 CONCLUSAO

As dificuldades em se aprender matematica possuem raizes diversas que
passam por concepcdes e metodologias de ensino que distanciam os conceitos da
realidade, como também por recursos e sistemas que privilegiam a memorizacdo em
detrimento da constru¢do do conhecimento por parte do aluno. Essa forma de
ensino prejudica ndo apenas a aprendizagem de conceitos matematicos, como
também o desenvolvimento do raciocinio e da concentracdo. Porém, ndo podemos
deixar de considerar a complexidade da matematica, que possui diversas
subdivisdes (aritimética, geometria, algebra, etc) e que as dificuldades apresentadas
por um aluno num determinado tema nao o impede de compreender melhor outro.
Também a situacdo e a forma na qual o problema é apresentado podem influenciar
no desempenho do aprendiz, fazendo com que alunos capazes de lidar com
situacdes cotidianas envolvendo matematica ndo apresentem a mesma proficiéncia
em testes escolares.

Diante da complexidade do processo de ensino-aprendizagem da
matematica e do grande numero de alunos que rejeitam essa disciplina escolar faz-
se necessario que professores e professoras dos anos iniciais do Ensino
Fundamental busquem praticas que deem sentido aos conceitos matematicos e
permitam uma aprendizagem efetiva das habilidades basicas definidas pela BNCC.
Para isso é preciso apropriar-se de elementos tipicos do universo infantil, no qual se
destacam os jogos e brincadeiras.

A ludicidade, despertada nas criangcas em situacdes de brincadeira, cria um
ambiente interno propicio para a aprendizagem, sendo um caminho viavel para a
superacdo das dificuldades apresentadas. Esse potencial € ampliado quando a
atividade é realizada em grupo e adequada as condicdes e interesses deste grupo.
Brincar é a principal atividade da infancia, sendo essencial para um bom
desenvolvimento. E por meio dela que as criancas resignificam suas vivéncias,
dentro e fora da escola, sendo um campo rico ndo apenas para 0 processo de
ensino-aprendizagem como para o professor conhecer sua turma.

Observando o0 grande potencial dos jogos e brinquedos para a
aprendizagem, foram criadas versfes pedagodgicas dos mesmos, direcionadas para
0 ensino de conteudos especificamente escolares. Por terem um objetivo externo ao

ato de jogar, esses jogos acabam por distanciar-se da ludicidade existente nas
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brincadeiras livres, brinquedos e jogos de entretenimento que s&o muito mais
divertidos. A diversdo acaba por se tornar um elemento facilitador e enriquecedor do
aprendizado, fazendo com que jogos de entretenimento, bem analisados e
aplicados, se mostrem muitas vezes mais eficazes para uma aprendizagem ativa do
que jogos educativos.

O uso de um jogo de entretenimento no contexto escolar exige que este,
além de divertido, possua estruturas semelhantes as dos contetdos que se pretende
ensinar. Assim, para ensinar matematica, é preciso que as no¢des de nimero como
indicador de quantidade, de ordem ou cdédigo, bem como as operacbes basicas
estejam presentes. Também precisam ser trabalhados conceitos como ordem,
distancia, proporcdo, probabilidade, movimento e orientacdo espacial, além de
permitir que a crianca conheca diversas formas geométricas planas e espaciais. Na
BNCC esses conceitos aparecem na forma de habilidades que sao distribuidas em
objetos de conhecimento e estes em blocos tematicos. Para além da aprendizagem
das habilidades mateméaticas, a BNCC também reforca, como competéncias gerais,
a importancia do letramento digital para desenvolver cidaddos capazes de atender
as demandas da sociedade atual.

Sabemos que a tecnologia ocupa cada vez mais espago na nossa
sociedade, tendo também reflexos nas brincadeiras infantis, uma vez que 0s jogos
digitais se tornaram a brincadeira preferida da maioria das criancas atualmente. A
escola, como espaco de pleno desenvolvimento da crianca enquanto ser social, ndo
pode ficar alheia a contemporaneidade do uso de ferramentas tecnolégicas. Visando
contribuir para um olhar mais sensivel da comunidade docente para o0 uso de jogos
digitais como ferramentas de ensino, realizei a presente pesquisa com 0 objetivo de
investigar as potencialidades e limitagbes do jogo Mario Party 10 para o ensino de
matematica, dentro de contextos digitais e ludicos.

Partindo da hipdtese que muitos jogos digitais apresentam conceitos
matematicos que podem ser mais bem aproveitados com a intervencdo pedagdgica
adequada, o presente trabalho tinha por objetivos especificos:

a) Relacionar o ensino de matematica com praticas ladicas tipicas da cultura
digital;

b) Analisar os conceitos matematicos dentro da dindmica do jogo Mario
Party 10.
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A escolha do jogo foi fruto de experiéncias pessoais com jogos anteriores da
mesma franquia, bem como de sua adequacdo a faixa etaria do ciclo de
alfabetizacdo, quando se iniciam também o letramento digital e matematico. Apés a
realizacdo de andlises do perfil geral do jogo, conclui que o mesmo possui as
caracteristicas necessérias para seu uso como ferramenta de ensino-aprendizagem
de conceitos matematicos.

Aprofundando minha pesquisa, realizei um comparativo das habilidades
requeridas pela BNCC, bem como dos descritores da Matriz de Referéncia para
Avaliacdo em Matemética do Estado do Ceard, para o 1° e 2° anos do Ensino
Fundamental com os conceitos observados no jogo. Verifiquei que, o jogo atende de
alguma forma (direta ou indiretamente) a 14 dos 20 niveis presentes nos descritores,
indicados para os dois primeiros anos do Ensino Fundamental na Matriz de
Referéncia para Avaliagdo em Matematica, e a 28 das 45 habilidades listadas na
BNCC para a mesma faixa. Diante dos resultados encontrados, considero o jogo
Mario Party 10, como uma ferramenta de grande potencial para a abordagem de
conceitos matematicos nos dois primeiros anos do Ensino Fundamental. Apesar das
dificuldades encontradas para o uso do jogo em ambiente escolar, é possivel a
inclusdo do mesmo em sequéncias didaticas ludicas e digitais.

Diante do exposto, considero que 0s objetivos da presente pesquisa foram
alcancados, uma vez que foi possivel identificar como a ludicidade atua como fator
relevante para potencializar a aprendizagem de contetdos. Como estudos futuros,
pretendo realizar a aplicacdo de metodologias que incluam o jogo Mario Party 10,
bem como outros jogos digitais, com turmas do ensino fundamental, para comprovar
os resultados aqui encontrados. Gostaria de ressaltar também a importancia do
presente trabalho para futuros pesquisadores que desejem avaliar outros jogos para
0 ensino das mais diversas disciplinas escolares pois, pessoalmente, considero os
jogos digitais como um rico campo de pesquisa transdisciplinar.

Por fim, desejo destacar a importancia da realizacdo deste trabalho para o
meu desenvolvimento profissional. Como futura docente, considero essencial
manter-me atenta as multiplas oportunidades de aprendizagem existentes para além
da sala de aula. Analisar um jogo de videogame, além de muito divertido, exigiu de
mim um aprofundamento nos significados dos objetos de aprendizagem da BNCC,
como também dialogar com 0s conhecimentos tedricos e praticos desenvolvidos ao

longo de minha formacgéo académica.
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ANEXO A — MATRIZ DE REFERENCIA PARA AVALIACAO DE MATEMATICA

DO 1° AO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL.

Tema Descritor [ Habilidade Nivel 1°{2°13°|4° |5°
D1 - Associar uma N1: Associar a quantidade de
quantidade de objetos | objetos de uma colecdo a um
de uma colecao a um | nimero natural e vice-versa.
numero natural. x | x
(Caed/Paic: D32)
(Provinha Brasil: D1.1)
D2 - Comparar e/ N1: Comparar grupos de
ou ordenar grupos objetos utilizando diferentes
de objetos para estratégias para quantifica-los %
identificar igualdade | ([pareamento,contagem).
£u Sagualdace N2: Organizar grupos de
numeérica. ]
objetos em ordem crescente ou
(Caed: D33) decrescente considerando as X
(Provi;th a Brasil: D1.3) diferencas numéricas entre eles.
v
| - Interagindo % D3 - Comparar ¢/ N1: Comparar numeros de até
com o0s iz |ou ordenar numeros trés algarismos. & |15
' = i 3 .
:";,;n:;g:s 2 hatgrars. N2: Ordenar numeros de dois,
(Nimeros e & | (=Provinha Brasil: tes ourquatr: alga dnsnrlos cmt x| x
operacdes) g D1.4) série crescente ou decrescente.
=
D4 - Completar N1: Completar sequéncia
sequéncia numeérica ou | numérica com intervalo iqual X
inserir numero natural |a 1.
em uma sequéncia - —
numérica ordenada. N2: (;qmpletar.sequcncla :
numérica de nimeros de dois
(Caed/Paic: D14 e D31) | 2/92rismos, com intervalo de 1 X
(Saeb: D14) i
N3: Completar sequencia
numérica de nimeros de até
trés algarismos, com intervalo A
de 1,2, 50u 10.
N4: Inserir nimero em uma
sequéncia numeérica, com <

numeros de até quatro
algarismos.




Tema Descritor / Habilidade Nivel 1712°|3°[4°|5°
D5 - Associar um N1: Associar um nimero de até
numero a sua grafia | trés algarismos a sua escrita X
por extenso. por extenso.
(Caed/Psic: D35) N2: Associar um nimecro de at¢
(Provinha Brasil: D1.2) | quatro algarismos a sua escrita X
por extenso.
N3: Associar um numero de até
sete algarismos a sua escrita X
por extenso.
D6 - Reconhecer e N1: Relacionar dezena a
utilizar caracteristicas | unidades, determinando que 1 X
do sistema de dezena ¢ igual 10 unidades.
numeracao decimal. -
N2: ldentificar o valor absoluto
(=Spaece: D1) ou reiativo dos algarismos em x
(Caed/Paic: D13) numeros de ate trés ordens.
_ ':-—2 (Sacb: D13) N3: ldentificar o valor absoluto
| - Interagindo | = ou relativo dos algarismos em x
com os Z numeros de ate quatro ordens.
numeros =
e funcbes Y N4: Identificar o valor absoluto
(Nameros e &= ou relativo dos algarismos em X
operac[)es) ‘g numeros de até sete ordens.
=
D7 - Decompor N1: Decompor nimeros
numeros naturais. naturais de até dois algarismos
em suas diversas ordens ¢ na X
(Caed/Paic: D15} soma indicada dos valores
(Saeb: D15} relativos dos seus algarismos.
N2: Decompor nimeros
naturais de trés ou quatro
zlgarismos em suas diversas
ordens ¢ na soma indicada X X
dos valores relativos dos scus
zlgarismos.
N3: Decompor nimeros
naturais em suas diversas
ordens ¢ na soma indicada 1

dos valores relativos dos
scus algarismos utilizando o
principio multiplicativo.




Tema Descritor [/ Habilidade Nivel 1°|2°[3°|4°|5°
D8 - Calcular o N1: Resolver adicao sem reserva
resultado de adicdo | ou subtracao sem reagrupamento % | %
ou subtracao com numeros naturais de até
envolvendo nimeros | quatro algarismos.
naturais. N2: Resolver adicdo com reserva
(=Spaece: D2) ou subtragao com reagrupamento
(Caed: D17) com numeros naturais de até % || P
(Saeb: D17) quatro algarismos.
DY - Calcular N1: Resolver multiplicagao sem
o resultado de reserva ou divisdo exata de um
multiplicagao ou numero natural de até quatro X | x
divisao envolvendo algarismos por outro de um
numeros naturais. algarismo.
(=Spaece: D3) N2: Resolver multiplicagao com
(Caed: D18) reserva ou divisdo com resto de
¢ | (Saeb: D18) um nimero natural de até quatro X
= algarismos por outro de um
= algarismo.
é D10 - Resolver N1: Resolver problemas
| - Interagindo S problemalque en\{o!va epvqlvendo difereptfzs i s
com os '5' a operagao_de adicao 5|gn|ﬁczidos da adxgao ou
nimeros S [ou subtracao com subtracdo com apoio de imagens.
e fungdes ; numeros naturais. N2: Resolver problemas
(Numeros e S (=Spaecc:: D4) envolvendo diferentes
operagoes) & | (Caed/Paic: D19) significados da adi¢éo ou x [ x| x
2 | (Provinha Brasil: D2.1 | 5 btracso sem apoio de imagens.
O | e D2.2) (Saeb: D19)
§ D11 - Resolver N1: Resolver problemas
O | problema que envolvendo diferentes |
envolva a operacao significados da multiplicacdo ou
de multiplicacao ou | da divisao com apoio de imagens.
divisdo de nimeros | N2: Resolver problemas
naturais. envolvendo diferentes
(=Spaece: D5) significados da multiplicacao ou s | s
(Caed: D20) da divisdo sem apoio de imagens.
(Provinha Brasil: D3.1
e D3.2) (Saeb: D20)
D12 - Resolver N1: Resolver problema
problema que envolvendo duas
envolva mais de ou mais operacdes.
uma operagao com s

numeros naturais.

(=Spaece: D6)




Tema Descritor / Habilidade Nivel 1°12°|3°|4°|5°
D13 - Resolver N1: Resolver problemas
problema que envolva | envolvendo calculo de
calculo simples de porcentagem relativa a 25%,
porcentagem (25%, | 50% e 100%.
50% e 100%). X
(=Spaece: D9)
(Saeb: D26)
D14 - Reconhecer N1: Associar as representacoes
diferentes fracionarias de numerador 1 e
representacoes de um | denominador 10, 100 ou 1000 as
nimero racional. representacoes decimais de um X | X
décimo, um centésimo ou um
(=Spaece: D13) milésimo.
(Saeb: D21 e D24)
N2: Associar diferentes
representacoes de um nimero
racional: representacao X
fracionaria, decimal ou grafica.
| - Interagindo
com o0s N3: Identificar os diferentes
numeros significados dos numeros
e funcoes V2] racionais na representacio X
(Nameros e = fracionaria: relagdo parte-todo,
operacdes) 8 divisao ou razao.
= | D15 - Comparar N1: Comparar os numeros
4 | nimeros racionais racionais na representacao
& | na representacao fracionaria ou decimal
g fracionaria ou identificando o maior, o menor ou X
= | decimal. 0s iguais.
=Spaece: D14)
D16 - Resolver N1: Resolver problema
problema envolvendo adi¢ao ou subtracao
utilizando adicao com numeros racionais X
ou subtracao com representados na forma
niimeros racionais fracionaria.
representados na N2: Resolver problema
forma fraciondria ou | enyolvendo adiciio ou subtracio
na forma decimal. com nlimeros racionais
representado na forma decimal. X

(=Spaece: D15)
(Saeb: D25)




Tema Descritor [/ Habilidade Nivel 1°12°|3°|4°|5°
D17 - Identificar N1: Identificar localizagao ou
a localizagaof movimentacao de pessoa ou objeto
movimentacgao de no espaco (esquerda/direita, frente/
objetos em mapas, atras, acima/abaixo, pertoflonge), | X | X
croquis e outras tomando como referéncia o proprio
representacgoes corpo.
graficas.
N2: Identificar localizacao ou
(=Spaece: D45) movimentac¢ao de pessoa ou objeto
© | (=Caed/Paic: D1) no espaco (esquerda/direita, frente/
g (=Saeb: D1) atras, acima/abaixo, perto/ longe), X | X
9D utilizando um ponto de referéncia
distinto do proprio corpo.
N3: Identificar localizacio ou
movimentacao de pessoa ou objeto
no espaco (esquerda/direita, frente/
atras, acima/abaixo, pertof longe), s | %
utilizando um, dois ou mais pontos
de referéncia distintos do proprio
< corpo.
Il - Convivendo
coma: . D18 - Identificare_ N1: Identificar figuras geométricas
Geometria classificar figuras tridimensionais, nomeando-as.
(Espacoe geométricas (cubo, esfera e paralelepipedo). X
Forma) tridimensionais
representadas por N2: Identificar figuras geométricas
desenho, destacando. tridimensionais, gomeagndo-as
algumas de suas (cubo, esfera, paralelepipedo e X
caracteristicas PP
o ' piramide).
3 (nimero dg fa]ces,
E arestas e vértices). N3: Identificar figuras geométricas
= ; tridimensionais, nomeando-as
= (=Spaece: D46) (cubo, esfera, paralelepipedo, X
& |(Caed: D2) piramide, cilindro e cone).
% | (Provinha Brasil: D4.2)
= |(Saeb:D2) N4: Identificar e contar, num
< desenho, as faces, as arestas e os
vértices de uma figura geométrica X 1X
tridimensional.
N5: Classificar figuras geométricas
tridimensionais considerando as
propriedades comuns e diferencas x | x

entre poliedros e corpos redondos.




Tema Descritor / Habilidade Nivel 1°12°|3°|4°|5°
D19 - Identificar e N1: Identificar figuras geométricas
classificar figuras planas pela forma, nomeando-as
geométricas planas (triangulo, quadrado e retangulo).
destacando algumas | 4
de suas caracteristicas
(nimero de lados e
tipos de angulos). N2: Identificar o quadrado, o
retangulo, o triangulo e o losango
(=Spaece: D47) pela forma ou pelo niimero de
(Caed/Paic: D3) lhilos: x | x
(Provinha Brasil: D4.1)
(Saeb: D3 e D4)
N3:Identificar o quadrado, o
retangulo, o tridngulo, o losango e
o paralelogramo, pelo numero de
lados e tipos de angulos. X|x
< :
) = N4: Classificar as figuras planas
Il - Convivendo | F= considerando os angulos e os lados.
com a g (Triangulo:equilatero, isdsceles,
Geometria e escaleno. Quadrilatero:quadrado,
(Espaco e %) retangulo, paralelogramo, X
Forma) % losango, trapézio).
ot
D20 - Identificar N1: Associar uma planificacao a
planificacdes de figura tridimensional que lhe deu
poliedros ou corpos origem e vice-versa. x| x| x
redondos.
(=Spaece: D52)
(Caed: D2) N2: Distinguir poliedros (sélidos
(Saeb: D2) compostos de faces, vértices e
arestas) dos corpos redondos
(cilindro, cone e esfera), através
da visualizacao de objetos que os
representam, identificando suas ) (-

planificacoes.




Tema Descritor / Habilidade Nivel 1°|2°|3°|4°|5°
D21 - Estabelecer relacdes | N1: Relacionar atividades do ”
de ordem temporal. cotidiano a periodos do dia.
N2: Estabelecer relacdes de
(Novo) ordem temporal na organizagdo
de uma sequéncia de atividade,
utilizando os termos antes, e LBk
entre, depois, ontem, hoje,
amanha, agora, ja, pouco tempo,
muito tempo, ao mesmo tempo,
depressa e devagar.
D22 - Identificar as horas | N1: Ler hora exata em reldgio
em relogios digitais ou de | analdgico. X
g ponteiros.
i N2: Ler hora exata e meia-hora
w (=Spaecq: Dé1) em relégio analdgico e/ ou X
=] (Caed/Paic: D30) digital
é (Provinha Brasil: D5.3 — em -
Q parte) N3: Ler horas e minutos em | 5
= relogios analogicos e/ ou digital.
D23 - Estabelecer relacdes | N1: Relacionar ano/més, més/
entre unidades de medida | dia, semana/dia, dia/horas. X
de tempo, em problema.
Il - Vivenciando N2: Relacionar ano/més, més/
as medidas (=Spaece: D62) dia, semanafdia, dia/ horas, %
(Grandeza e (Caed: D8 e D9) hora/minutos.
Medidas) (Provinha Brasil: D5.3 - em
parte) N3: Relacionar século/década/
(Saeb: D8 e D9) ano, ano/meses/dia, ano/
semestre/bimestre, semestre/ X
trimestre, més/quinzena/dia,
horas/minutos/segundos.
D24 - Comparar os N1: Utilizar termos como:
resultados de medicdes menor, maior, médio, alto, baixo,
- realizadas com o uso de comprido, curto, estreito, largo,
é unidades de medida nao longe, perto, cheio e vazio. X | X
£ w | padronizadas.
O
(£
g & | (Caed/Paic: D6 - em parte)
g S | (Provinha Brasil: D5.1) N2: Estabelecer relacoes de
= o |(Saeb:D6 - em parte) medidas de comprimento, massa
Suw e capacidade em situagdes
e 3 praticas do cotidiano.
a8 g
o
é % X | x
2
=




Tema Descritor / Habilidade Nivel 1°]2°|3°| 4°| 5°
D25 - Resolver problema | N1: Resolver problemas
utilizando unidades de envolvendo unidades de medida X
w | medidas padronizadas padronizadas sem transformacao.
i :gg})hl;mlﬁr;/lcm/mm, N2: Resolver problemas
g - ’ envolvendo unidades de
= | : medida padronizadas, com
o ({;g;a)gg.c%gsgj transformacdes de unidades de #
Lé (=Saeb: D7) medida de uma mesma grandeza.
(]
& | D26 - Resolver problema | N1: Calcular o perimetro
% | que envolva o célculo de figuras bidimensionais
< | do perimetro de representadas em malha
& | poligonos, usando malha | quadriculadas ou nao.
g quadriculada ou ndo. X
g =Spaece: D60)
& | (Caed: D11)
= | (Saeb: D11)
&
= | D27 - Resolver problema | N1: Calcular a area de
& | envolvendo o calculo superficie de figuras planas,
& | de area de superficie de como quadrados e retangulos,
. . = figuras planas, desenhadas | representados em malha
lIl - Vivenciando | 2 | em malhas quadriculadas | quadriculadas ou nao. X
as medidas = | ou nio.
(Grandeza e =
Medidas) (=Spaece: D66)
(Saeb: D12)
D28 - Identificar efou N1: Identificar as cédulas e
relacionar as cédulas moedas do Sistema Monetario x| x| x
e moedas do Sistema Brasileiro.
Monetario Brasileiro.
N2: Compor e decompor valores e
(Provinha Brasil: D5.2) reallcziar trocas d: nota ptor notas, " .
(Caed/Paic: D10) moeda por moedas € nota por X
& | (Saeb: D10) maoctas.
—
< | D29 - Resolver problema | N1: Resolver problemas
& | utilizando a escrita envolvendo quantias. A
=< | decimal de cédulas e
a 2
& | moedas do Sistema N2: I?eso:jver.;:roblkema;
= | Monetario Brasileiro. envolvendo situacdes de compra .
e venda, calculo do troco sem
(=Spaece: D63) compensacao.
(=Caed: D23) N3: Resolver problemas
(Saeb: D23) envolvendo situacdes de compra
e venda, calculo do troco sem X

e com compensacao, desconto,
lucro e prejuizo.




Tema Descritor / Habilidade Nivel 1°12°|3°|4°|5°
D30 - Ler e localizar | N1: Ler e localizar informacoes
informacdes e dados apresentados em
apresentadas em tabelas simples.
tabelas. al o
{=Spaece: D73)
{g?:\?i{r:alcl;roagi? 06.1) N2: Ler e localizar informagoes
(Saeb: D27) * 777 | e dados apresentados em
) : tabelas simples ou de dupla
= entrada. x | x
[aa]
=
N3: Ler, localizar e interpretar
informacoes e dados
apresentados em tabelas
simples ou de dupla entrada. X
V- ssiaiaaits D31 - Ler e localizar | N1: Ler informacdes e dados
da Infarmacas informacoes apresentados em graficos
¢ apresentadas em pictoricos ou de colunas.
graficos de barras ou ol e
colunas.
(;ff 3;53:81;74) N2: Ler informacdes e dados
[Provi;lha Brasil: D6.2) apresentados em graficos de
(Provinha Brasil: D6.3) colungsoude baas. x| x| x
A (Saeb: D28)
O
‘LL
% N3: Ler, localizar e interpretar

informacoes e dados
apresentados em graficos
de colunas, de barras ou de
colunas duplas.




ANEXO B — HABILIDADES DE MATEMATICA DO 1° E 2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL DA BNCC.

NACIONAL
COMUM

CURRICULAR

MINISTERIOQ DA
i EDUCACAO
EDUCACAO E A BASE

Matematica

ANO/FAIXA | UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Contagem de rotina
Contagem ascendente e descendente (EFO1MAO01) Utilizar nimeros naturais como indicador de
Reconhecimento de nimeros no contexto | quantidade ou de ordem em diferentes situagées cotidianas e
diario: indicacdo de quantidades, indicacdo |reconhecer situagées em que os nimeros ndo indicam contagem
de ordem ou indicagdo de cédigo para a nem ordem, mas sim cddigo de identificacdo.

organizacdo de informacdes

1@ Numeros




Quantificacao de elementos de uma
colecdo: estimativas, contagem um a um,

(EFO1MAOQ2) Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando

Numeros . s
pareamento ou outros agrupamentos e diferentes estratégias como o pareamento e outros agrupamentos.
comparagao
Quantificacdo de elementos de uma (EFO1MAO03) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois
NGMeros colecdo: estimativas, contagem um a um, conjuntos (em torno de 20 elementos), por estimativa e/ou por
pareamento ou outros agrupamentos e correspondéncia (um a um, dois a dois) para indicar “tem mais”,
comparagao “tem menos” ou “tem a mesma quantidade”.
, . ~ , (EFO1MAO04) Contar a quantidade de objetos de cole¢des até 100
Leitura, escrita e comparagdo de nimeros . . .
. . , unidades e apresentar o resultado por registros verbais e
Numeros naturais (até 100)

Reta numérica

simbdlicos, em situagGes de seu interesse, como jogos,
brincadeiras, materiais da sala de aula, entre outros.




Numeros

Leitura, escrita e comparacdo de nimeros
naturais (até 100)
Reta numérica

(EFO1MAOQ5) Comparar numeros naturais de até duas ordens em
situacOes cotidianas, com e sem suporte da reta numérica.

Numeros

Construgao de fatos basicos da adigao

(EFO1MAO06) Construir fatos basicos da adigdo e utiliza-los em
procedimentos de calculo para resolver problemas.

Numeros

Composicao e decomposi¢do de numeros
naturais

(EFO1MAO07) Compor e decompor numero de até duas ordens, por
meio de diferentes adi¢Ges, com o suporte de material
manipulavel, contribuindo para a compreensao de caracteristicas
do sistema de numeragao decimal e o desenvolvimento de
estratégias de calculo.




Numeros

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da subtragao
(juntar, acrescentar, separar, retirar)

(EFO1MAO0S8) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de
subtracao, envolvendo numeros de até dois algarismos, com os
significados de juntar, acrescentar, separar e retirar, com o suporte
de imagens e/ou material manipulavel, utilizando estratégias e
formas de registro pessoais.

Algebra

Padrdes figurais e numéricos: investigacdo
de regularidades ou padrdes em sequéncias

(EFO1MAO09) Organizar e ordenar objetos familiares ou
representagdes por figuras, por meio de atributos, tais como cor,
forma e medida.

Algebra

Sequéncias recursivas: observacgdo de regras
usadas utilizadas em seriagdes numéricas
(mais 1, mais 2, menos 1, menos 2, por
exemplo)

(EFO1MA10) Descrever, apds o reconhecimento e a explicitacdo de
um padrdo (ou regularidade), os elementos ausentes em
sequéncias recursivas de niUmeros naturais, objetos ou figuras.




Geometria

Localizacdo de objetos e de pessoas no
espaco, utilizando diversos pontos de
referéncia e vocabuldrio apropriado

(EFO1MA11) Descrever a localizagdo de pessoas e de objetos no
espaco em relagdo a sua propria posicao, utilizando termos como a
direita, a esquerda, em frente, atras.

Geometria

Localizacdo de objetos e de pessoas no
espaco, utilizando diversos pontos de
referéncia e vocabuldrio apropriado

(EFO1MA12) Descrever a localizagdo de pessoas e de objetos no
espaco segundo um dado ponto de referéncia, compreendendo
que, para a utilizagdo de termos que se referem a posi¢ao, como
direita, esquerda, em cima, em baixo, é necessdrio explicitar-se o
referencial.

Geometria

Figuras geométricas espaciais:
reconhecimento e relagdes com objetos
familiares do mundo fisico

(EFO1MA13) Relacionar figuras geométricas espaciais (cones,
cilindros, esferas e blocos retangulares) a objetos familiares do
mundo fisico.




Geometria

Figuras geométricas planas:
reconhecimento do formato das faces de
figuras geométricas espaciais

(EFO1MA14) Identificar e nomear figuras planas (circulo, quadrado,
retangulo e triangulo) em desenhos apresentados em diferentes
disposicoes ou em contornos de faces de sdlidos geométricos.

Grandezas e medidas

Medidas de comprimento, massa e
capacidade: comparagdes e unidades de
medida ndo convencionais

(EFO1MA15) Comparar comprimentos, capacidades ou massas,
utilizando termos como mais alto, mais baixo, mais comprido, mais
curto, mais grosso, mais fino, mais largo, mais pesado, mais leve,
cabe mais, cabe menos, entre outros, para ordenar objetos de uso
cotidiano.

Grandezas e medidas

Medidas de tempo: unidades de medida de
tempo, suas relagées e o uso do calendario

(EFO1MA16) Relatar em linguagem verbal ou ndo verbal sequéncia
de acontecimentos relativos a um dia, utilizando, quando possivel,
os horarios dos eventos.




Grandezas e medidas

Medidas de tempo: unidades de medida de
tempo, suas relagdes e o uso do calenddrio

(EFO1MA17) Reconhecer e relacionar periodos do dia, dias da
semana e meses do ano, utilizando calenddrio, quando necessario.

Grandezas e medidas

Medidas de tempo: unidades de medida de
tempo, suas relagbes e o uso do calendario

(EFO1MA18) Produzir a escrita de uma data, apresentando o dia, o
més e 0 ano, e indicar o dia da semana de uma data, consultando
calendarios.

Grandezas e medidas

Sistema monetario brasileiro:
reconhecimento de cédulas e moedas

(EFO1MA19) Reconhecer e relacionar valores de moedas e cédulas
do sistema monetario brasileiro para resolver situagées simples do
cotidiano do estudante.




Probabilidade e
estatistica

Nocdo de acaso

(EFO1MAZ20) Classificar eventos envolvendo o acaso, tais como

“acontecera com certeza”, “talvez aconteca” e “é impossivel
acontecer”, em situacdes do cotidiano.

Probabilidade e
estatistica

Leitura de tabelas e de graficos de colunas
simples

(EFO1MA21) Ler dados expressos em tabelas e em graficos de
colunas simples.

Probabilidade e
estatistica

Coleta e organizagdo de informagdes
Registros pessoais para comunicagao de
informacgdes coletadas

(EFO1MA22) Realizar pesquisa, envolvendo até duas variaveis
categoéricas de seu interesse e universo de até 30 elementos, e
organizar dados por meio de representagdes pessoais.




Numeros

Leitura, escrita, comparacao e ordenacgao de
numeros de até trés ordens pela
compreensao de caracteristicas do sistema
de numeracéao decimal (valor posicional e
papel do zero)

(EFO2MAO01) Comparar e ordenar nimeros naturais (até a ordem
de centenas) pela compreensao de caracteristicas do sistema de
numeracgdo decimal (valor posicional e fungdo do zero).

Numeros

Leitura, escrita, comparacao e ordenacao de
numeros de até trés ordens pela
compreensao de caracteristicas do sistema
de numeracdo decimal (valor posicional e
papel do zero)

(EFO2MAO02) Fazer estimativas por meio de estratégias diversas a
respeito da quantidade de objetos de colegdes e registrar o
resultado da contagem desses objetos (até 1000 unidades).

Numeros

Leitura, escrita, comparagdo e ordenagao de
numeros de até trés ordens pela
compreensdo de caracteristicas do sistema
de numeracgdo decimal (valor posicional e
papel do zero)

(EFO2MAO03) Comparar quantidades de objetos de dois conjuntos,
por estimativa e/ou por correspondéncia (um a um, dois a dois,
entre outros), para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “tem a
mesma quantidade”, indicando, quando for o caso, quantos a mais

e quantos a menos.




Numeros

Composicao e decomposicao de nimeros
naturais (até 1000)

(EFO2MAO04) Compor e decompor nimeros naturais de até trés
ordens, com suporte de material manipuldvel, por meio de
diferentes adicoes.

Numeros

Construcado de fatos fundamentais da
adicdo e da subtragdo

(EFO2MAO0S5) Construir fatos basicos da adigdo e subtragdo e utiliza-
los no calculo mental ou escrito.

Numeros

Problemas envolvendo diferentes
significados da adicdo e da subtragdo
(juntar, acrescentar, separar, retirar)

(EFO2MAO06) Resolver e elaborar problemas de adi¢do e de
subtragdo, envolvendo nimeros de até trés ordens, com os
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, utilizando
estratégias pessoais ou convencionais.




Problemas envolvendo adi¢ao de parcelas

(EFO2MAOQ7) Resolver e elaborar problemas de multiplicagdo (por 2,
3,4 e 5) com aideia de adi¢cdo de parcelas iguais por meio de

Numeros L S s . . - ~
iguais (multiplicagdo) estratégias e formas de registro pessoais, utilizando ou ndo suporte
de imagens e/ou material manipulavel.
N (EFO2MAO0S8) Resolver e elaborar problemas envolvendo dobro,

, Problemas envolvendo significados de . . .
Numeros ) metade, triplo e terca parte, com o suporte de imagens ou material
dobro, metade, triplo e terga parte L . - .

manipulavel, utilizando estratégias pessoais.
~ A " (EFO2MAO09) Construir sequéncias de nimeros naturais em ordem
) Construgdo de sequéncias repetitivas e de . 2
Algebra crescente ou decrescente a partir de um nimero qualquer,

sequéncias recursivas

utilizando uma regularidade estabelecida.




Identificacdo de regularidade de sequéncias | (EFO2MA10) Descrever um padrdo (ou regularidade) de sequéncias
Algebra e determinacdo de elementos ausentes na | repetitivas e de sequéncias recursivas, por meio de palavras,
sequéncia simbolos ou desenhos.

Identificacdo de regularidade de sequéncias | (EFO2MA11) Descrever os elementos ausentes em sequéncias
Algebra e determinagdo de elementos ausentes na | repetitivas e em sequéncias recursivas de nimeros naturais,
sequéncia objetos ou figuras.

Localizagdo e movimentagao de pessoas e (EFO2MA12) Identificar e registrar, em linguagem verbal ou ndo
objetos no espago, segundo pontos de verbal, a localizagdo e os deslocamentos de pessoas e de objetos
referéncia, e indicagdo de mudangas de no espaco, considerando mais de um ponto de referéncia, e indicar
direcdo e sentido as mudancas de dire¢do e de sentido.

Geometria




Geometria

Esboco de roteiros e de plantas simples

(EFO2MA13) Esbogar roteiros a ser seguidos ou plantas de
ambientes familiares, assinalando entradas, saidas e alguns pontos
de referéncia.

Geometria

Figuras geométricas espaciais (cubo, bloco
retangular, piramide, cone, cilindro e
esfera): reconhecimento e caracteristicas

(EFO2MA14) Reconhecer, nomear e comparar figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera),
relacionando-as com objetos do mundo fisico.

Geometria

Figuras geométricas planas (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo):
reconhecimento e caracteristicas

(EFO2MA15) Reconhecer, comparar e nomear figuras planas
(circulo, quadrado, retangulo e tridangulo), por meio de
caracteristicas comuns, em desenhos apresentados em diferentes
disposi¢Ges ou em sélidos geométricos.




Grandezas e medidas

Medida de comprimento: unidades nao
padronizadas e padronizadas (metro,
centimetro e milimetro)

(EFO2MA16) Estimar, medir e comparar comprimentos de lados de
salas (incluindo contorno) e de poligonos, utilizando unidades de
medida ndo padronizadas e padronizadas (metro, centimetro e
milimetro) e instrumentos adequados.

Grandezas e medidas

Medida de capacidade e de massa:
unidades de medida ndo convencionais e
convencionais (litro, mililitro, cm3, grama e
quilograma)

(EFO2MA17) Estimar, medir e comparar capacidade e massa,
utilizando estratégias pessoais e unidades de medida ndo
padronizadas ou padronizadas (litro, mililitro, grama e quilograma).

Grandezas e medidas

Medidas de tempo: intervalo de tempo, uso
do calendario, leitura de horas em reldgios
digitais e ordenacgdo de datas

(EFO2MA18) Indicar a duragdo de intervalos de tempo entre duas
datas, como dias da semana e meses do ano, utilizando calendario,
para planejamentos e organiza¢do de agenda.




Grandezas e medidas

Medidas de tempo: intervalo de tempo, uso
do calendario, leitura de horas em relégios
digitais e ordenacado de datas

(EFO2MA19) Medir a duragdo de um intervalo de tempo por meio
de relégio digital e registrar o horario do inicio e do fim do
intervalo.

Grandezas e medidas

Sistema monetdrio brasileiro:
reconhecimento de cédulas e moedas e
equivaléncia de valores

(EFO2MA20) Estabelecer a equivaléncia de valores entre moedas e
cédulas do sistema monetario brasileiro para resolver situagdes
cotidianas.

Probabilidade e
estatistica

Anadlise da ideia de aleatério em situagbes
do cotidiano

(EFO2MA21) Classificar resultados de eventos cotidianos aleatorios

n u n u

como “pouco provaveis”, “muito provaveis”, “improvaveis” e
“impossiveis”.




Probabilidade e
estatistica

Coleta, classificacdo e representacdo de
dados em tabelas simples e de dupla
entrada e em graficos de colunas

(EFO2MA22) Comparar informacGes de pesquisas apresentadas por
meio de tabelas de dupla entrada e em graficos de colunas simples
ou barras, para melhor compreender aspectos da realidade
préxima.

Probabilidade e
estatistica

Coleta, classificagao e representagao de
dados em tabelas simples e de dupla
entrada e em graficos de colunas

(EFO2MA23) Realizar pesquisa em universo de até 30 elementos,
escolhendo até trés variaveis categdricas de seu interesse,
organizando os dados coletados em listas, tabelas e graficos de
colunas simples.




