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ste caderno, denominado “Guia de Jogos Digitais para
Alfabetizacao Matematica”, foi desenvolvido com propoésito
de auxiliar os professores alfabetizadores na selecao e analise
de jogos digitais para uso em sala de aula. A producao é requisito
parcial para obtencdao do titulo de mestre, do Programa de P0s-
Graduacdao em Formacao Cientifica, Educacional e Tecnolégica
(PPGFCET) da Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR).
Neste guia, sao apresentados sites educativos que comportam jogos
digitais voltados a alfabetizacao matematica, propicios para
utilizacdo em sala de aula, e uma analise pedagégica de dois jogos
digitais selecionados com base nos elementos apontados nos estudos
de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016). O caminho trilhado para
este Produto Educacional teve por solo a pesquisa de mestrado,
intitulada “Jogo digital na alfabetizacao matematica: contribuicoes
para caminhos didatico-metodologicos”, que se sustentou em
desvelar orientacdes pedagégicas para analise reflexiva-
interpretativa de jogos digitais. O olhar inicial neste estudo se dirige
ao professor que tem a incumbéncia de alfabetizar matematicamente
e que pode encontrar nos jogos digitais uma possibilidade para
ensinar matematica. Assim, o fendmeno jogos-digitais-na-
alfabetizacao-matematica foi se mostrando como o foco da pesquisa,
que se orientou pela interrogacao “Que possibilidades se abrem com
os jogos digitais para a alfabetizacdao matematica?”, visando a
contribuir com caminhos orientadores, didatico-pedagégicos, que
lancem o professor alfabetizador a buscar nos jogos um modo de
alfabetizar matematicamente, mediante a analise reflexiva e
interpretativa de trabalhos que tematizam jogos e jogos digitais na
alfabetizacao matematica. Nesse contexto, é preciso esclarecer que a
intencionalidade da pesquisa foi estudar a producao do
conhecimento socializado no cenario brasileiro, explicitando um
arrazoado tedérico, embasado na metacompreensao da literatura, de
modo que o professor alfabetizador encontre neste guia elementos
nucleares para organizar sua pratica pedagogica. Portanto, ndao serao
trazidos caminhos para programar, elaborar jogos ou desenvolver um
produto tecnolégico. A meta esteve em estudar, compartilhando o
encontrado no trajeto investigativo sobre orientacdes advindas da
literatura que tivessem o potencial de abrir horizontes, esclarecer,
familiarizar, encorajar e amparar docentes a se valerem de jogos
digitais em suas ac¢des escolares cotidianas. Assim, este Guia visou ao
desvelamento de possibilidades para o professor alfabetizador se
valer dos jogos digitais para a alfabetizacao matematica, tendo por
orientacdo a pergunta: Como favorecer professores que nao tém
intimidade com jogos digitais a se lancarem numa caminhada de té-la
como aliada a alfabetizacao de criancas?

O que entendemos sobre Alfabetizacdo
Matematica?

Danyluk (2010) articula que “O ato de alfabetizar diz
respeito a compreensdo e a interpretagdo dos sinais, com
significados, impressos em um texto, bem como a
expressdo escrita desses significados. Ser alfabetizado,
entdo, ¢ entender o que se 1€ e escrever o que se entende a
respeito das primeiras nog¢des das ciéncias”
(DANYLUK, 2010, p. 29). Dessa maneira,
compreendemos que “sendo a matematica uma ciéncia
abstrata de linguagem simbolica, pode-se dizer que para
ler informagdes matematicas ndo basta conhecermos sua
linguagem, mas o sentido e significado da mesma”
(SOUZA, 2010, nio p.). Destaca-se, assim, modos de
pensar, interpretar o mundo e se compreender nesse
mundo, langando mdo de elementos constitutivos que
vao ganhando formas escolares privilegiadas pela agdo
genuina do pensar de cada um, que consideram estilos de
aprendizagens e se valem da matematica escolar como
uma manifestagdo segunda do conhecimento, como diz
Merleau-Ponty (1984), uma “segunda linguagem do
mundo”, que vai fazendo sentido por se sustentar na
experiéncia vivida. Assim, considera-se que a
alfabetizagdo matematica ¢ uma agdo continua que
avanga pelos sentidos que se fazem para a pessoa em
formagdo. Para o estabelecimento de conexdes entre a
linguagem matematica e¢ a lingua ordinaria, a
Alfabetizagdo Matematica deve proceder a um trabalho
de comunicagdo, contextualizagdo, leitura, escrita e,
acima de tudo, de envolvimento do aluno na construgdo
do conhecimento (SOUZA, 2010, ndo p.). Decifrar
certos coédigos (simbolos) formais escolares ou
socialmente produzidos ¢ uma tarefa da alfabetizagéo,
mas que ndo a resume. E preciso interpretar o lido,
comunicar o compreendido em sistemas proprios de
escrita e dialogar sobre o visto num enlace da
subjetividade-intersubjetividade-objetividade. Assim,
na matematica, a alfabetiza¢do supera, portanto, a visdo
pragmatica de que o ensino fundamental tem no dominio
do algoritmo e das operagdes basicas sua funcdo
primordial. Essa linguagem ¢ entendida como a
expressdo do sentido percebido ¢ o “ser” (HEIDEGGER,
1999) é como um questionar constante relacionado a
produgdo do conhecimento e sua disseminagdo. Por esse
caminho, Boavida ¢ Amado (2006) asseveram que
alfabetizagdo matematica requer desenvolver o
pensamento em que as compreensdes geométricas de
espago, de tempo e de situagdes espago-temporais na
intersubjetividade ndo se traduzam pelas certezas
expressas na exatidao de calculos ou nas caracteristicas
de objetos doados a observagdo. Tendo o foco no
alfabetizador matematico e no solo dos estudos do
mestrado, as possibilidades da participagdo dos jogos
digitais ganham espago no estudo.




ANALISE TECNICA DOS SITES EDUCATIVOS QUE COMPORTAM

JOGOS DIGITAIS PARA O ENSINO DE MATEMATICA

A BUSCA PELOS SITES

A andlise técnica dos sites educativos foi o primeiro caminho trilhado para a escolha do
jogo digital a ser estudado. Antes da escolha do jogo para utilizacao em sala de aula, é
importante analisar a interface que o comporta. Mas, como analisar? Kalinke (2002)
sugere a analise de sites educativos frente a critérios construtivistas e ergonéomicos. O
autor articula sobre a necessidade de se analisar um site educativo de modo a conhecé-lo,
no ambito da qualidade dos servicos prestados, para a escolha de seus possiveis
enderecamentos em sala de aula. Nessa perspectiva, para a selecao dos sites educativos a
serem analisados, foi realizada uma busca pela internet a partir das tags: site de jogos
digitais educativos; site de jogos digitais para alfabetizacdao matematica; site de jogos
digitais no ensino da matematica; site de jogos digitais para educacao infantil. A busca
gerou uma quantidade significativa de resultados, fazendo-se necessario atribuir filtros
a selecdao. Como estamos tratando de sites educativos, o que podemos filtrar, nesta
procura, é a abertura e enderecamentos para o educar. Isso quer dizer que os sites
educativos selecionados para a exposicao neste caderno guia sao aqueles que contém:
jogos digitais enderecados ao ensino; propostas de atividades para serem desenvolvidas
em sala de aula; e aspectos pedagogicos contidos nos jogos e também nos sites. Ao todo,
foram selecionados para analise dez sites.
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Para melhor entendimento, no Quadro 1,apresentaremos

os critérios de Kalinke (2002) com suas respectivas descricoes.

CRITERIOS

DESCRICOES

O site deve disponibilizar ferramentas
que possibilitem a interacao

Interacéo do aluno com o professor, dos alunos
entre si e do aluno com o computador.

O site deve tratar o erro como uma
possibilidade de novas abordagens
da questao

Abordagens sob outros prismas e com novas
formas de tratamento.

O site deve ser um ambiente dinamico

Possibilidade de manipulacéo dos objetos
modificando sua condicdo de abstratos
para concretos.

O site deve disponibilizar ferramentas e tecnologias
que possibilitem modelagens, simulac¢oes e
inovacdes

Ferramentas que possibilitem a realizacdo de experimentos
gue envolvam conceitos avancados, de forma que 0s usuérios
possam explorar qualitativamente as relagdes matematicas
que se evidenciam nas representacdes visuais disponiveis.

O site deve apresentar legibilidade

Disponibilizacdo das informagfes em linguagem clara,
simples e direta, apropriada ao publico a que se destina.

O site deve disponibilizar uma documentacao

Apresentac¢do de, no minimo, manuais para o professor e
para o aluno, bem como ajuda on-line e mapa do site

O site deve ser um ambiente que
privilegie a navegabilidade

Possibilidade de acessar com facilidade todas as partes

do site, observacdo das caracteristicas de acdes minimas,
facilidade de uso, controle pelo usuario, dimensionamento
da carga de trabalho e possibilidade de interromper a acéo
e a ela retornar, a qualquer tempo, sem prejuizo de
continuidade.

Quadro 1 - Critérios construtivistas e ergondmicos para analise de sites educativos

Fonte 1 - Adaptado de Kalinke (2002)

Frente aos critérios detalhados, apresentamos

(Quadro 2) um checklist em forma de perguntas, que
permite aos professores selecionar os sites pesquisados.

CRITERIOS Sim Niao

O site disponibiliza ferramentas de interacao?

O site trata o erro como possibilidade de
uma nova abordagem da questao?

Critérios relativos a aspectos
construtivistas

O site é um ambiente dinamico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias
que permitem modelagens, simulacdes
e inovacoes?

O site apresenta boa legibilidade?

Critérios relativos a aspectos
ergondémicos

O site disponibiliza documentacao?

O site possui boa navegabilidade?

Quadro 2 - Checklist para analise de sites educativos
Fonte 2 - Kalinke (2002, p. 111)




om base nos Quadros 1 e 2,

concentramo-nos na exposicao

dainterface (Imagem 1, 2, 3, 4,
5,6, 7,8,9e10) dos sites encontrados,
analisando-os a partir do checklist dos
critérios. Os resultados estao dispostos
em ordem, de mais para menos pontos
atendidos do checklist.

CONHECENDO O SITE

Efuturo é uma rede social educativa
e de compartilhamento de
conhecimentos, jogos educativos,
games online, ensino, aprendizado
colaborativo, espaco literario e
interacdo online. Desenvolvido por
professores e destinado a
professores e alunos, o site
possibilita a criacdo de jogos e 0
compartilhamento deles em redes
sociais. Possui seis abas no menu
inicio, mas os detalhes, a seguir
descritos, concentram-se nas abas
criar material e materiais.

COMPONENTES DO SITE

Na aba criar material, abrem-se
possibilidades de criar jogos de
palavras, quebra-cabecas,
raspadinhas, puzzles, quizzes de
perguntas e respostas e jogos da
memoria, todos sem precisar
programar. Ao fazer o cadastro no
site, o professor pode criar seu
proprio repertério de materiais
pedagogicos, além de criar textos e
poesias. Na aba materiais, estéo
disponiveis 0s jogos criados no site,
0s jogos oficiais do site, uma
biblioteca online com os textos e
poesias criados pelos usuarios e o
repositorio geral, onde ficam
concentradas e disponiveis para
download todas as atividades
pedago6gicas desenvolvidas pelos
professores.

QFM Cursos Online PROMOGAO ~  Materiais ~  Login

Efuturo € uma Rede Social Educativa. Criem jogos EDUCATIVOS sem LOgih, Que tal comecar agora?

precisar programar. Tudo simples, facil e divertido. Desenvolvido por
i e muito i para profi e

alunos em todos os anos letivos. O eFUTURO ja comecou! Ensino e

Aprendizado com extrema qualidade. Materiais especialmente preparados

com muitos jogos educativos online.

Aperfeicoado para o uso de professores e alunos durante a PANDEMIA.

Projeto de informatica e cidadania, ajudando milhares de professores e
alunos em todo o Brasil
Recuperar Senha
Ainda néo esta cadastrado no Efuturo?
Faca seu Cadastro, clique aqui! Efuturol x
5 de relatos de que os alunos acaham estudani

Digite seu Email

Senha

Sala de aula virtual personalizada em cada Perfil. Vocé pode compartilhar,
seguir e ter seguidores. Criar quantos jogos quiser e ler em nossa biblioteca
virtual com mais de 4.500 livros. Fazer muitos amigos e compartilhar

saberes. Faca uma busca em nossa rede social

Quer conhecer mais? MELHORADO PELO Google “

Clique aqui e conhega o autor do Efuturo.

Nossos Jogos Online

Utilize na sala de aula virtual. Compartilhe nas Redes Sociais. Envie link pelo
WhatsApp.

Imagem 1 - Interface do site Efuturo Fonte 3 -
https://www.efuturo.com.br/

Nave - Romanos Amor - Jogo Cupido Navio - Viking Nave — Nimero
Espaciais -Operacdes Idiomas
Matematica v

Arraste para a sobra
correspondente —
Bonecos

ALGUMAS OBSERVACOES

Uma curiosidade interessante é a
possibilidade de fazer o
download dos jogos disponiveis
no site, deste modo o0 jogo pode
ser jogado tanto on-line, quanto
off-line. Os jogos disponiveis,
apesar de possuirem cunho
pedagdgico, nao apresentam
descrigbes sobre habilidades,
conteudos curriculares ou
ano/série escolar. Sobre os
critérios, o site deixa a desejar
apenas no aspecto erro como
possibilidade de uma nova Jogo do Fazendeiro
abordagem da questéo. Todos o0s + Operaces
jogos disponiveis no site

apresentam um X e/ou ERROU
ligado ao erro, mas continuam as
jogadas sem uma analise do erro
para instigar o aluno a descobrir
0 porqué de ter errado.




ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio

O site disponibiliza ferramentas de interacio? X

O site trata o erro como possibilidade de X

Critérios relativos a aspectos | yma nova abordagem da questio?

construtivistas

O site é um ambiente dinamico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que
permitem modelagens, simulagdes e inovagoes?

ergondémico
O site disponibiliza documentacao?

O site possui boa navegabilidade?

Critérios relativos a aspectos O site apresenta boa legibilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Os jogos disponiveis no site nao estao separados por categorias. A busca por
eles se deu pela Aba materiaisJogos oficiaisProcura pelos que trabalham
com aspectos matematicos observando o nome de cada jogo. Ao todo, foram
encontrados trinta e um jogos para o ensino de matematica, destacados a

seguir:
A Galeria das Operagdes https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=79
Matematicas
A Parede - Adicao https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=81
Amor - Jogo Cupido https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=2
Antecessor - Sucessor - Fazenda https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=71
Cai & Pega - Numeros e Idiomas https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=37
Barco - Operacdes Matematicas hitps:/www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=70
Cai & Pega - Par e impar https://www.efuturo.com.br/pagina jogos.php?cdJogo=31
Caminho Especial - Matematica https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=21
Cai e Seleciona - Ntiumeros https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=49
Caminho Halloween - Matematica https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=23




Compras Online

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=59

Contar com a bruxinha

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=500

Corrida Matematica

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=523

Contar objetos no quadro do professor

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=24>;

Jogo da Memodria — Numeros

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=88

Jogo de Légica Matematica

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=47

Jogo do Fazendeiro

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=68

Jogo Matematica — Carro

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=7

Jogo Matematica — Moedas

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=9

Jogo Labirinto — NUumeros

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=504

Jogo Matematica — Skate

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=6

Jogo Praia — Quanto custa?

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=505

Matematica Decimais

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=64

Matematica Foguete

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=66

Nave — NUmero Idiomas

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=11

Mostre que vocé é um grande artista

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=508

Nave — OperacOes matematicas

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=506

Nave — Sucessor — Antecessor

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=10

Paintball — Operacdes Matematicas

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=4

Maior — Menor - Figuras Geométricas

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=45

Soroban — Matematica

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=511




CONHECENDO O SITE

Ludo educativo apresenta trés
abas na interface principal do
site. A primeira aba, chamada
Jogos, € composta por quinze
categorias de busca, dentre elas
algumas disciplinas, jogos
classicos, pre-vestibular,
mobile, destaques e todos o0s
jogos. A segunda aba é
denominada Ludo escola e é
uma evolu¢cdo do Ludo
educativo para as salas de aula,
possuindo ferramentas que
oferecem total controle do
professor para com suas
turmas. Para a utilizagdo, o
professor precisa fazer o
cadastro no site, montar sua
sala online e distribuir senhas
automéaticas para seus alunos
participarem da sala de aula
eletrénica. O site da suporte
para o professor acompanhar o
desenvolvimento de seus
alunos na resolucdo das
propostas e assim possibilitar
aberturas de novos caminhos
para o ensino. A terceira e
Gltima aba é chamada
Atividades, e apresenta tarefas
em PDF das disciplinas de
Portugués, Matematica e
Ciéncia, bem elaboradas e
ilustradas para uma melhor
visualizagdo do aluno).

@A»)\LUDO
@EDUCATIVO JOGOS =~ LUDOESCOLA || ATIVIDADES

ELEMENIAR

v

Imagem 2 - Interface do site Ludo Educativo
Fonte 4 - https://www.ludoeducativo.om.br/pt/

ALGUMAS OBSERVACOES

O objetivo do site se concentra
em conseguir que a crianca
aprenda sem notar que esta
praticando matérias
curriculares, possui péagina no
F a ¢ e b o o Kk
(fb.com/ludoeducativo) e é
desenvolvido e mantido pela
Aptor Software. Olhando para os
critérios, o site s6 ndo apresenta
0 erro como possibilidade de
nova abordagem, assim como 0s
demais sites até aqui analisados.
Quando se erra no jogo, aparece
um X vermelho muitas vezes
acompanhado da palavra errou,
mas 0 jogo volta a partida e o
jogador continua de onde parou.
Todos o0s jogos do site estdo
disponiveis na Google play com
possibilidade de download para
smartphones e tablets. Apesar da
ludicidade dos jogos, o site
apresenta somente uma
descricéo do jogo, nédo trata das
habilidades envolvidas e/ou
destaca aspectos pedagogicos
para os professores.




ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagao? X
S . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos uma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas

O site € um ambiente dindmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?

ergondmico

O site disponibiliza documenta¢ao?

O site possui boa navegabilidade?

Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Os jogos disponiveis para o ensino de matematica estdo dispostos na Aba
JogoCategoria Matematica 1° ao 5° ano. Ao todo, encontramos 6 jogos, sendo

eles:
Resg atinhos https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/resgatinhos?tag=todos-matematica
LablIncrivel https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/labincrivel ?tag=todos-matematica
Tabu Ag ua https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/tabuagua?tag=todos-matematica
Ludo Vida Marinha https:/www.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-vida-marinha?tag=todos-matematica
Puxe-e-monte
Memoria LudoEducativo https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/memoria-ludoeducativo?tag=todos-matematica




CONHECENDO O SITE

O Escola Games, além dos jogos
(direcionados as disciplinas Arte,
Ciéncia, Educacdo Fisica, Espanhol,
Geografia, Historia, Inglés, Italiano,
Lingua portuguesa e Matematica),
apresenta livros (ilustrados e com
leitor de texto) e aplicativos
educativos (disponiveis para
Android e i0S), todos acompanhados
de dicas para o educador, objetivos
pedagdgicos e nivel de ensino e série.
Sua proposta se destaca no
acompanhamento pedagogico, no
desenvolvimento dos jogos e na
atividade. Seu lema é aprender
brincando. Possui atualizacOes
mensais, 0 que traz um diferencial
para o site.

(o1, -] ‘ -/
KAST0S ™

FOFOSSALROS
] e

o/ ¢

FOFOSSAUROS”.

Leildo de Carros Semi-novos - Diversas Marcas e
Modelos
Leilso Presencial e Onine de Veic

eeeeeeeeeeeeeeee brfioaos/zo0Loucol

Imagem 3 - Interface do site Escola games
Fonte 5 -

http://www.escolagames.com.br/

ALGUMAS OBSERVACOES

Olhando para os critérios, o site
apontou ferramentas de interacéo
(bastante intuitivo, 0 que garante uma
boa interacdo do aluno com o site e
consequentemente com o computador),
ambiente dinamico (bastante Iudico e
atrativo), documentagéo (em cada jogo,
sao apresentadas dicas para o educador,
objetivos pedagogicos possiveis de
serem alcancados e o nivel de ensino e
série a que atendem os contetdos dos
jogos), boa legibilidade (o site é claro,
de facil compreensdo e possui
linguagem adequada) e navegabilidade
(féacil acesso a todas as abas disponiveis
no site e esclarecimento sobre
restri¢cdes de uso, contetdos, usuarios,
politica de privacidade,
territorialidade, garantias e
responsabilidade no termo de uso).



ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagao? X
S . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos uma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas

O site é um ambiente dinamico? X

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que X
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?

Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade?
ergondmico

O site disponibiliza documenta¢ao?

O site possui boa navegabilidade?

X XX

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

No Escola Games, o modo de busca é detalhado em Aba jogos Matéria
matematica. Foram encontrados trinta e trés jogos, destacados a seguir:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Monstros Puzzle http://www.escolagames.com.br/jogos/monstrosPuzzle/>;
Mestre da Tabuada http://www.escolagames.com.br/jogos/mestreDaTabuada/
Circo Méagico http://www.escolagames.com.br/jogos/circoMagico/

Coelho da Pascoa http://www.escolagames.com.br/jogos/coelhoDaPascoa/

Zebuzim http://www.escolagames.com.br/jogos/zebuzim/
Labirinto Polar http://www.escolagames.com.br/jogos/labirintoPolar/
Antecessor e Sucessor http://www.escolagames.com.br/jogos/antecessorSucessor/

Quebra-cabeca http://www.escolagames.com.br/jogos/quebraCabeca/

Quebra-cabeca http://www.escolagames.com.br/jogos/quebraCabeca/
Tabuada do Dino http://www.escolagames.com.br/jogos/tabuadaDino/




Algarismos Romanos

http://www.escolagames.com.br/jogos/algarismosRomanos/

Aprenda a contar

http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendaContar/

Aprendendo as Horas

http://www.escolagames.com.br/jogos/aprendendoHoras/

Batalha dos NUmeros

http://www.escolagames.com.br/jogos/batalhaNumeros/

Blocos Espaciais

http://www.escolagames.com.br/jogos/blocosEspaciais/

Calendario Magico

http://www.escolagames.com.br/jogos/calendarioMagico/

Casa de Carne

http://www.escolagames.com.br/jogos/casaDeCarne/

Completando Numeros

http://www.escolagames.com.br/jogos/completandoNumeros/

Coral Didatico

http://www.escolagames.com.br/jogos/coralDidatico/

Dividindo a Pizza

http://www.escolagames.com.br/jogos/dividindoPizza/

Formas e Desenhos

http://www.escolagames.com.br/jogos/formasDesenhos/

Formas Geométricas

http://www.escolagames.com.br/jogos/formasGeometricas/

Jogo da Fauna

http://www.escolagames.com.br/jogos/jogoDaFauna/

Maior e Menor da Selva

http://www.escolagames.com.br/jogos/maiorMenorSelva/

Memoria da Independéncia

http://www.escolagames.com.br/jogos/memoriaDalndependencia/

Operagao Pascoa

http://www.escolagames.com.br/jogos/operacaoPascoa/>;

Par ou Impar

http://www.escolagames.com.br/jogos/parOulmpar/

Pega Bolhas

http://www.escolagames.com.br/jogos/pegabolhas/

Robd Légico

http://www.escolagames.com.br/jogos/roboLogico/

Quebra-cabega Turma do Paulinho

http://www.escolagames.com.br/jogos/quebraCabecaPaulinho/

Transito Legal

http://www.escolagames.com.br/jogos/transitoLegal/

Voo Educativo

http://www.escolagames.com.br/jogos/vooEducativo/

Zoo Louco

http://www.escolagames.com.br/jogos/zooLouco/




CONHECENDO O SITE

O site possui nove abas no menu,
dispostas em: Quebra-cabecas
(com oito quebra-cabecas digitais
para idades de 2 a 14 anos, dos mais
variados temas); Matemaética (com
seis jogos no ensino de
matematica); Ciéncia (com apenas
dois jogos); Portugués (com quatro
jogos); Geografia (com cinco
jogos); Infantil (com todos 0s jogos
e guebra-cabecas infantis contidos
nas abas anteriores e mais alguns
jogos da memodria); Colorir (com
desenhos de animais e lugares para
colorir on-line); Quiz (com quizzes
com VAarios assuntos escolares e a
possibilidade de criar seu proprio
jogo); Todos os jogos (com todos 0s
jogos disponiveis no site).

COMPONENTES DO SITE

Vale ressaltar que o site disponibiliza
enquetes para seus usuarios tendo
em vista um melhor atendimento e
maior funcionalidade, assim como as
orientacBes na politica de
privacidade sobre a utilizacdo de
cookies e/ou web beacons. Apesar da
iniciativa em trazer jogos e
atividades educativas com propdsito
de ensinar, alguns destes ndo estao
mais disponiveis no site. Alem disso,
0 cadastro de usuario sempre da
erro. E possivel que o site precise de
atualizacdo para continuar com seu
objetivo inicial.

oD 2NUBYT

Quebra-Cabegas  Matemdtica  Chénclas  Porugués  Geografla Infantil

Imagem 4 - Interface do site Games educativos
Fonte 6 -http://www.gameseducativoes.com/

ALGUMAS OBSERVACOES

Quando aos critérios analisados,
somente ndo atende o do erro como
possibilidade de uma nova
abordagem e a disponibilizacdo de
documentacdo. Apesar do possivel
problema de atualizagdo, o site
proporciona a construcdo de quizzes,
uma boa performance para trabalhar
com alunos em sala de aula, o que
possibilita a utilizacdo de
ferramentas do site para inovagoes.
O erro, critério analisado a partir dos
jogos, tem o mesmo resultado que
nos sites anteriores — 0 maximo que
acontece ao errar uma jogada é
aparecer um X na tela. As tentativas
avangcam para o resultado correto a
medida que o jogador clica nas
respostas erradas. Nao h& abertura
para uma nova possibilidade de
abordagem no jogo a partir do erro.

Colorlr

Quiz

Home Contaly Regisirar

A

Todos os Jogos

o | Criar unsa Conta Esquecey seu usudio? Esqueceu sua senha?




ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagao? X
S . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos uma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas ) ) ) i
O site € um ambiente dinamico?

permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que X

Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade?
ergondmico

O site disponibiliza documenta¢ao? X

O site possui boa navegabilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Os jogos de mateméatica disponiveis no site sdo encontrados na
Aba Matematicaldades entre 2 e 12 anos. Ao todo, seis jogos para
0 ensino de matematica foram encontrados.

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Divida e Conquiste http://www.gameseducativos.com/divida-e-conquiste/matematica
Pescaria Matematica http://www.gameseducativos.com/pescaria-matematica/matematica
Pegando o Onibus http://www.gameseducativos.com/pagando-o-onibus/matematica
Multiplicacéo Geoldgica http:/www.gameseducativos.com/multiplicacao-geologica/matematica
Conectar os NUmeros http://www.gameseducativos.com/conectar-os-numeros/matematica
Math Whizz http://www.gameseducativos.com/math-whizz/matematica




CONHECENDO O SITE

O site possui seis abas que se
enderecam ao ensino de conteudos
de disciplinas curriculares a nivel
de educacédo infantil e ensino
fundamental I, sdo elas: Jogos,
dispostos em vinte e sete
categorias, sendo uma delas
matematica; Para colorir, aba que
contém desenhos para colorir
disponiveis para impressao, com
diversos assuntos e conteudos e
todos com iniciativa educativa;
Atividades, que traz exercicios
envolvendo situagbes-problema
que englobam conteddos
curriculares e que sdo dispostos
como os desenhos para colorir, mas
com possibilidade de pintar antes
da impressao; Trabalhos escolares,
compostos de pequenos textos
sobre diversos assuntos numa
escrita clara e com objetivo
informativo; Datas, aba que contém
textos como na aba trabalhos
escolares, mas direcionados a datas
comemorativas; e Videos, que
apresenta animacgdes bem
ilustrativas e ludicas com
personagens num dialogo sem som
— é como uma histéria em
quadrinhos animada.

COMPONENTES DO SITE

O site possui pagina nas redes sociais
Facebook (fb.com/portalsmartkids),
Twitter
(twitter.com/Grupo_Smartkids),
YouTube
(youtube.com/channel/UCetTld4pCcUz
DL3CAMSIDIw) e Instagram
(instagram.com/smartkids_edu).

Diada

B Trabalhos Escolares

A/ . .
ANy O] ool
Imagem 5 - Interface do site Games educativos
Fonte 7 - https://www.smartkids.com.br/

ALGUMAS OBSERVACOES

Escola

15 de Marco
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»~ Exercicios de
“ 4 Matemética

Na perspectiva dos critérios, o site contém
ferramentas de interacdo, € um ambiente
dindmico, possui boa legibilidade e
navegabilidade. No entanto, ndo atente aos
critérios do erro como abordagem da
questdo (em nenhum jogo disponivel no site
0 erro é tratado como possibilidade de uma
nova abordagem, pois ao errar aparece um X
marcando o erro e, em seguida, é retomada
uma nova tentativa, mas nunca ha abertura
para que o aluno perceba onde errou e como
pode compreender outras formas de
tratamento). Também nédo atende a
disponibilizagéo de ferramentas e tecnologia
que permitam modelagens, simulacdes e
inovacdes (0s jogos e outras atividades
presentes no site ndo incorporam a
possibilidade de ir além do proposto, e o
aluno, a partir das jogadas e resolugdes das
atividades ,ndo tem abertura para explorar
outras formas de visualizacdo para com 0s
contedidos matematicos).

RAEAOAOA




Jogo de matematica sequéncia https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-sequencia

Jogo de matematica vamos contar https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-vamos-contar
Jogo de xadrez https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-xadrez
Jogo formas geométricas calculo https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-formas-geometricas-calculo
Jogo matematica operacfes https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-operacoes
Jogo matematica pincel magico https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-pincel-magico

Jogo multiplicacao e divisdo dos monstros . . L . .
9 P ¢ https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-multiplicacao-divisao-monstros

Jogo operagdes borboletas https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-operacoes-borboleta
Jogo operagdes espaco https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-operacoes-espaco
Matematica divertida https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-divertida

Jogo matematica operacoes baseball https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-operacoes-baseball
Medidas e grandezas https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/medidas-grandezas
Sudoku https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-sudoko
Tabuada do 6 https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-6
Tabuada do 7 https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-7
Tabuada do 8 https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-8
Tabuada do 9 https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-9
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ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagao? X
S . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos uma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas

O site é um ambiente dinamico? X
O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que X
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?
Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X
ergonémico N —
O site disponibiliza documenta¢ao? X
O site possui boa navegabilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Com olhar para os jogos digitais no ensino de matematica, apontamos
vinte e sete jogos dispostos na Aba jogosCategoria mateméatica
disponiveis nosite, sdoeles:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Calcule e pinte https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-calcule-e-pinte
Cantina Dona Maria https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-cantina-dona-maria
Formas geométricas https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/formas-geometricas-jogo
Jogo da adicao https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-da-adicao
Jogo da multiplicacéo https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-jogo-da-multiplicacao
Jogo da subtracao https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-jogo-da-subtracao
Jogo de matematica adi¢do https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-adicao-descubra
Jogo de matematica mova palitos https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-mova-palito
Jogo de matemética operagdes na selva | https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-operacoes-selva
Jogo de matematica ordenar nimeros https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-ordenar




COMPONENTES DO SITE

O site possui dez abas com vastas
possibilidades de entretenimento, sendo elas
destacadas em: Jogos (divididos pelas
categorias de l6gica, matematica, quebra-
cabeca e raciocinio, e classificados por idade,
duracao e dificuldade); Logica (desafios,
atividades e problemas de l6gica); Raciocinio
(séo jogos digitais que precisam de bastante
raciocinio e concentracdo para a resolucao);
Palavras (anagramas digitais de palavras);
Paciéncias (jogos digitais de paciéncia com
cartas); Trivias (trivias de conhecimentos
gerais, esportes, geografia, idiomas,
literatura, TV e vocabulario); Quiz (quizzes de
filmes, bandas de musica, futebol, séries,
novelas, historia, biologia, conhecimentos
gerais, animais, arte, literatura, matematica,
quimica, idiomas, dentre outros, todos
enviados pelos visitantes do site e
classificados de acordo com o grau de
dificuldade); Passatempo (jogos digitais de
charadas, memoria e paciéncia); Etc. (aba que
envolve curiosidades dos mais variados
assuntos, enigmas de raciocinio logico,
travessia de rio e desafios de matematica,
frases de pessoas importantes na historia
mundial para nos inspirar e/ou provocar uma
reflexdo e testes de QI, ldgica e raciocinio);
Educacdo (aba com objetivo fornecer
conteudo de Ensino Médio sobre Biologia,
Fisica, Geografia, Historia, Inglés, Quimica,
Matematica e Portugués.

Imagem 6 - Interface do site Rachacuca
Fonte 8 - https://rachacuca.com.br/

ALGUMAS OBSERVACOES

Apesar do site conter muitos jogos digitais
no ensino da matematica, ndo expde 0s
aspectos pedagdgicos que possam auxiliar o
professor em sala de aula ou as habilidades
que podem ser desenvolvidas no ato de jogar.
E um site com boa interacéo, legibilidade e
navegabilidade, € dindmico, mas ndo trata do
erro como possibilidade de uma nova
abordagem, de ferramentas tecnoldgicas que
possam auxiliar o professor na modelagem,
simulagcdo e inovacdo de atividade, bem
como de documentacdo que possa
fundamentar o trabalho do professor com o
jogo.




ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagao? X
S . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos uma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas

O site é um ambiente dinamico? X
O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que X
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?
Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X
ergonémico N —
O site disponibiliza documenta¢ao? X
O site possui boa navegabilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Os jogos para o ensino da matematica disponivel no site se
encontram na Aba jogosCategoria matematicaMenos de 6 anos e
mais de 6 anos. Sao eles:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Aritmética com Cartas https://rachacuca.com.br/jogos/aritmetica-com-cartas/
Tangram 32 https://rachacuca.com.br/jogos/tangram-32/>;
Tangram https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/
Esquilinho https://rachacuca.com.br/jogos/esquilinho/
Blocos Elementares https://rachacuca.com.br/jogos/blocos-elementares/
Phytrix https://rachacuca.com.br/jogos/phytrix/
Balanca Légica https://rachacuca.com.br/jogos/balanca-logica/
Kakuro https://rachacuca.com.br/jogos/kakuro/
Hyper Sudoku https://rachacuca.com.br/jogos/hyper-sudoku/
Vitral Quebrado https://rachacuca.com.br/jogos/vitral-quebrado/




Jarros

https://rachacuca.com.br/jogos/jarros/

Figuras Logicas

https://rachacuca.com.br/jogos/figuras-logicas/

Killer Sudoku

https://rachacuca.com.br/jogos/killer-sudoku/

Sudoku Desigual

https://rachacuca.com.br/jogos/sudoku-desigual/

Cubo Méagico

https://rachacuca.com.br/jogos/cubo-magico/

Casa da Moeda

https://rachacuca.com.br/jogos/casa-da-moeda/

Numeros Complementares

https://rachacuca.com.br/jogos/numeros-complementares/

Lampadas https://rachacuca.com.br/jogos/lampadas/
Calculando https://rachacuca.com.br/jogos/calculando/
Cubox https://rachacuca.com.br/jogos/cubox/

Loja de Sanduiches

https://rachacuca.com.br/jogos/loja-de-sanduiches/

Memoria Volatil

https://rachacuca.com.br/jogos/memoria-volatil/

Quebra Tijolos

https://rachacuca.com.br/jogos/quebra-tijolos/

Tritris

https://rachacuca.com.br/jogos/tritris/

Rotator

https://rachacuca.com.br/jogos/rotator/

Palitos ao Quadrado

https://rachacuca.com.br/jogos/palitos-ao-quadrado/

Mat Man

https://rachacuca.com.br/jogos/mat-man/

LEDs L6gicos

https://rachacuca.com.br/jogos/leds-logicos/

1000 Blocos

https://rachacuca.com.br/jogos/1000-blocos/

Palitos

https://rachacuca.com.br/jogos/palitos/

Calculadora Quebrada

https://rachacuca.com.br/jogos/calculadora-quebrada/




CONHECENDO O SITE

Apesar deste site ndo ter sido criado com
proposito pedagodgico, ha duas abas que
chamam atenc¢é@o e merecem ser observadas.
Isso quer dizer que a anélise dos critérios far-
se-4 na navegacdo das abas Jogos paraescolae
Guia para os pais. A primeira é dividida por
disciplinas (Portugués, Matematica, Ciéncia e
Cidadania, Saude e Higiene, Inglés, Geografia,
Historia, Artes e Musica). A segunda se
destaca por apresentar jogos, animacdes e
atividades para criancas ainda néo
alfabetizadas que precisam de ajuda dos pais
para navegar. Sobre os critérios, apresenta
boa interacdo, navegabilidade, legibilidade e
din@mica.
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Imagem 7 - Interface do site Iguinho
Fonte 9 - https://iguinho.com.br/

ALGUMAS OBSERVACOES

Nao apresenta o erro como possibilidade de
uma nova abordagem, ndo possui
ferramentas que permitam modelagens ou
simulagbes e nem documentagdo. Em se
tratando de aspectos interativos, olhando
para o site como um todo, apresenta teor
riquissimo em atratividade, € um site que
chama atengdo e instiga a curiosidade.
Possui canais no YouTube
(youtube.com/user/MCCria;
youtube.com/user/GuiEstopa;
youtube.com/channel/UCQmyBiZtH7bwkR
PVvRbhjMcQ), paginas no Facebook
(fb.com/guiestopaoficial/
fb.com/zuzubalandiaoficial/;
.com/brasilanimado;
fb.com/MarianaCaltabianoCriacoes;) e
Il n s t a g r a m
(instagram.com/guiestopaoficial;
instagram.com/zuzubalandiaoficial.




ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagao? X
S . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos uma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas

O site é um ambiente dinamico? X
O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que X
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?
Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X
ergonémico N —
O site disponibiliza documenta¢ao? X
O site possui boa navegabilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Os jogos estdo disponiveis na Aba jogos para escolaDisciplina
Matematica. Encontramos seis jogos, sendo eles:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Compras da Zuzu https://iguinho.com.br/zuzu/jogo-compras.html

Acerte a conta ou caia na lama https://iguinho.com.br/jogo-acerte-a-conta.html
Aprenda a ver as horas https://iguinho.com.br/zuzu/diversao-relogio.html
Jogo da matematica https://iguinho.com.br/zuzu/jogo-matematica.html

Calculadora da Zuzu https://iguinho.com.br/zuzu/calculadora.html

Jogo dos nimeros da bruxa https://iguinho.com.br/zuzu/jogo-bruxa.html




CONHECENDO O SITE

O site tem por objetivo promover um
ambiente seguro, divertido e educativo para
criangas de cinco a oito anos de idade na
internet. Possui termos de uso, detalhando a
propriedade do site, os contetdos e a
utilizacéo nas escolas.

COMPONENTES DO SITE

O site € composto por sete abas, dispostas em:
Jogos (ndo s@o organizados por categorias,
estando dispostos num Unico espaco, 0 que
ocasiona uma certa dificuldade para a procura
de algum jogo que disponha de contetdo
especifico); Brincadeiras (é um espaco
interativo, organizado com intuito de
descrever em um passo-a-passo brincadeiras a
serem realizadas em sala de aula ou em casa);
Dever de casa (é uma aba que possui
informacdes sobre os mais variados assuntos,
com uma escrita clara e de facil compreensao);
Historias (sdo livros digitais ilustrados com
histérias para criancas); Videos (estao
disponiveis também no canal do YouTube
youtube.com/channel/UCCzWkpSKAOzOUPDb
FHTA39Wg/featured); Pintar (sdéo desenhos
em preto e branco disponiveis para colorir on-
line, no entanto, ndo estdo disponiveis para
download); e Atividades (s&o tarefas escolares
em nivel de alfabetizacdo para algumas
disciplinas curriculares, todas disponiveis
paraimpressao).

Historias Videos

c"]jjgi;\JHo & Jogos Brincadelras

uuuuu

Imagem 8 - Interface do site Nosso clubinho
Fonte 10 - https://www.nossoclubinho.com.br/

ALGUMAS OBSERVACOES

O site tem paginas nas redes sociais Facebook
(fb.com/NossoClubinhoOficial) e Instagram
instagram.com/nossoclubinho.com.br). Aos
critérios analisados, ndo possui erro como
possibilidade de uma nova abordagem da
questdo, ferramentas e tecnologias que
permitem modelagens, simulacGes e
inovagBes, bem como documentagao. E um site
bastante ludico, atrativo, dinamico, possui boa
interatividade legibilidade e navegabilidade.
No entanto, ndo traz aspectos pedagdgicos
voltados aos professores para o tratar com 0s
jogos em sala de aula, assim como habilidades
e dicas nadescricao dos jogos.




ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio
O site disponibiliza ferramentas de interagéo? X
. . O site trata o erro como possibilidade de
Critérios relativos a aspectos | ;ma nova abordagem da quest&o? X

construtivistas

O site é um ambiente dindmico? X
O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que X
permitem modelagens, simulagdes e inovagdes?
Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X
ergondmico o .
O site disponibiliza documentagdo? X
O site possui boa navegabilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Na aba Jogos, procurando por aqueles que tratam da matematica
nalistade jogos disponibilizados, destacamos o0s abaixo listados:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Abaco Virtual https://www.nossoclubinho.com.br/abaco-virtual-2-0/
Qual é o operando? https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-matematica-qual-e-o-operando/
Engenhoca da Tabuada do 6 https://www.nossoclubinho.com.br/jogos-de-tabuada-do-6/
Vamos Contar Magas? https://www.nossoclubinho.com.br/vamos-contar-macas/
Jogo de Matematica: Tabuada do Pipoca https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-tabuada-do-oddie/
Jogo de Somar e Subtrair https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-de-matematica-soma-subtraca/
Estoure os Baldes: Adicéo https://www.nossoclubinho.com.br/estoure-os-baloes-adicao/
Pizzaria dos NUmeros https://www.nossoclubinho.com.br/pizzaria-dos-numeros/
Brincando com os decimais https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-sistema-numeracao-decimal/
Tabuada do Oddie https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-tabuada-do-oddie-flash/
Brincando com a matematica: https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-de-matematica-soma-subtraca-flash/
Soma e subtracao




CONHECENDO O SITE

Ludicas é um site simples, com ferramentas
de interacdo aluno-computador, boa
legibilidade e navegabilidade, mas nédo ¢
dindmico, ndo trata o erro como uma
possibilidade de uma nova abordagem, néo
disponibiliza ferramentas e tecnologias que
permitem modelagens, simulacgdes e
inovacdes e nem possui documentacao.

ludicas

Jogos  Problemas de Logica Passatempos - Palavras - Jogos de Colorir

IBSH AN | |

N A

Quebra-Cabeca

=
Desafio Logico [P = *

Quebra-Cabegas »

e, [y

Meméria em Ordem  Papai Noel
esquiando

a
Junta 3 Mahjong Praia nordestina  Castelo encantado

Caea Palavras 3 Problemas de Légica »

Imagem 9 - Interface do site Ludicas
Fonte 11 - http://www.ludicas.com.br/

COMPONENTES DO SITE

O lema do site € “Porque aprender é
divertido”. Possui cinco abas, dispostas em:
Jogos (classificados em categorias de
dificuldade, idade e género); Problemas de
I6gica (desafios que visam a andlise de
sentencas para chegar a resposta do
problema); Passatempo (quebra-cabega com
imagens bastante ilustradas e o pense bem,
com desafios sobre conhecimentos gerais,
geografia e idiomas); Jogos para colorir
(imagens em preto e branco de animais,
datas comemorativas e natureza, todos para
colorir on-line com possibilidade de fazer o
download ap6s a concluséo).



ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim  Nio

construtivistas

O site disponibiliza ferramentas de interagao? X

O site trata o erro como possibilidade de

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que

O site ¢ um ambiente dindmico? X
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes? X

ergondmico

Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X

O site disponibiliza documenta¢ao? X

O site possui boa navegabilidade? X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Sobre os jogos disponiveis no site, a Aba jogoCategoria menos de
6 anos e mais de 6 anosGénero matematica disponibiliza cinco
jogos digitais, sendo eles:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Peso Certo http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/peso-certo/
Soma 10 http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/soma-10/
Numerofago http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/numerofago/

Canhao Matematico

http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/canhao-matematico/

Equacionando

http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/equacionando/




CONHECENDO O SITE

7

O Educa Jogos é simples e, diferente dos
outros sites, apresenta apenas 0S jogos Como
atividades para o ensino (distribuidos entre
Matematica, Alfabetizacdo, Coordenacao
Motora e Prova Brasil), os quais sdo
desenvolvidos em DHTML, um formato
inferior aos jogos dos outros sites
apresentados. Nao é oferecido nenhum tipo
de orientacdo pedagodgica ao que remetem 0s
contetdos disponiveis nos jogos ou
instrucdes para jogar.

COMPONENTES DO SITE

As abas que acompanham 0s jogos se
resumem ao Ranking de pontuacdo dos
jogadores, ao Top, com 0s jogos mais jogados
dosite, a Contato, em que disponibilizam para
sugestdes perguntas ou davidas, ao
Contribuir, que direciona a uma nova pagina
da web voltada ao apadrinhamento de
projetos, e ao Sobre, com um pequeno resumo
sobre o site. Possui pagina no Facebook
(com/educajogos).

Educa jogos
uricPagina

Jogos Pedagédgicos e Jogos Educativos

Seja Bem Vindo

O site Educa Jogos foi criado com o intuito de dispo:

lizar jogos educativos e
ensino de algumas

a atividade que tenha a

Jogos Mais Acessados

‘guardando wwweducsjogascombr.

Meméria das Vogais

Imagem 10 - Interface do site Educa Jogos
Fonte 12 - https://www.educajogos.com.br/

Quantidade da Soma

Nimeros - Vamos Contar
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ALGUMAS OBSERVACOES

O olhar para o site, baseado nos critérios,
apresentou apenas a legibilidade como
aspecto favoravel para o uso no ensino. Nao é
interativo, os aspectos ludicos néao
satisfazem ao esperado de um site voltado ao
publico que se endereca, ndo é dindmico, ndo
trata do erro como possibilidade de uma
nova abordagem — 0 maximo que se
apresenta quando erra na jogada € uma
carinha de emoji assinalando ndo. Ainda, ndo
ha disponibilizacdo de ferramentas e
tecnologias que facilitem o trabalho do
professor na elaboracdo de materiais para
utilizar em sala de aula e ndo possui boa
navegabilidade.



ANALISE FRENTE AOS

CRITERIOS TECNICOS

CRITERIOS Sim

O site disponibiliza ferramentas de interagao?

O site trata o erro como possibilidade de

construtivistas

O site € um ambiente dindmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que
permitem modelagens, simulag@es e inova¢bes?

X X XX %

Critérios relativos a aspectos | O site apresenta boa legibilidade? X
ergondmico

O site disponibiliza documenta¢ao?

O site possui boa navegabilidade?

> X

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS A ALFABETIZACAO

MATEMATICA ENCONTRADOS NO SITE

Os jogos para o ensino da matematica estdo disponiveis na Aba
jogosCategoria matematica, destacados a seguir:

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Ap rendendo a contar https://educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/aprendendo-a-contar/

Quantidade da soma https://educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/jogo-quantidade-da-soma/
Vamos contar https://educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/contarcorretamente-os-numeros/

Social izagéo matematica https://www.educajogos.com.br/jogoseducativos/matematica/socializacao-matematica-2014/

Encaixe matematico https://www.educajogos.com.br/unity/matematica/encaixe-matematico/

Jogo da memoria nimeros

https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/jogo-da-memoria-numeros-libras/

Soma da ponte https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/soma-da-ponte/

Re presente a mu Iti p | icagéo https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/represente-a-multiplicacao-em-soma/

Problemas de soma ou SUbtraan https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/problemas-soma-subtracao/

Jogo da tabuada

https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/tabuada/




ANALISE DE JOGOS DIGITAIS PARA ALFABETIZACAO

MATEMATICA A PARTIR DAS ORIENTACOES PEDAGOGICAS

COMO SERA ORGANIZADA ESTA ANALISE?

Nesta secéo foi desenvolvida uma analise de dois jogos digitais, escolhidos com base
nos estudos de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016)" sobre alguns elementos
encontrados no processo de alfabetizacdo matematica, e uma analise pedagogica de
dois jogos digitais a partir das orientacdes pedagodgicas extraidas no
desenvolvimento da dissertacdo. O propésito dessa explicitacdo é construir um
roteiro para o professor alfabetizador matematico analisar os jogos digitais
selecionados, de modo a auxiliar em seu processo formativo didatico-pedagogico.

Para as experiéncias dos jogos digitais

Para os contelidos matematicos
presentes nos jogos digitais

Para as possibilidades de envolvimento
da crianca com o jogo digital

Para o despertar do interesse do
aluno nos jogos digitais

olhar nesses jogos?

Para os desafios presentes
nos jogos digitais

Para o que estd em jogo no jogo digital

Para o que o professor pode [

* Mais detalhes, vide artigo:

CLIQUE AQUI!




1° Passo: Escolha dos jogos Para selecionar apenas um jogo dos

a serem analisados disponiveis no site EFuturo, fomos
jogando um a um e, no envolver das
jogadas, percebemos um grande ndmero
voltado as operacdes béasicas da
matematica, em especial a adicdo e
subtracdo. Como o nosso foco é
desvincular a alfabetizacdo matematica da
ideia de apenas saber resolver continhas,
selecionamos o jogo Cai & Pega — NUmeros
e Idiomas por carregar fortes tracos dos
elementos de Carvalho, Gasparini e
Hounsell (2016), os quais utilizamos como
critérios de escolha. Desse modo, para
melhor visualizar os elementos dentro das
jogadas e também conhecer o jogo e suas
etapas, montamos alguns esquemas. O
intuito foi mostrar as caracteristicas da
alfabetizacdo matematica que estéo
presentes no jogo, as quais por vezes nao
sao percebidas no trabalho em sala de
aula, mas fazem parte do processo de
alfabetizacdo e carecem de um olhar
atento do professor.

e Pressione para sair do modo tela cheia @

Os jogos analisados foram selecionados dos
dois sites que melhor atenderam aos
critérios de Kalinke (2002), o EFuturo (Jogo
Cai & Pega — Numeros e Idioma) e o Ludo
Educativo (Jogo Puxe e monte). Cada um dos
dois jogos digitais escolhidos fOoi jogado e
analisado, de modo a selecionar aquele que
mais se aproxima dos elementos presentes
na alfabetizacdo matematica apontados por
Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016),
sendo eles: Elementos Sensoriais
(Percepcédo visual, corporal e espacial);
Elementos com Objetos (Classificacéo,
Seriacéao, Ordenacao e Contagem mecanica);
Elementos de Relacbes Concretas
(Conservacéo, Correspondéncia biunivoca,
Forma e simbolo de numero, Inclusao);
Elementos de Relacdes Iconicas (Contagem
quantitativa, Subtizing, Maior/menor,
Medida).

Cai e recolhe Nameros - Idiomas - Instrucdes

Sete Fique atento com aos nimeros. Cairdo nimeros. Recolha
0s nimeros indicados.
Use as setas no teclado (da direita e da esquerda) para
mover a cesta.
Para trocar o idioma, clique nas bandeiras que estdo na

parte inferior do jogo.
Recolha o bonus quando cair.
Atencdo! Essa indicacdo muda a cada 20 segundos.

Clique aqui para JOGAR.

EFVTURO.COM.BR

== v W

Imagem - Jogo: Cai & Pega — Numeros e Idiomas
Fonte - https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=37




Descricao do jogo digital Cai & Pega —

NuUmeros e Idiomas

Essa concepgao de seis jogadas entra no
processo de Inclusdo, que esta contida

nos Elementos de Relagiies Concretas. Devido a forma mesclada de cores que o

O movimento da cesta, usando o auxilio Quantas vezes o 20 segundos cabe nos jogo utiliza, & necessario, para conseguir
do teclado, para pegar os nimeros pode 120 segundos? Cabe seis vezes. pegar os nimeros certos na cesta, que o
ser percebida a Orientagdo espacial, gue jogador tenha desenvelvide a Percepcdo
F 2 visual, que estd dentro dos Elementos

estd dentro dos Elementos Sensoriais.

Sensoriais. A partir dessa' percepgdo, o
jogador comega a associar o numero a cor,
constituindo assim a Forma e Simbolo de
Numero, que esta presente nos Elementos
de Relagbes Concretas. No decorrer das
jogadas, a queda dos nOmeros pode
ocasionar a necessidade de conta-los, uma
maneira de estabelecer a correspondéncia
biunivoca termo a termo, aparecendo com
iss0 a Contagem Quantitativa, que estd
dentro dos Elementos de Relagdes Iconicas.

A maneira aleatdria de escolha dos nimeros faz

com que o jogador, por uma agdo ldgica, inicie
uma nova sele¢io dos nlimeros a serem pegos na

Esse exercicio, além de transcender cesta. Esse movimento pode se caracterizar como
os aspectos da interdisciplinaridade Classificagdo, pertencente aos Elementos com
(envolvendo a escrita dos numeros, Objetos.

as imagens das bandeiras e os
idiomas dos trés paises} também
transcende a  Correspondéncia
Biunivoca, pertencente aos
Elementos de Relagbes Concretas,
uma vez gque o jogador faz a
associagdo da escrita do ndmero e
bandeira de cada um dos trés paises.

A acdo desenvolvida para pegar os
bénus precisa de muita atencgio
durante as jogadas. Essa atencgdo se
encontra dentro da Percepgao visual e
espacial, contidas nos Elementos
Sensoriais.




Toda vez que o jogador pega o ndmero
certo, aparece uma caixa com +10 escrito,
cada vez que o jogador pega um ndmero
errado, a caixa aparece com -10. A
aparigdo do mesmo ndmero com sinais
diferentes pode levar o aluno a
desenvolver a Invariancia Iconica, contida
nos Elementos de Relagbes Iconicas, € o
mesmo  numero  postos de formas
diferentes. Um € ganho e 0 outro perca de
pontuagdo.

Assim como apresentado no primeiro jogo, também
montamos um esquema para o segundo. Esse, diferente do
primeiro, ndo carrega tantos aspectos de jogabilidade. No
entanto, achamos pertinente sua escolha por parecer com
um quebra-cabeca chinés chamado Tangram, muito
utilizado como recurso pedagdgico em aula de matematica.
A diferenca entre os dois é que 0 Tangam possui apenas 7
pecas (5 triangulos, 1 quadrado e um paralelogramo)
enquanto o jogo Puxa-e-Monta trabalha com maior
Iquantidade de pecas e com outros formatos geométricos. i

' AN
oS

T\

Imagem - Jogo: Puxa-e-Monta
Fonte - https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/puxe-e-monte?tag=todos-matematica




Descricao do jogo digital

Puxa-e-Monta

Para a formagdo das figuras é necessdrio uma boa coordenacdo motora, pois o jogador
precisara mové-las para montar o animal, essa caracteristica do jogo pode ser inserida como
Orientacdo espacial. Para a montagem correta, o jogo fixa o animal a ser construido com as
formas geométricas, nesse caso, o jogador precisa de muita atengao, o que resulta na
Percepgdo visual. Durante a construcdo, o jogador vai percebendo a forma corporal de cada
animal, o que nos faz lembrar da Percepcdo corporal, todas essas percepcoes se encontram
nos Elementos Sensoriais. Dentre as figuras geométricas que aparecem, algumas sao iguais
com tamanhos diferentes, dependendo da mediacdo e planejamento do professor (a), a
Classificagdo e Ordenacac tambem podem ser trabalhados, as quais pertencem aos
Elementos com Objetos. Assim como Maior/Menor que estd contido nos Elementos de
Relacoes Iconicas.

2° Passo: Analise frente as

orientacOes pedagogicas

A pesquisa de mestrado, exposta na apresentacdo deste Produto Educacional, firmou-se na investigacao
analitica-reflexiva e interpretativa da literatura que tematiza jogos no ensino da matematica, com foco na
alfabetizagdo. O proposito foi saber o que a literatura vem dizendo sobre os jogos para alfabetizagdo
matematica e quais possibilidades se abrem com o jogo digital para tal perspectiva. Ao analisar a literatura,
conseguimos destacar vinte e duas Ideias Nucleares (IN), as quais foram retiradas dos nucleos das falas dos
autores, ou seja, as possibilidades que se abrem com os jogos digitais para a alfabetizacdo matematica. Tais IN
estdo dispostas no quadro:




Ideias Nucleares Nome das Ideias Nucleares

IN1 Socializagéo das pessoas

IN 2 Educacéo do olhar do aluno para padroes e operagdes

IN ¢ Proximidade com a vida real

IN 4 Abertura de horizontes

IN 5 Acédo de cativar

ING Expressdo argumentativa do aluno

IN7 Aula diferenciada

INS Producéo do conhecimento

IN9 Aprendizagem aliado ao prazer de jogar

IN 10 Aprendizagem por meio do design ladico

IN11 Inovacdo metodoldgica com apoio das tecnologias digitais

IN 12 Auxilio ao professor em seu processo formativo

IN13 Desenvolvimento da autonomia

IN 14 Desenvolvimento da autoridade e juizo de valor

IN 15 Desenvolvimento da linguagem e significados

IN 16 Acéo e Interacdo

IN17 Capacidade para desempenhar papeéis no processo de
entendimento do jogo em funcéo de sua jogabilidade

IN 18 Respeito mutuo entre os participantes

IN 19 Concepcao do erro como aliado no processo de aprendizagem

IN 20 Favorecimento de um ensino que faca sentido

IN 21 Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos

IN22 Abertura de horizontes




A partir dessas IN e dos elementos encontrados no processo de alfabetizagdo matematica por Carvalho,
Gasparini e Hounsell (2016), iniciaremos as analises nos dois jogos selecionados. O objetivo é percebé-las no

desenvolver das jogadas.

Para contmuar noe joge, € necessano que o jogador tenha vida e tempo. Neste
_—'-"’!_H-J cas0, ojogador precisar estar atente (Educagio do olhar do aluno parapadrées
P e operagbes — IN 2; Capacidade para desempenhar papéls no processo de

—— entendiments do jogo em fungie de sua jogahilidade — TN 17).
O ceste apresenta a imagem de um

WVisuahzando as cores dos nomeros, percebemos 2
semelhanca. case que difioults a3 jogadas
(Caparidade de formular e reformular estratégizs —

§ IN 19; Aclo e interagio — IN 14).

objete que pode estar msendo na
vivéncia do zlune (Proximidade
com a vida real — IIN 3). O numero
que aparece a0 lado, em amul
representa of pontos obtidos na
jogada (Produgée do conhecimento

v

-INE).

(Desenvohnmento da Imguagem e

v W

Imagem - Jogo: Cai & Pega — Niimeros e Idiomas
Fonte - https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdlogo=37

O site EFuturo néo especifica para qual ano/série escolar o jogo foi desenvolvido, no entanto, percebemos, dentro
dos contetidos matematicos explorados, que o jogo pode ser trabalhado com alunos do 2° ano do Ensino
Fundamental — Séries Iniciais. Uma explicitacdo aprofundada dos contetidos matematicos presentes no jogo seré
vista no quadro disposto na sequéncia. Esclarecemos que as respostas para as perguntas que movimentam a
estrutura das orientag0es pedagdgicas foram desenvolvidas baseadas em nossas vivéncias como professoras e nas

experiéncias obtidas ao jogar os jogos digitais selecionados para estaamostra.



Critérios pedagogicos

Perguntas que movimentam a estrutura das orientagoes
pedagogicas respondidas baseando-se na experiéncias com o

Olhar para as experiéncias
dos jogos digitais

jogo Cai & Pega — Nameros e Idiomas

Que aspectos presentes na estrutura do jogo, em seu enredo e contexto, estdo voltados as experiéncias
vividas pelos alunos, tanto dentro quanto fora da sala de aula?

As bandeiras dos paises, que costumam ser um assunto estudado na disciplina de geografia, os idiomas, a
cesta que apara as bolas, assim como as bolas com nimeros, que parecem bolas de bilhar — todos esses
elementos podem estar presentes no cotidiano dos alunos.

Oaluno, em movimento nas jogadas, conseguira se enxergar como personagemdo jogo digital?
Vai depender das vivéncias cotidianas, escolares e digitais de cada aluno. Por isso a importancia de o
professor conhecer seus alunos, dentro das experiéncias vividas por eles na escola e fora dela.

Olhar para os contetudos
matematicos presentes
nos jogos digitais

Que contetidos matematicos podem ser explorados no jogo?

Segundo uma pesquisa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os contetidos presentes no
jogo sdo: Localizacdo e movimentacdo de pessoas e objetos no espago segundo pontos de referéncia
e indicacdo de mudancas de direcdo e sentido; Reconhecimento e caracteristicas de figuras
geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera); Reconhecimento
e caracteristicas de figuras geométricas planas (circulo, quadrado, retangulo e triangulo).

Estes conteldos estédo sendo atrelados ao nivel de aula planejada?
Se a aula planejada se sustentar nas habilidades EFO2MA12, EFO2MA14 e EFO2MAL15,
estardo atrelados.

Como ministrar uma aula que contemple esses contetdos?

0O jogo esta disponivel, os contetidos estéo presentes, no entanto, o(a) professor(a) tem um
papel muito importante no ensino para que haja aprendizagem. Uma tatica que pode ser
pensada é um planejamento integrativo do jogo junto aos registros no livro didatico ou
caderno. Com isso, 0s alunos vivenciardo no jogo alguns usos e dinamicas dos contetdos e,
principalmente, a possibilidade de que ap6s o jogo consigam identificar e resolver exercicios
semelhantes.

Olhar para as possibilidades
de envolvimento da crianca
com o jogo digital

Que estruturas/etapas e/ou movimentos o jogo digital possui que possibilitem o envolvimento
dacriancaenquantojoga?

As cores, a dificuldade do jogo (rapidez com que as bolas de nimeros caem), o bénus de vida
e 0 tempo.

Como mediar a utilizacdo desse jogo digital para que hajaenvolvimento?
Com jogadas em duplas ou trios de alunos. Assim, os alunos envolvidos com 0s jogos
trocardo sugestdes e davidas entre si paraum melhor aproveitamento das jogadas.

Quiais interesses eu quero despertar em meus alunos?

Interesse de conhecer o jogo, de desenvolver o pensamento légico nas
jogadas, de saber o porqué de os nimeros ndo serem dados em sequéncia, de
ser critico.




Olhar para o despertar
do interesse do aluno
nos jogos digitais

Quiais interesses eu quero despertar em meus alunos?
Interesse de conhecer o jogo, de desenvolver o pensamento légico nas jogadas, de saber o porqué
de os nimeros ndo serem dados em sequéncia, de ser critico.

Quem sdo meus alunos?
Criancas em nivel de alfabetizagdo do 2° ano do Ensino Fundamental — Séries Iniciais.

Como que estdo familiarizados?
Vai depender do tipo de jogo que costumam jogar em sala de aula e do tipo de dindmica que o
professor (a) utiliza.

Olhar para os desafios presentes
nos jogos digitais

Quais desafios matematicos sdo dispostos nos niveis do jogo?
Conseguir identificar o nimero certo a ser pego na cesta dentre todos 0s nimeros que caem
e suas respectivas cores.

Esses desafios podem instigar os estudantes?
Sim, eles sdo estimulados a ter atencdo na hora de pegar os nimeros, pois qualquer
movimento erréneo o aluno perde o jogo.

Em algum momento deixa de ser desafiador, perdendo a graca do jogo?

Talvez com um nimero excessivo de jogadas. Como o jogo ndo possui niveis de dificuldade,
o0 aluno acaba fazendo 0 mesmo jogo sempre, tracando as mesmas estratégias. Em uma aula
com jogos digitais, é pertinente o planejamento da utilizacdo de mais de um jogo.

Olhar para o que estd em
jogo no jogo digital

0 jogo digital possui metas a serem exploradas? Quais?

Sim, a meta é alcangar maior pontuagdo (maior quantidade de nimeros corretos a serem
pegos na cesta), 0 que necessita pegar os bdnus de vida e tempo. Quanto mais bénus, mais
tempo e mais vida para continuar jogando e, consequentemente, maior pontuacéo.

As acdes desempenhadas durante as jogadas favorecem as jogadas seguintes?
No caso desse jogo, vai depender do resultado. Se o placar for 10 e por descuido o aluno pegar
um ndmero errado, a jogada ndo favoreceu, pelo contrario, fez perder o jogo.




Ao errar, o jogo digital apresenta o feedback do erro? Se apresenta, faz com que o jogador
reconhecaseu erro e reconstrua o conhecimento paraumanovajogada?

O jogo mostra apenas a pontuacdo negativa, cada jogada errada sdo menos 10 pontos
(aparecem em vermelho). Mas seria interessante, ao fim do jogo, que o(a) professor(a) fizesse
um feedback com os alunos.

0 jogo digital apresenta, de alguma forma, os contetidos matematicos j& ensinados em sala
de aula em novos contextos?
A resposta vai depender do que o professor (a) vem trabalhando em sala com os alunos.

0 jogo digital possibilita uma contextualizacao dos resultados ao fim da partida?
N&o, mostra apenas o fim do jogo com uma caixa de texto. No entanto, assim como o
feedback, a contextualizacdo dos resultados também pode ser apresentada pelo(a)
professor(a).

Os triingulos nessa jogada
e distmgnem pelo
tamanho (Ordenacio -
Elementos com Objetos;
Educagio do olhar do
aluno  para  padrdes e
operagbes—IN 2).

Percebemos a existénein de 3
tamanhos de circulos
{Ordenagdo - Elementos com
Objetos). Além disso, notamos
que a cabega do dmnossaumo
parece  um circolo,  mas
diferente dos outros. E um
circulo  oval (Produgdo do
conhecimento - IN 8
Aprendizagem por meio do
designidico —IN 10).

Imagem - Jogo: Puxa-e-Monta
Fonte - https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/puxe-e-monte?tag=todos-matematica

Osite Ludo Educativo também néo especifica para qual ano/série escolar o jogo foi desenvolvido. Analisando o jogo e
0s conteudos matematicos que podem ser explorados, concluimos que ele pode ser trabalhado com alunos do 2° ano
do Ensino fundamental — Séries Iniciais. Uma explicita¢do aprofundada dos contetdos matematicos presentes no
jogo serévistano quadro abaixo.




Critérios pedagogicos

Perguntas que movimentam a estrutura dos critérios respondidas
baseando-se na vivéncia com o jogo Puxe-e-Monte

Olhar para as experiéncias
dos jogos digitais

Que aspectos presentes na estrutura do jogo, em seu enredo e contexto, estdo voltados as
experiéncias vividas pelos alunos, tanto dentro quanto fora da sala de aula?
Os desenhos dos animais.

0 aluno, em movimento nas jogadas, conseguira se enxergar como personagem do jogo
digital?
Nao, ele pode enxergar o animal de estimacdo, mas ndo se enxergar no jogo.

Olhar para os contetidos
matematicos presentes
nos jogos digitais

Que contetidos matematicos podem ser explorados no jogo?

Segundo uma pesquisa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os contetidos presentes
no jogo sdo: Localizacdo e movimentacdo de pessoas e objetos no espago segundo pontos de
referéncia e indicacdo de mudancas de dire¢do e sentido; Reconhecimento e caracteristicas de
figuras geométricas planas (circulo, quadrado, retangulo e triangulo).

Estes contetidos estdo sendo atrelados ao nivel de aula planejada?
Estdo atrelados as habilidades EFO2MA12 e EFO2MA15.

Como ministrar uma aula que contemple esses contetidos?

Como o jogo ndo possui instrucdes, o auxilio de um retroprojetor para o(a) professor(a) pode
ser de grande valia para a aula, uma vez que os alunos podem ter mais clareza sobre as
jogadas vendo uma explicacdo do(a) professor(a).

Olhar para as possibilidades
de envolvimento da crian¢a
com o jogo digital

Que estruturas/etapas e/ou movimentos o jogo digital possui que possibilitem o envolvimento
da crianca enquanto joga?

As figuras geométricas disponibilizadas no jogo e as imagens dos animais a serem replicadas
envolvem muita atencdo do aluno. Essa atengdo pode possibilitar um forte envolvimento com
0 jogo, uma vez que o objetivo é a montagem correta das figuras.

Como mediar a utilizagdo desse jogo digital para que hajaenvolvimento?
Por meio de perguntas de fundo que venham chamar aten¢éo do aluno no jogo. Uma conversa
dirigidatambém é umaboa opgao.

Olhar para o despertar do
interesse do aluno nos
jogos digitais

Quais interesses eu quero despertar em meus alunos?
O interesse por diferentes modos de perceber as formas geométricas.

Quemsdo meus alunos?
Criangas em nivel de alfabetizacdo do 2° ano do Ensino Fundamental — Séries Iniciais.




Com o que estdo familiarizados?
Vai depender das aulas que o professor ja ministrou no decorrer do ano letivo.

Quais desafios matematicos sdo dispostos nos niveis do jogo?
Conhecer e trabalhar com figuras geométricas planas.

Olhar para os desafios . I .
presentes nos Esses desafios podem instigar os estudantes?

jogos digitais Sim, na percep¢ao de mundo do aluno. O jogo abre novos horizontes dentro do contetido
estudado.

Em algum momento deixa de ser desafiador, perdendo a graca do jogo?
Sim, ap6s a montagem das seis figuras de animais o jogo acaba. Nao existem niveis para
avangar (outros animais ou objetos para montar). Apesar de cada figura ter sua

O jogo digital possui metas a serem exploradas? Quais?
Sim, como cada figura representa uma dificuldade diferente, a meta é montar a figura por
mais dificil que seja.

O jogo digital possui metas a serem exploradas? Quais?
Sim, como cada figura representa uma dificuldade diferente, a meta é montar a figura por
mais dificil que seja.

As ac¢des desempenhadas durante as jogadas favorecem as jogadas seguintes?
Sim, amontagem de uma figura serve como treino para a proxima figura e assim até finalizar o
jogo.

Olhar para o que esta em
jogo no jogo digital

O jogo digital apresenta, de alguma forma, os contelidos matematicos ja ensinados em sala de
aulaemnovos contextos?

Ha uma grande possibilidade de apresentar. Por exemplo: Se o(a) professor(a) tiver trabalhado
anteriormente com seus alunos o conteddo de figuras geométricas planas, esse jogo pode
possibilitar novos olhares, ou seja, o aluno que ja tenha realizado atividades com o conteido
perceberacomo se daamanipulacdo de formas geométricas e o reconhecimento dessas figuras.

0jogo possibilitauma contextualizacdo dos resultados ao fim da partida?

N&o, a ideia do jogo é apenas montar as figuras. Apds montadas, ndo ha nenhum placar ou
informac&o por parte do jogo que esclareca se as figuras foram ou ndo montadas corretamente.
Acontextualizacdo ficaacargo do professor ao fim das montagens.




MATERIAIS COMPLEMENTARES

Possibilidades encontradas

Durante a busca por sites educativos com jogos digitais e a
escolha frente aos filtros mencionados no inicio do
produto, muitos sites foram descartados por ndo
atenderem aos critérios procurados. No entanto, para ndo
abrir m&o de todos os sites descartados, resolvemos olha-
los com atengdo e trazer como material complementar
aqueles que podem, de alguma forma, auxiliar o professor
em suas atividades pedagdgicas em sala de aula. Dito disso,
trés sites chamaram nossa atencéo, sendo eles: br.ixl.com;
novaescola.org.br; fazgame.com.br. Tais sites mostram
possibilidade para uma acdo formativa visando ao
planejamento do professor. Como 0 proposito aqui nédo é
detalha-los, assim como fizemos com os sites educativos,
mas sim provocar o professor a olha-los, montamos o
quadro a seguir com as descricdes dos aspectos
pedagogicos e possibilidades formativas de cada um deles.

N

ASPECTOS PEDAGOGICOS ENVOLVIDOS - Trabalha com
a construcéo de jogos digitais sem precisar de nocdes de
programagcao. O site possibilita criar, compartilhar e publicar
jogos educativos de forma rapida e simples. Possui tutoriais
que auxiliam o professor na construgdo dos jogos e
disponibiliza trabalhos académicos que abordam o uso do
jogo digital em sala de aula. Além de criar, 0 professor tem
acesso a jogos ja desenvolvidos por outro professor,
caracteristica que deixa o site mais envolvente.

POSSIBILIDADES FORMATIVAS PARA O PROFESSOR -
Possibilita ao professor uma forma de ensinar dindmica,
inovadora e simples. Abre caminhos para pensar numa
proposta educativa que nasca, desde 0s primeiros passos, de
seus planejamentos didatico e metodoldgico. E a
possibilidade de tragar caminhos construidos em vista das
necessidades dos alunos.

'ASPECTOS PEDAGOGICOS ENVOLVIDOS - Trabalha com‘
as habilidades matematicas da pré-escola ao 6° ano. Estas
habilidades séo divididas por contetdo curricular e, para
cada uma, existe uma atividade digital ltdica e ilustrativa
desenvolvida para ser infinita (a atividade vai se modelando a
partir dos acertos, partindo para um nivel mais dificil). Nesta
atividade, quando ha erro, é apresentada uma explicacdo
detalhada de modo a revisitar o contetido para uma nova
tentativa, ou seja, o site trata o erro como possibilidade de
uma nova abordagem da questdo, critério abordado por

Kalinke (2002) dentro dos aspectos construtivistas para a
analise de um site educativo.

POSSIBILIDADES FORMATIVAS PARA O PROFESSOR -
Apesar de ser um site desenvolvido com propdsito de ajudar
os alunos a aprender topicos complexos, uma etapa de cada
vez, possibilita ao professor alfabetizador matematico um
olhar para as habilidades desenvolvidas pelos alunos no ano
letivo assim como na estrutura de suas atividades. E uma boa
ferramenta de analise para a elaboracdo de atividades que
visem a revisdo de contetdos e as habilidades em cada etapa
do desenvolvimento cognitivo do aluno.

\ Y

nova
escola

ASPECTOS PEDAGOGICOS ENVOLVIDOS - Séo‘
disponibilizados, para cadastrados, planos de aulas
(elaborados e adaptados por professores cadastrados), cursos
de formagcéo continuada, BNCC na pratica (um apanhado de
materiais divididos por disciplinas que visam a auxiliar o
professor no entendimento do novo curriculo) e o Acervo
Nova Escola (materiais elaborados pela Nova Escola dos mais
variados assuntos, todos com propostas para trabalhos em
sala de aula). Todos os materiais em texto estdo disponiveis
no site e podem ser baixados em PDF para melhor
comodidade ao professor.

y

POSSIBILIDADES FORMATIVAS PARA O PROFESSOR
Além dos cursos ofertados no site com potencialidade
formativa para o professor, os planos de aula disponiveis s&o
elaborados com todo rigor pedagogico curricular. Abrem
possibilidade de o professor fazer adaptacBes a suas aulas,
gerar ideias inovadoras e avangar nos aspectos
metodoldgicos por conseguir ter contato com muito
contedido escolar do mesmo assunto e a0 mesmo tempo.

\ Y
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