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A BUSCA PELOS SITES 

http://tecmat.pbworks.com/f/ResumoDissertacaoM
estradoMarcosAurelioKalinke.pdf



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

Abordagens sob outros prismas e com novas 
formas de tratamento.  

Possibilidade de manipulação dos objetos
modificando sua condição de abstratos 
para concretos.
Ferramentas que possibilitem a realização de experimentos 
que envolvam conceitos avançados, de forma que os usuários
possam explorar qualitativamente as relações matemáticas
que se evidenciam nas representações visuais disponíveis.

Disponibilização das informações em linguagem clara, 
simples e direta, apropriada ao público a que se destina.

Apresentação de, no mínimo, manuais para o professor e 
para o aluno, bem como ajuda on-line e mapa do site

Possibilidade de acessar com facilidade todas as partes
do site, observação das características de ações mínimas, 
facilidade de uso, controle pelo usuário, dimensionamento
da carga de trabalho e possibilidade de interromper a ação
e a ela retornar, a qualquer tempo, sem prejuízo de 
continuidade.



om base nos Quadros 1 e 2, Cconcentramo-nos na exposição 
da interface (Imagem 1, 2, 3, 4, 

5, 6, 7, 8, 9 e 10) dos sites encontrados, 
analisando-os a partir do checklist dos 
critérios. Os resultados estão dispostos 
em ordem, de mais para menos pontos 
atendidos do checklist.

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

CONHECENDO O SITE

Efuturo é uma rede social educativa 
e  d e  c o m p a r t i l h a m e n t o  d e 
conhecimentos, jogos educativos, 
games online, ensino, aprendizado 
colaborativo, espaço literário e 
interação online. Desenvolvido por 
p r o f e s s o r e s  e  d e s t i n a d o  a 
professores e  alunos,  o site 
possibilita a criação de jogos e o 
compartilhamento deles em redes 
sociais. Possui seis abas no menu 
início, 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 
p a l a v r a s ,  q u e b r a - c a b e ç a s , 
raspadinhas, puzzles, quizzes de 
perguntas e respostas e jogos da 
memória, todos sem precisar 
programar. Ao fazer o cadastro no 
site, o professor pode criar seu 
próprio repertório de materiais 
pedagógicos, além de criar textos e 
poesias. Na aba materiais, estão 
disponíveis os jogos criados no site, 
os jogos oficiais do site, uma 
biblioteca online com os textos e 
poesias criados pelos usuários e o 
repositório geral, onde ficam 
concentradas e disponíveis para 
download todas as atividades 
pedagógicas  desenvolvidas pelos 
professores.

Uma curiosidade interessante é a 
p o s s i b i l i d a d e  d e  f a z e r  o 
download dos jogos disponíveis 
no site, deste modo o jogo pode 
ser jogado tanto on-line, quanto 
off-line. Os jogos disponíveis, 
apesar de possuírem cunho 
pedagógico, não apresentam 
descrições sobre habilidades, 
conteúdos curr iculares  ou 
ano/série escolar. Sobre os 
critérios, o site deixa a desejar 
apenas no aspecto erro como 
possibilidade de uma nova 
abordagem da questão. Todos os 
j ogos  d i spon íve i s  no  s i t e 
apresentam um X e/ou ERROU 
ligado ao erro, mas continuam as 
jogadas sem uma análise do erro 
para instigar o aluno a descobrir 
o porquê de ter errado.

ALGUMAS OBSERVAÇÕES



https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=79

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=81

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=2

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=71

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=37

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=70

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=31

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=21

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=49

https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=23



Compras Online

Contar com a bruxinha

Corrida Matemática

Contar objetos no quadro do professor

Jogo da Memória – Números

Jogo de Lógica Matemática

Jogo do Fazendeiro 

Jogo Matemática – Carro

Jogo Matemática – Moedas

Jogo Labirinto – Números

Jogo Matemática – Skate

Jogo Praia – Quanto custa?

Matemática Decimais

Matemática Foguete

Nave – Número Idiomas

Mostre que você é um grande artista

Nave – Operações matemáticas

Nave – Sucessor – Antecessor

Paintball – Operações Matemáticas

Maior – Menor – Figuras Geométricas

Soroban – Matemática

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

Ludo educativo apresenta três 
abas na interface principal do 
site. A primeira aba, chamada 
Jogos, é composta por quinze 
categorias de busca, dentre elas 
algumas disciplinas, jogos 
c láss icos,  pré -vest ibular, 
mobile, destaques e todos os 
j o g o s .  A  s e g u n d a  a b a  é 
denominada Ludo escola e é 
u m a  e v o l u ç ã o  d o  L u d o 
educativo para as salas de aula, 
possuindo ferramentas que 
oferecem total controle do 
professor para com suas 
turmas. Para a utilização, o 
professor precisa fazer o 
cadastro no site, montar sua 
sala online e distribuir senhas 
automáticas para seus alunos 
participarem da sala de aula 
eletrônica. O site dá suporte 
para o professor acompanhar o 
desenvolvimento de seus 
a lunos  na  reso lução  das 
propostas e assim possibilitar 
aberturas de novos caminhos 
para o ensino. A terceira e 
ú l t i m a  a b a  é  c h a m a d a 
Atividades, e apresenta tarefas 
em PDF das disciplinas de 
Por tuguês,  Matemática  e 
Ciência, bem elaboradas e 
ilustradas para uma melhor 
visualização do aluno).

O objetivo do site se concentra 
em conseguir que a criança 
aprenda sem notar que está 
p r a t i c a n d o  m a t é r i a s 
curriculares, possui página no 
F a c e b o o k 
(fb.com/ludoeducativo) e é 
desenvolvido e mantido pela 
Aptor Software. Olhando para os 
critérios, o site só não apresenta 
o erro como possibilidade de 
nova abordagem, assim como os 
demais sites até aqui analisados. 
Quando se erra no jogo, aparece 
um X vermelho muitas vezes 
acompanhado da palavra errou, 
mas o jogo volta a partida e o 
jogador continua de onde parou. 
Todos os jogos do site estão 
disponíveis na Google play com 
possibilidade de download para 
smartphones e tablets. Apesar da 
ludicidade dos jogos, o site 
a p r e s e n t a  s o m e n t e  u m a 
descrição do jogo, não trata das 
habilidades envolvidas e/ou 
destaca aspectos pedagógicos 
para os professores. 

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



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x
x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Os jogos disponíveis para o ensino de matemática estão dispostos na Aba 
JogoCategoria Matemática 1° ao 5° ano. Ao todo, encontramos 6 jogos, sendo 
eles:

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/resgatinhos?tag=todos-matematicaResgatinhos

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/labincrivel?tag=todos-matematicaLabIncrível

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/tabuagua?tag=todos-matematicaTabuÁgua

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/ludo-vida-marinha?tag=todos-matematicaLudo Vida Marinha

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/puxe-e-monte?tag=todos-matematicaPuxe-e-monte

https://www.ludoeducativo.com.br/pt/play/memoria-ludoeducativo?tag=todos-matematicaMemória LudoEducativo



Imagem 3 - Interface do site Escola games 
Fonte 5 - http://www.escolagames.com.br/

CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

O Escola Games, além dos jogos 

(direcionados às disciplinas Arte, 

Ciência, Educação Física, Espanhol, 

Geografia, História, Inglês, Italiano, 

Língua portuguesa e Matemática), 

apresenta livros (ilustrados e com 

leitor de texto) e  apl icativos 

educat ivos  (d i sponíve i s  para 

Android e iOS), todos acompanhados 

de dicas para o educador, objetivos 

pedagógicos e nível de ensino e série. 

S u a  p ro p o s t a  s e  d e s t a c a  n o 

acompanhamento pedagógico, no 

desenvolvimento dos jogos e na 

atividade. Seu lema é aprender 

brincando. Possui atualizações 

mensais, o que traz um diferencial 

para o site.

Olhando para os critérios, o site 

apontou ferramentas de interação 

(bastante intuitivo, o que garante uma 

boa interação do aluno com o site e 

consequentemente com o computador), 

ambiente dinâmico (bastante lúdico e 

atrativo), documentação (em cada jogo, 

são apresentadas dicas para o educador, 

objetivos pedagógicos possíveis de 

serem alcançados e o nível de ensino e 

série a que atendem os conteúdos dos 

jogos), boa legibilidade (o site é claro, 

de fácil  compreensão e  possui 

linguagem adequada) e navegabilidade 

(fácil acesso a todas as abas disponíveis 

no s i te  e  esc larecimento sobre 

restrições de uso, conteúdos, usuários, 

p o l í t i c a  d e  p r i v a c i d a d e , 

t e r r i t o r i a l i d a d e ,  g a r a n t i a s  e 

responsabilidade no termo de uso).



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x
x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

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

http://www.escolagames.com.br/jogos/monstrosPuzzle/>;Monstros Puzzle

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Mestre da Tabuada

Circo Mágico

Coelho da Páscoa

Zebuzim

Labirinto Polar

Antecessor e Sucessor

Quebra-cabeça

Quebra-cabeça

Tabuada do Dino



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Algarismos Romanos

Aprenda a contar

Aprendendo as Horas

Batalha dos Números

Blocos Espaciais

Calendário Mágico

Casa de Carne

Completando Números

Coral Didático

Dividindo a Pizza

Formas e Desenhos

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

http://www.escolagames.com.br/jogos/jogoDaFauna/Jogo da Fauna

http://www.escolagames.com.br/jogos/maiorMenorSelva/Maior e Menor da Selva

Memória da Independência http://www.escolagames.com.br/jogos/memoriaDaIndependencia/

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

http://www.escolagames.com.br/jogos/parOuImpar/
Par ou Ímpar

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

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

http://www.escolagames.com.br/jogos/quebraCabecaPaulinho/Quebra-cabeça Turma do Paulinho

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

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

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



CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

O site possui nove abas no menu, 

dispostas em: Quebra-cabeças 

(com oito quebra-cabeças digitais 

para idades de 2 a 14 anos, dos mais 

variados temas); Matemática (com 

s e i s  j o g o s  n o  e n s i n o  d e 

matemática); Ciência (com apenas 

dois jogos); Português (com quatro 

jogos); Geografia (com cinco 

jogos); Infantil (com todos os jogos 

e quebra-cabeças infantis contidos 

nas abas anteriores e mais alguns 

jogos da memória); Colorir (com 

desenhos de animais e lugares para 

colorir on-line); Quiz (com quizzes 

com vários assuntos escolares e a 

possibilidade de criar seu próprio 

jogo); Todos os jogos (com todos os 

j o g o s  d i s p o n í v e i s  n o  s i t e ) .  

Quando aos critérios analisados, 

somente não atende o do erro como 

p o s s i b i l i d a d e  d e  u m a  n o v a 

abordagem e a disponibilização de 

documentação. Apesar do possível 

problema de atualização, o site 

proporciona a construção de quizzes, 

uma boa performance para trabalhar 

com alunos em sala de aula, o que 

p o s s i b i l i t a  a  u t i l i z a ç ã o  d e 

ferramentas do site para inovações. 

O erro, critério analisado a partir dos 

jogos, tem o mesmo resultado que 

nos sites anteriores — o máximo que 

acontece ao errar uma jogada é 

aparecer um X na tela. As tentativas 

avançam para o resultado correto à 

medida que o jogador clica nas 

respostas erradas. Não há abertura 

para uma nova possibilidade de 

abordagem no jogo a partir do erro.

COMPONENTES DO SITE 

Vale ressaltar que o site disponibiliza 

enquetes para seus usuários tendo 

em vista um melhor atendimento e 

maior funcionalidade, assim como as 

o r i e n t a ç õ e s  n a  p o l í t i c a  d e 

privacidade sobre a utilização de 

cookies e/ou web beacons. Apesar da 

in i c ia t iva  em trazer  jogos  e 

atividades educativas com propósito 

de ensinar, alguns destes não estão 

mais disponíveis no site. Além disso, 

o cadastro de usuário sempre dá 

erro. É possível que o site precise de 

atualização para continuar com seu 

objetivo inicial.

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



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Os jogos de matemática disponíveis no site são encontrados na
Aba MatemáticaIdades entre 2 e 12 anos. Ao todo, seis jogos para
o ensino de matemática foram encontrados.

http://www.gameseducativos.com/divida-e-conquiste/matematicaDivida e Conquiste

http://www.gameseducativos.com/pescaria-matematica/matematicaPescaria Matemática

http://www.gameseducativos.com/pagando-o-onibus/matematicaPegando o Ônibus

http://www.gameseducativos.com/multiplicacao-geologica/matematicaMultiplicação Geológica

http://www.gameseducativos.com/conectar-os-numeros/matemáticaConectar os Números

http://www.gameseducativos.com/math-whizz/matematicaMath Whizz



CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

COMPONENTES DO SITE 

Imagem 5 - Interface do site Games educativos
Fonte 7 - https://www.smartkids.com.br/

O site possui seis abas que se 

endereçam ao ensino de conteúdos 

de disciplinas curriculares a nível 

de educação infantil e ensino 

fundamental I, são elas: Jogos, 

d i s p o s t o s  e m  v i n t e  e  s e t e 

categorias,  sendo uma delas 

matemática; Para colorir, aba que 

contém desenhos para colorir 

disponíveis para impressão, com 

diversos assuntos e conteúdos e 

todos com iniciativa educativa; 

Atividades, que traz exercícios 

envolvendo situações-problema 

q u e  e n g l o b a m  c o n t e ú d o s 

curriculares e que são dispostos 

como os desenhos para colorir, mas 

com possibilidade de pintar antes 

da impressão; Trabalhos escolares, 

compostos de pequenos textos 

sobre diversos assuntos numa 

escrita c lara e com objetivo 

informativo; Datas, aba que contém 

textos como na aba trabalhos 

escolares, mas direcionados a datas 

comemorativas; e Vídeos, que 

a p r e s e n t a  a n i m a ç õ e s  b e m 

i l u s t r a t i v a s  e  l ú d i c a s  c o m 

personagens num diálogo sem som 

— é  como uma histór ia  em 

quadrinhos animada.

O site possui página nas redes sociais 

Facebook (fb.com/portalsmartkids), 

Twitter 

(twitter.com/Grupo_Smartkids), 

YouTube 

(youtube.com/channel/UCetTId4pCcUz

DL3CAMSlDlw) e Instagram 

(instagram.com/smartkids_edu).

Na perspectiva dos critérios, o site contém 

ferramentas de interação, é um ambiente 

dinâmico, possui boa legibilidade e 

navegabilidade. No entanto, não atente aos 

critérios do erro como abordagem da 

questão (em nenhum jogo disponível no site 

o 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 há abertura 

para que o aluno perceba onde errou e como 

pode compreender outras formas de 

tratamento).  Também não atende à 

disponibilização de ferramentas e tecnologia 

que permitam modelagens, simulações e 

inovações (os jogos e outras atividades 

presentes no site  não incorporam a 

possibilidade de ir além do proposto, e o 

aluno, a partir das jogadas e resoluções das 

atividades ,não tem abertura para explorar 

outras formas de visualização para com os 

conteúdos matemáticos). 



Jogo de matemática sequência

Jogo de matemática vamos contar

Jogo de xadrez

Jogo formas geométricas cálculo

Jogo matemática operações

Jogo matemática pincel mágico

Jogo multiplicação e divisão dos monstros

Jogo operações borboletas

Jogo operações espaço

Matemática divertida

Jogo matemática operações baseball

Medidas e grandezas

Sudoku

Tabuada do 6

Tabuada do 7

Tabuada do 8

Tabuada do 9 https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-9

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-8

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-7

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/tabuada-do-6

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-sudoko

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/medidas-grandezas

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-operacoes-baseball

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-divertida

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-operacoes-espaco

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-operacoes-borboleta

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-multiplicacao-divisao-monstros

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-pincel-magico

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-matematica-operacoes

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-formas-geometricas-calculo

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-xadrez

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-vamos-contar

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



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Com olhar para os jogos digitais no ensino de matemática, apontamos 

vinte e sete jogos dispostos na Aba jogosCategoria matemática 

disponíveis no site, são eles: 

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-calcule-e-pinteCalcule e pinte

Cantina Dona Maria

Formas geométricas

Jogo da adição

Jogo da multiplicação

Jogo da subtração

Jogo de matemática adição

Jogo de matemática mova palitos

Jogo de matemática operações na selva

Jogo de matemática ordenar números

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-cantina-dona-maria

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/formas-geometricas-jogo

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-da-adicao

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-jogo-da-multiplicacao

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/matematica-jogo-da-subtracao

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-adicao-descubra

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-mova-palito

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-operacoes-selva

https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/jogo-de-matematica-ordenar



COMPONENTES DO SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

Apesar do site conter muitos jogos digitais 

no ensino da matemática, não expõe os 

aspectos pedagógicos que possam auxiliar o 

professor em sala de aula ou as habilidades 

que podem ser desenvolvidas no ato de jogar. 

É um site com boa interação, legibilidade e 

navegabilidade, é dinâmico, mas não trata do 

erro como possibilidade de uma nova 

abordagem, de ferramentas tecnológicas que 

possam auxiliar o professor na modelagem, 

simulação e inovação de atividade, bem 

como de  documentação  que  possa 

fundamentar o trabalho do professor com o 

jogo.

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

O s i te  possu i  dez  abas  com vas tas 

possibilidades de entretenimento, sendo elas 

destacadas em: Jogos (divididos pelas 

categorias de lógica, matemática, quebra-

cabeça e raciocínio, e classificados por idade, 

duração e dificuldade); Lógica (desafios, 

atividades e problemas de lógica); Raciocínio 

(são jogos digitais que precisam de bastante 

raciocínio e concentração para a resolução); 

Palavras (anagramas digitais de palavras); 

Paciências (jogos digitais de paciência com 

cartas); Trivias (trivias de conhecimentos 

gerais,  esportes,  geograf ia,  idiomas, 

literatura, TV e vocabulário); Quiz (quizzes de 

filmes, bandas de música, futebol, séries, 

novelas, história, biologia, conhecimentos 

gerais, animais, arte, literatura, matemática, 

química, idiomas, dentre outros, todos 

enviados  pe los  v is i tantes  do  s i te  e 

classificados de acordo com o grau de 

dificuldade); Passatempo (jogos digitais de 

charadas, memória e paciência); Etc. (aba que 

envolve curiosidades dos mais variados 

assuntos, enigmas de raciocínio lógico, 

travessia de rio e desafios de matemática, 

frases de pessoas importantes na história 

mundial para nos inspirar e/ou provocar uma 

reflexão e testes de QI, lógica e raciocínio); 

Educação (aba com objetivo fornecer 

conteúdo de Ensino Médio sobre Biologia, 

Física, Geografia, História, Inglês, Química, 

Matemática e Português.



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Os jogos para o ensino da matemática disponível no site se 

encontram na Aba jogosCategoria matemáticaMenos de 6 anos e 

mais de 6 anos. São eles: 

Aritmética com Cartas

Tangram 32

Tangram

Esquilinho

Blocos Elementares

Phytrix

Balança Lógica

Kakuro

Hyper Sudoku

Vitral Quebrado https://rachacuca.com.br/jogos/vitral-quebrado/

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

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

https://rachacuca.com.br/jogos/balanca-logica/

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

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

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

https://rachacuca.com.br/raciocinio/tangram/

https://rachacuca.com.br/jogos/tangram-32/>;

https://rachacuca.com.br/jogos/aritmetica-com-cartas/



Jarros

Figuras Lógicas

Killer Sudoku

Sudoku Desigual

Cubo Mágico

Casa da Moeda

Números Complementares

Lâmpadas

Calculando

Cubox

Loja de Sanduíches

Memória Volátil

Quebra Tijolos

Tritris

Rotator

Palitos ao Quadrado

Mat Man

LEDs Lógicos

1000 Blocos

Palitos

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

Não apresenta o erro como possibilidade de 

u m a  nova  a b o rd a ge m ,  nã o  p o ssu i 

ferramentas que permitam modelagens ou 

simulações e nem documentação. Em se 

tratando de aspectos interativos, olhando 

para o site como um todo, apresenta teor 

riquíssimo em atratividade, é um site que 

chama atenção e instiga a curiosidade. 

P o s s u i  c a n a i s  n o  Y o u T u b e 

( y o u t u b e . c o m / u s e r / M C C r i a ; 

y o u t u b e . c o m / u s e r / G u i E s t o p a ; 

youtube.com/channel/UCQmyBiZtH7bwkR

PvRbhjMcQ) ,  páginas  no  Facebook 

( f b . c o m / g u i e s t o p a o f i c i a l / ; 

f b . c o m / z u z u b a l a n d i a o f i c i a l / ; 

f b . c o m / b r a s i l a n i m a d o ; 

fb.com/MarianaCaltabianoCriacoes;) e 

I n s t a g r a m 

( i n s t a g ra m . c o m / g u i e s t o p a o f i c i a l ; 

instagram.com/zuzubalandiaoficial.

Apesar deste site não ter sido criado com 

propósito pedagógico, há duas abas que 

chamam atenção e merecem ser observadas. 

Isso quer dizer que a análise dos critérios far-

se-á na navegação das abas Jogos para escola e 

Guia para os pais. A primeira é dividida por 

disciplinas (Português, Matemática, Ciência e 

Cidadania, Saúde e Higiene, Inglês, Geografia, 

História, Artes e Música). A segunda se 

destaca por apresentar jogos, animações e 

at iv idades  para  cr ianças  a inda não 

alfabetizadas que precisam de ajuda dos pais 

para navegar. Sobre os critérios, apresenta 

boa interação, navegabilidade, legibilidade e 

dinâmica.

Imagem 7 - Interface do site Iguinho
Fonte 9 -  https://iguinho.com.br/



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Os jogos estão disponíveis na Aba jogos para escolaDisciplina 

Matemática. Encontramos seis jogos, sendo eles:

Compras da Zuzu

Acerte a conta ou caia na lama

Aprenda a ver as horas

Jogo da matemática

Calculadora da Zuzu

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

https://iguinho.com.br/zuzu/calculadora.html

https://iguinho.com.br/zuzu/jogo-matematica.html

https://iguinho.com.br/zuzu/diversao-relogio.html

https://iguinho.com.br/jogo-acerte-a-conta.html

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



CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

O site tem páginas nas redes sociais Facebook 

(fb.com/NossoClubinhoOficial) e Instagram 

(instagram.com/nossoclubinho.com.br). Aos 

critérios analisados, não possui erro como 

possibilidade de uma nova abordagem da 

questão, ferramentas e tecnologias que 

permitem modelagens,  s imulações  e 

inovações, bem como documentação. É um site 

bastante lúdico, atrativo, dinâmico, possui boa 

interatividade legibilidade e navegabilidade. 

No entanto, não traz aspectos pedagógicos 

voltados aos professores para o tratar com os 

jogos em sala de aula, assim como habilidades 

e dicas na descrição dos jogos. 

O site tem por objetivo promover um 

ambiente seguro, divertido e educativo para 

crianças de cinco a oito anos de idade na 

internet. Possui termos de uso, detalhando a 

propriedade do site, os conteúdos e a 

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

COMPONENTES DO SITE

O site é composto por sete abas, dispostas em: 

Jogos (não são organizados por categorias, 

estando dispostos num único espaço, o que 

ocasiona uma certa dificuldade para a procura 

de algum jogo que disponha de conteúdo 

específico); Brincadeiras (é um espaço 

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 

informações sobre os mais variados assuntos, 

com uma escrita clara e de fácil compreensão); 

Histórias (são livros digitais ilustrados com 

histórias para crianças); Vídeos (estão 

disponíveis também no canal do YouTube 

youtube.com/channel/UCCzWkpSKAOzOUPb

FHTA39Wg/featured); Pintar (são desenhos 

em preto e branco disponíveis para colorir on-

line, no entanto, não estão disponíveis para 

download); e Atividades (são tarefas escolares 

em nível de alfabetização para algumas 

disciplinas curriculares, todas disponíveis 

para impressão).



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x

x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

Na aba Jogos, procurando por aqueles que tratam da matemática 

na lista de jogos disponibilizados, destacamos os abaixo listados:

Ábaco Virtual

Qual é o operando?

Engenhoca da Tabuada do 6

Vamos Contar Maçãs?

Jogo de Matemática: Tabuada do Pipoca

Jogo de Somar e Subtrair

Estoure os Balões: Adição

Pizzaria dos Números

Brincando com os decimais

Tabuada do Oddie

Brincando com a matemática: 
Soma e subtração

https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-de-matematica-soma-subtraca-flash/

https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-tabuada-do-oddie-flash/

https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-sistema-numeracao-decimal/

https://www.nossoclubinho.com.br/pizzaria-dos-numeros/

https://www.nossoclubinho.com.br/estoure-os-baloes-adicao/

https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-de-matematica-soma-subtraca/

https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-tabuada-do-oddie/

https://www.nossoclubinho.com.br/vamos-contar-macas/

https://www.nossoclubinho.com.br/jogos-de-tabuada-do-6/

https://www.nossoclubinho.com.br/jogo-matematica-qual-e-o-operando/

https://www.nossoclubinho.com.br/abaco-virtual-2-0/

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO



CONHECENDO O SITE

COMPONENTES DO SITE

O lema do site é “Porque aprender é 

divertido”. Possui cinco abas, dispostas em: 

Jogos (classificados em categorias de 

dificuldade, idade e gênero); Problemas de 

lógica (desafios que visam à análise de 

sentenças para chegar à resposta do 

problema); Passatempo (quebra-cabeça 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 após a conclusão).

Ludicas é um site simples, com ferramentas 

de interação aluno-computador,  boa 

legibilidade e navegabilidade, mas não é 

dinâmico, não trata o erro como uma 

possibilidade de uma nova abordagem, não 

disponibiliza ferramentas e tecnologias que 

permitem modelagens,  simulações e 

inovações e nem possui documentação. 
Imagem 9 - Interface do site Ludicas
Fonte 11 - http://www.ludicas.com.br/



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x
x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Sobre os jogos disponíveis no site, a Aba jogoCategoria menos de 

6 anos e mais de 6 anosGênero matemática disponibiliza cinco 

jogos digitais, sendo eles:

Peso Certo

Soma 10

Numerófago

Canhão Matemático

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

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

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

http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/soma-10/

http://www.ludicas.com.br/jogos-educativos/peso-certo/



CONHECENDO O SITE

ALGUMAS OBSERVAÇÕES

O olhar para o site, baseado nos critérios, 

apresentou apenas a legibilidade como 

aspecto favorável para o uso no ensino. Não é 

interativo,  os aspectos lúdicos não 

satisfazem ao esperado de um site voltado ao 

público que se endereça, não é dinâmico, não 

trata do erro como possibilidade de uma 

nova abordagem — o máximo que se 

apresenta quando erra na jogada é uma 

carinha de emoji assinalando não. Ainda, não 

há disponibilização de ferramentas e 

tecnologias que facilitem o trabalho do 

professor na elaboração de materiais para 

utilizar em sala de aula e não possui boa 

navegabilidade. 

O Educa Jogos é simples e, diferente dos 

outros sites, apresenta apenas os jogos como 

atividades para o ensino (distribuídos entre 

Matemática, Alfabetização, Coordenação 

Motora e Prova Brasil), os quais são 

desenvolvidos em DHTML, um formato 

infer ior  aos  jogos  dos  outros  s i tes 

apresentados. Não é oferecido nenhum tipo 

de orientação pedagógica ao que remetem os 

conteúdos disponíveis  nos jogos ou 

instruções para jogar.

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

As abas que acompanham os jogos se 

resumem ao Ranking de pontuação dos 

jogadores, ao Top, com os jogos mais jogados 

do site, a Contato, em que disponibilizam para 

sugestões perguntas ou dúvidas,  ao 

Contribuir, que direciona a uma nova página 

da web voltada ao apadrinhamento de 

projetos, e ao Sobre, com um pequeno resumo 

sobre o site. Possui página no Facebook 

(com/educajogos). 

COMPONENTES DO SITE



ANÁLISE FRENTE AOS 
CRITÉRIOS TÉCNICOS

CRITÉRIOS

O site disponibiliza ferramentas de interação?

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

O site é um ambiente dinâmico?

O site disponibiliza ferramentas e tecnologias que 
permitem modelagens, simulações e inovações?

O site apresenta boa legibilidade?

O site disponibiliza documentação?

O site possui boa navegabilidade?

Sim       Não 

x
x
x
x

x
x

x

Critérios relativos a aspectos 
construtivistas

Critérios relativos a aspectos 
ergonômico

JOGOS DIGITAIS VOLTADOS À ALFABETIZAÇÃO 
MATEMÁTICA ENCONTRADOS NO SITE

NOME DO JOGO LINK DE ACESSO

Os jogos para o ensino da matemática estão disponíveis na Aba 

jogosCategoria matemática, destacados a seguir:

Aprendendo a contar

Quantidade da soma

Vamos contar

Socialização matemática

Encaixe matemático

Jogo da memória números

Soma da ponte

Represente a multiplicação

Problemas de soma ou subtração

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

https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/problemas-soma-subtracao/

https://www.educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/represente-a-multiplicacao-em-soma/

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

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

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

https://educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/contarcorretamente-os-numeros/

https://educajogos.com.br/jogos-educativos/matematica/jogo-quantidade-da-soma/

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

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



ANÁLISE DE JOGOS DIGITAIS PARA ALFABETIZAÇÃO
 MATEMÁTICA A PARTIR DAS ORIENTAÇÕES PEDAGÓGICAS 

Para o que o professor pode

 olhar nesses jogos?

Para as experiências dos jogos digitais

Para os conteúdos matemáticos

 presentes nos jogos digitais

Para as possibilidades de envolvimento

 da criança com o jogo digital

Para o despertar do interesse do

 aluno nos jogos digitais

Para os desafios presentes 

nos jogos digitais

Para o que está em jogo no jogo digital

* Mais detalhes, vide artigo:

https://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/6724

Nesta seção foi desenvolvida uma análise de dois jogos digitais, escolhidos com base 
*nos estudos de Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016)  sobre alguns elementos 

encontrados no processo de alfabetização matemática, e uma análise pedagógica de 

dois jogos digitais a partir das orientações pedagógicas extraídas no 

desenvolvimento da dissertação. O propósito dessa explicitação é construir um 

roteiro para o professor alfabetizador matemático analisar os jogos digitais 

selecionados, de modo a auxiliar em seu processo formativo didático-pedagógico. 



1° Passo: Escolha dos jogos

a serem analisados

Os jogos analisados foram selecionados dos 

dois sites que melhor atenderam aos 

critérios de Kalinke (2002), o EFuturo (Jogo 

Cai & Pega – Números e Idioma) e o Ludo 

Educativo (Jogo Puxe e monte). Cada um dos 

dois jogos digitais escolhidos foi jogado e 

analisado, de modo a selecionar aquele que 

mais se aproxima dos elementos presentes 

na alfabetização matemática apontados por 

Carvalho, Gasparini e Hounsell (2016), 

s endo  e l e s :  E l ementos  Sensor ia i s 

(Percepção visual, corporal e espacial); 

Elementos com Objetos (Classificação, 

Seriação, Ordenação e Contagem mecânica); 

E l e m e n t o s  d e  Re l a ç õ e s  C o n c re t a s 

(Conservação, Correspondência biunívoca, 

Forma e símbolo de número, Inclusão); 

Elementos de Relações Icônicas (Contagem 

quantitativa, Subtizing, Maior/menor, 

Medida).

Para selecionar apenas um jogo dos 

disponíveis no site EFuturo, fomos 

jogando um a um e, no envolver das 

jogadas, percebemos um grande número 

vo l tado  às  operações  bás icas  da 

matemática, em especial à adição e 

sub t ração.  Como  o  nosso  foco  é 

desvincular a alfabetização matemática da 

ideia de apenas saber resolver continhas, 

selecionamos o jogo Cai & Pega – Números 

e Idiomas por carregar fortes traços 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 características da 

alfabetização matemática que estão 

presentes no jogo, as quais por vezes não 

são percebidas no trabalho em sala de 

aula, mas fazem parte do processo de 

alfabetização e carecem de um olhar 

atento do professor.

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



Descrição do jogo digital Cai & Pega – 

Números e Idiomas



Assim como apresentado no primeiro jogo, também 

montamos um esquema para o segundo. Esse, diferente do 

primeiro, não carrega tantos aspectos de jogabilidade. No 

entanto, achamos pertinente sua escolha por parecer com 

um quebra-cabeça chinês chamado Tangram, muito 

utilizado como recurso pedagógico em aula de matemática. 

A diferença entre os dois é que o Tangam possui apenas 7 

peças (5 triângulos, 1 quadrado e um paralelogramo) 

enquanto o jogo Puxa-e-Monta trabalha com maior 

quantidade de peças e com outros formatos geométricos.

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



Descrição do jogo digital 
Puxa-e-Monta

2° Passo: Análise frente às 
orientações pedagógicas

A pesquisa de mestrado, exposta na apresentação deste Produto Educacional, firmou-se na investigação 

analítica-reflexiva e interpretativa da literatura que tematiza jogos no ensino da matemática, com foco na 

alfabetização. O propósito foi saber o que a literatura vem dizendo sobre os jogos para alfabetização 

matemática 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 núcleos das falas dos 

autores, ou seja, as possibilidades que se abrem com os jogos digitais para a alfabetização matemática. Tais IN 

estão dispostas no quadro:



Ideias Nucleares Nome das Ideias Nucleares

Socialização das pessoas

Educação do olhar do aluno para padrões e operações

Proximidade com a vida real

Abertura de horizontes

Ação de cativar

Expressão argumentativa do aluno

Aula diferenciada

Produção do conhecimento

Aprendizagem aliado ao prazer de jogar

Aprendizagem por meio do design lúdico

Inovação metodológica com apoio das tecnologias digitais

Auxílio ao professor em seu processo formativo

Desenvolvimento da autonomia

Desenvolvimento da autoridade e juízo de valor

Desenvolvimento da linguagem e significados

Ação e Interação

Capacidade para desempenhar papéis no processo de 
entendimento do jogo em função de sua jogabilidade

Respeito mútuo entre os participantes

Concepção do erro como aliado no processo de aprendizagem

Favorecimento de um ensino que faça sentido

Possibilidade para o desenvolvimento dos aspectos afetivos

IN 22

IN 21

IN 20

IN 19

IN 18

IN 17

IN 16

IN 15

IN 14

IN 13

IN 12

IN 11

IN 10

IN 9

Abertura de horizontes

IN 8

IN 7

IN 6

IN 5

IN 4

IN 3

IN 2

IN 1



A partir dessas IN e dos elementos encontrados no processo de alfabetização matemática por Carvalho, 

Gasparini e Hounsell (2016), iniciaremos as análises nos dois jogos selecionados. O objetivo é percebê-las no 

desenvolver das jogadas.

Imagem - Jogo: Cai & Pega – Números e Idiomas

Fonte - https://www.efuturo.com.br/pagina_jogos.php?cdJogo=37

O site EFuturo não especifica para qual ano/série escolar o jogo foi desenvolvido, no entanto, percebemos, dentro 

dos conteúdos matemáticos explorados, que o jogo pode ser trabalhado com alunos do 2º ano do Ensino 

Fundamental – Séries Iniciais. Uma explicitação aprofundada dos conteúdos matemáticos presentes no jogo será 

vista no quadro disposto na sequência. Esclarecemos que as respostas para as perguntas que movimentam a 

estrutura das orientações pedagógicas foram desenvolvidas baseadas em nossas vivências como professoras e nas 

experiências obtidas ao jogar os jogos digitais selecionados para esta amostra.  



Critérios pedagógicos
Perguntas que movimentam a estrutura das orientações 

pedagógicas respondidas baseando-se na experiências com o 
jogo Cai & Pega – Números e Idiomas

Que aspectos presentes na estrutura do jogo, em seu enredo e contexto, estão voltados às experiências 

vividas pelos alunos, tanto dentro quanto fora da sala de aula? 

As bandeiras dos países, que costumam ser um assunto estudado na disciplina de geografia, os idiomas, a 

cesta que apara as bolas, assim como as bolas com números, que parecem bolas de bilhar — todos esses 

elementos podem estar presentes no cotidiano dos alunos.

O aluno, em movimento nas jogadas, conseguirá se enxergar como personagem do jogo digital? 

Vai depender das vivências cotidianas, escolares e digitais de cada aluno. Por isso a importância de o 

professor conhecer seus alunos, dentro das experiências vividas por eles na escola e fora dela.

Que conteúdos matemáticos podem ser explorados no jogo? 

Segundo uma pesquisa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os conteúdos presentes no 

jogo são: Localização e movimentação de pessoas e objetos no espaço segundo pontos de referência 

e indicação de mudanças de direção e sentido; Reconhecimento e características de figuras 

geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, pirâmide, cone, cilindro e esfera); Reconhecimento 

e características de figuras geométricas planas (círculo, quadrado, retângulo e triângulo).

Estes conteúdos estão sendo atrelados ao nível de aula planejada? 

Se a aula planejada se sustentar nas habilidades EF02MA12, EF02MA14 e EF02MA15, 

estarão atrelados.

O jogo está disponível, os conteúdos estão presentes, no entanto, o(a) professor(a) tem um 

papel muito importante no ensino para que haja aprendizagem. Uma tática que pode ser 

pensada é um planejamento integrativo do jogo junto aos registros no livro didático ou 

caderno. Com isso, os alunos vivenciarão no jogo alguns usos e dinâmicas dos conteúdos e, 

principalmente, a possibilidade de que após o jogo consigam identificar e resolver exercícios 

semelhantes.

Como ministrar uma aula que contemple esses conteúdos? 

As cores, a dificuldade do jogo (rapidez com que as bolas de números caem), o bônus de vida 

e o tempo.

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

da criança enquanto joga? 

Como mediar a utilização desse jogo digital para que haja envolvimento? 

Com jogadas em duplas ou trios de alunos. Assim, os alunos envolvidos com os jogos 

trocarão sugestões e dúvidas entre si para um melhor aproveitamento das jogadas.

Olhar para as experiências 
dos jogos digitais

Olhar para os conteúdos
 matemáticos presentes 

nos jogos digitais

Olhar para as possibilidades
 de envolvimento da criança 

com o jogo digital

Quais interesses eu quero despertar em meus alunos? 

Interesse de conhecer o jogo, de desenvolver o pensamento lógico nas 
jogadas, de saber o porquê de os números não serem dados em sequência, de 
ser crítico.



Quais interesses eu quero despertar em meus alunos? 

Interesse de conhecer o jogo, de desenvolver o pensamento lógico nas jogadas, de saber o porquê 

de os números não serem dados em sequência, de ser crítico.

Quem são meus alunos? 

Crianças em nível de alfabetização do 2º ano do Ensino Fundamental – Séries Iniciais.

Com o que estão familiarizados? 

Vai depender do tipo de jogo que costumam jogar em sala de aula e do tipo de dinâmica que o 

professor (a) utiliza. 

Quais desafios matemáticos são dispostos nos níveis do jogo? 

Conseguir identificar o número certo a ser pego na cesta dentre todos os números que caem 

e suas respectivas cores. 

Sim, eles são estimulados a ter atenção na hora de pegar os números, pois qualquer 

movimento errôneo o aluno perde o jogo. 

Esses desafios podem instigar os estudantes? 

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

Talvez com um número excessivo de jogadas. Como o jogo não possui níveis de dificuldade, 

o aluno acaba fazendo o mesmo jogo sempre, traçando as mesmas estratégias. Em uma aula 

com jogos digitais, é pertinente o planejamento da utilização de mais de um jogo. 

Sim, a meta é alcançar maior pontuação (maior quantidade de números corretos a serem 

pegos na cesta), o que necessita pegar os bônus de vida e tempo. Quanto mais bônus, mais 

tempo e mais vida para continuar jogando e, consequentemente, maior pontuação.

O jogo digital possui metas a serem exploradas? Quais? 

As ações 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 número errado, a jogada não favoreceu, pelo contrário, fez perder o jogo.

Olhar para o despertar 
do interesse do aluno 

nos jogos digitais

Olhar para os desafios presentes
 nos jogos digitais

Olhar para o que está em
 jogo no jogo digital



O jogo mostra apenas a pontuação negativa, cada jogada errada são menos 10 pontos 

(aparecem em vermelho). Mas seria interessante, ao fim do jogo, que o(a) professor(a) fizesse 

um feedback com os alunos.

Ao errar, o jogo digital apresenta o feedback do erro? Se apresenta, faz com que o jogador 

reconheça seu erro e reconstrua o conhecimento para uma nova jogada?  

A resposta vai depender do que o professor (a) vem trabalhando em sala com os alunos. 

O jogo digital apresenta, de alguma forma, os conteúdos matemáticos já ensinados em sala 

de aula em novos contextos? 

O jogo digital possibilita uma contextualização dos resultados ao fim da partida? 

Não, mostra apenas o fim do jogo com uma caixa de texto. No entanto, assim como o 

feedback, a contextualização dos resultados também pode ser apresentada pelo(a) 

professor(a). 

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

O site Ludo Educativo também não especifica para qual ano/série escolar o jogo foi desenvolvido. Analisando o jogo e 

os conteúdos matemáticos que podem ser explorados, concluímos que ele pode ser trabalhado com alunos do 2º ano 

do Ensino fundamental – Séries Iniciais. Uma explicitação aprofundada dos conteúdos matemáticos presentes no 

jogo será vista no quadro abaixo.



Que aspectos presentes na estrutura do jogo, em seu enredo e contexto, estão voltados às 

experiências vividas pelos alunos, tanto dentro quanto fora da sala de aula? 

Os desenhos dos animais. 

O aluno, em movimento nas jogadas, conseguirá se enxergar como personagem do jogo 

digital? 

Não, ele pode enxergar o animal de estimação, mas não se enxergar no jogo.

Que conteúdos matemáticos podem ser explorados no jogo? 

Segundo uma pesquisa na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), os conteúdos presentes 

no jogo são: Localização e movimentação de pessoas e objetos no espaço segundo pontos de 

referência e indicação de mudanças de direção e sentido; Reconhecimento e características de 

figuras geométricas planas (círculo, quadrado, retângulo e triângulo).

Estão atrelados às habilidades EF02MA12 e EF02MA15.

Estes conteúdos estão sendo atrelados ao nível de aula planejada? 

Como ministrar uma aula que contemple esses conteúdos? 

Como o jogo não possui instruções, o auxílio 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 explicação do(a) professor(a).

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

da criança enquanto joga? 

As figuras geométricas disponibilizadas no jogo e as imagens dos animais a serem replicadas 

envolvem muita atenção do aluno. Essa atenção pode possibilitar um forte envolvimento com 

o jogo, uma vez que o objetivo é a montagem correta das figuras.

Como mediar a utilização desse jogo digital para que haja envolvimento? 

Por meio de perguntas de fundo que venham chamar atenção do aluno no jogo. Uma conversa 

dirigida também é uma boa opção.

O interesse por diferentes modos de perceber as formas geométricas.

Quais interesses eu quero despertar em meus alunos? 

Quem são meus alunos? 

Crianças em nível de alfabetização do 2º ano do Ensino Fundamental – Séries Iniciais. 

Olhar para as experiências
 dos jogos digitais

Olhar para os conteúdos 
matemáticos presentes 

nos jogos digitais

Olhar para as possibilidades 

de envolvimento da criança

 com o jogo digital

Olhar para o despertar do
 interesse do aluno nos

 jogos digitais

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



Vai depender das aulas que o professor já ministrou no decorrer do ano letivo. 

Com o que estão familiarizados? 

Quais desafios matemáticos são dispostos nos níveis do jogo? 

Conhecer e trabalhar com figuras geométricas planas. 

Esses desafios podem instigar os estudantes? 

Sim, na percepção de mundo do aluno. O jogo abre novos horizontes dentro do conteúdo 
estudado.

Sim, após a montagem das seis figuras de animais o jogo acaba. Não existem níveis para 

avançar (outros animais ou objetos para montar). Apesar de cada figura ter sua 

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

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 difícil 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 difícil que seja.

Sim, a montagem de uma figura serve como treino para a próxima figura e assim até finalizar o 

jogo.

As ações desempenhadas durante as jogadas favorecem as jogadas seguintes? 

Há uma grande possibilidade de apresentar. Por exemplo: Se o(a) professor(a) tiver trabalhado 

anteriormente com seus alunos o conteúdo de figuras geométricas planas, esse jogo pode 

possibilitar novos olhares, ou seja, o aluno que já tenha realizado atividades com o conteúdo 

perceberá como se dá a manipulação de formas geométricas e o reconhecimento dessas figuras.

O jogo digital apresenta, de alguma forma, os conteúdos matemáticos já ensinados em sala de 

aula em novos contextos? 

O jogo possibilita uma contextualização dos resultados ao fim da partida?

Não, a ideia do jogo é apenas montar as figuras. Após montadas, não há nenhum placar ou 

informação por parte do jogo que esclareça se as figuras foram ou não montadas corretamente. 

A contextualização fica a cargo do professor ao fim das montagens.

Olhar para os desafios 
presentes nos 
jogos digitais

Olhar para o que está em 
jogo no jogo digital



MATERIAIS COMPLEMENTARES

Possibilidades encontradas

Durante a busca por sites educativos com jogos digitais e a 

escolha frente aos filtros mencionados no início do 

produto, muitos sites foram descartados por não 

atenderem aos critérios procurados. No entanto, para não 

abrir mão de todos os sites descartados, resolvemos olhá-

los com atenção e trazer como material complementar 

aqueles que podem, de alguma forma, auxiliar o professor 

em suas atividades pedagógicas em sala de aula. Dito disso, 

três sites chamaram nossa atenção, sendo eles: br.ixl.com; 

novaescola.org.br; fazgame.com.br. Tais sites mostram 

possibilidade para uma ação formativa visando ao 

planejamento do professor. Como o propósito aqui não é 

detalhá-los, assim como fizemos com os sites educativos, 

mas sim provocar o professor a olhá-los, montamos o 

quadro a seguir com as descrições dos aspectos 

pedagógicos e possibilidades formativas de cada um deles.

ASPECTOS PEDAGÓGICOS ENVOLVIDOS - Trabalha com 

as habilidades matemáticas da pré-escola ao 6° ano. Estas 

habilidades são divididas por conteúdo curricular e, para 

cada uma, existe uma atividade digital lúdica e ilustrativa 

desenvolvida para ser infinita (a atividade vai se modelando a 

partir dos acertos, partindo para um nível mais difícil). Nesta 

atividade, quando há erro, é apresentada uma explicação 

detalhada de modo a revisitar o conteúdo para uma nova 

tentativa, ou seja, o site trata o erro como possibilidade de 

uma nova abordagem da questão, critério abordado por 

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

POSSIBILIDADES FORMATIVAS PARA O PROFESSOR - 

Apesar de ser um site desenvolvido com propósito de ajudar 

os alunos a aprender tópicos complexos, uma etapa de cada 

vez, possibilita ao professor alfabetizador matemático um 

olhar para as habilidades desenvolvidas pelos alunos no ano 

letivo assim como na estrutura de suas atividades. É uma boa 

ferramenta de análise para a elaboração de atividades que 

visem à revisão de conteúdos e às habilidades em cada etapa 

do desenvolvimento cognitivo do aluno.

ASPECTOS PEDAGÓGICOS ENVOLVIDOS  -  São 

disponibilizados, para cadastrados, planos de aulas 

(elaborados e adaptados por professores cadastrados), cursos 

de formação continuada, BNCC na prática (um apanhado de 

materiais divididos por disciplinas que visam a auxiliar o 

professor no entendimento do novo currículo) 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 estão disponíveis 

no site e podem ser baixados em PDF para melhor 

comodidade ao professor.

POSSIBILIDADES FORMATIVAS PARA O PROFESSOR - 

Além dos cursos ofertados no site com potencialidade 

formativa para o professor, os planos de aula disponíveis são 

elaborados com todo rigor pedagógico curricular. Abrem 

possibilidade de o professor fazer adaptações a suas aulas, 

gerar ideias inovadoras e  avançar nos aspectos 

metodológicos por conseguir ter contato com muito 

conteúdo escolar do mesmo assunto e ao mesmo tempo.

ASPECTOS PEDAGÓGICOS ENVOLVIDOS -  Trabalha com 

a construção de jogos digitais sem precisar de noções de 

programação. O site possibilita criar, compartilhar e publicar 

jogos educativos de forma rápida e simples. Possui tutoriais 

que auxiliam o professor na construção dos jogos e 

disponibiliza trabalhos acadêmicos que abordam o uso do 

jogo digital em sala de aula. Além de criar, o professor tem 

acesso a jogos já desenvolvidos por outro professor, 

característica que deixa o site mais envolvente.

POSSIBILIDADES FORMATIVAS PARA O PROFESSOR - 

Possibilita ao professor uma forma de ensinar dinâmica, 

inovadora e simples. Abre caminhos para pensar numa 

proposta educativa que nasça, desde os primeiros passos, de 

seus planejamentos didático e metodológico. É a 

possibilidade de traçar caminhos construídos em vista das 

necessidades dos alunos.
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