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Resumo: O uso de jogos na Educacéo infantil (EI) ¢ uma maneira de promover a aprendizagem de forma prazerosa
e ludica. Nesse sentido, este trabalho tem por objetivo apresentar um Produto Educacional (PE) no formato de
jogo educacional digital para ser utilizado no processo de ensino dos conceitos de Nimeros e Quantidades, com
criancas de 4-5 anos, na El. Este jogo, intitulado Festa na Escola, foi desenvolvido no &mbito do curso de Mestrado
Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPGECIMAT), em parceria com estudantes do curso de
Graduacdo em Jogos Digitais, da Universidade Franciscana (UFN). Ele é composto por trés fases (Jogo das
Argolas, Boca do Palhaco, Pescaria), relacionadas as tematicas de brincadeiras e jogos ladicos que estudantes da
El costumam ter, segundo seus professores. Em cada fase as atividades do jogo compreendem regras, pontuacdes
e recompensas que buscam desenvolver a aprendizagem dos conceitos de Matematica, propostos na Base Nacional
Curricular Comum (BNCC) para a EI. O jogo tem acesso gratuito e pode ser utilizado em computadores e
tecnologias moveis, dentro e fora da sala de aula. Espera-se que este PE contribua com a aprendizagem,
possibilidades e estratégias pedagodgicas no ensino de Matematica.

Palavras-chave: Aprendizagem Significativa; Estudantes pré-escolares; Ensino Hibrido; Ensino de Matematica;
Produto Educacional.

1 INTRODUCAO

As criancas desde pequenas tém contato com a tecnologia e o brincar faz parte do
imaginario infantil. O uso da tecnologia no ensino aproxima os estudantes da realidade que
estdo inseridos. Como facilitador do aprendizado, os jogos digitais tém a capacidade de
estimular e motivar os estudantes para a aprendizagem de vérias areas do conhecimento. Ao
serem utilizados como um recurso de representacdo de um determinado assunto, esses auxiliam
no processo de entendimento do que esta sendo ensinado, por isso a importancia dos professores
utilizarem jogos na sua pratica pedagdgica porque além de facilitarem a aprendizagem
conceitual, contribuem para o desenvolvimento de uma grande variedade de estratégias,
importantes para a aprendizagem (SAVI e ULBRICHT, 2008).

E com esse pensamento que esse trabalho tem por objetivo apresentar um Produto
Educacional no formato de um Jogo Educacional Digital para ser utilizado no processo de
ensino dos conceitos de Numeros e Quantidades na Educacdo Infantil (El). Esse jogo foi

desenvolvido no ambito do curso de Mestrado Profissional em Ensino de Ciéncias e Matematica
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(PPGECIMAT), em parceria com estudantes do curso de Jogos Digitais, da Universidade

Franciscana (UFN).

2 MARCO TEORICO

A tecnologia esta presente no cotidiano infantil desde tenra idade. A utilizacdo da mesma
de forma planejada expande as possibilidades de ensino e aprendizagem. Criangas pequenas
requerem propostas de ensino digitais que estejam de acordo com seus interesses, que ocorram
de forma lldica, espontanea, porém objetivadas pelo educador. Aprende-se e ensina-se por
meio de experiéncias e nas relacBes que se estabelecem na escola. E isso se da de forma
planejada e ndo é algo que acontece de qualquer jeito (SALLES e FARIA, 2012).

Assim, o educador possui o0 papel de um mediador no ensino que precisa aliar o interesse
das criancas ao conteido que sera ensinado. As a¢des pedagogicas necessitam planejamentos
gue respeitem 0s conhecimentos prévios, para organiza-los os tornando significativos para
serem compreendidos. Nesse periodo de enfrentamento do Covid 19, com o ensino sendo
realizado de modo remoto ou hibrido, o Jogo Educacional Digital torna-se um recurso
pedagdgico que desperta no educando a curiosidade e o prazer em aprender. Nesse contexto, 0
jogo mostra-se um forte aliado no desenvolvimento da autonomia, incentivando o aluno a criar

estratégias para a resolucdo de problemas.

[...] os jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e ensinar
conteddos das disciplinas aos usuarios, ou entdo, promover o desenvolvimento de
estratégias ou habilidades importantes para ampliar a capacidade cognitiva e
intelectual dos estudantes (GROS, 2003 apud SAVI e ULBRICHT, 2008, p.2).

As criangas pequenas precisam se sentir parte do processo para se dedicar e se concentrar
em aulas remotas, hibridas e presenciais. O jogo digital permite o despertar da curiosidade da
crianca e sua utilizacdo contribui para o desenvolvimento da autonomia em seus Usuarios e
estimula a criacdo de estratégias para resolugdo de problemas. De acordo com Brougére (1998),
0 jogo so tem valor educativo se valorizado pelo professor. Dessa forma, o que caracteriza o
jogo educacional € a atitude que envolve sua utilizacdo e ndo o jogo em si.

Quanto ao jogo, seu planejamento precisa ter intencionalidade e regras claras e pré-
definidas, a crianga deve seguir as regras e respeitar a vez de jogar, entender o processo de
ganhar ou perder inerentes ao jogo. Huizinga (2001) define o jogo como:

[...] uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria. (p. 33).



A utilizacdo do jogo educacional digital foi ampliada na pandemia, pois os professores
precisaram recorrer a novas estratégias de ensino em uma situacdo desestruturadora como a
pandemia de Covid -19, o que desencadeou profundas mudancas no sistema educacional. Os
educadores precisaram conhecer e utilizar recursos tecnoldgicos que, muitas vezes, nao faziam
parte do seu cotidiano, buscando conhecimento e formagdes na area digital para criar estratégias
de ensino dinamicas em qualquer ambiente. Assim, a aplica¢do do jogo para ser significativa,
precisa ser planejada visando desenvolver a intencionalidade pedagdgica interligando a

ludicidade a aprendizagem.

Para tal, é necessario que o aluno esteja presente e atuando em favor de sua
aprendizagem, bem como no fato do professor permitir, incentivar e promover
situagOes para que o aluno atue, através de jogos ou resolugdo de problemas
utilizando-se de ferramentas que ele ja dispde anteriormente (POMMER, 2013, p. 6).

O jogo educacional digital mostra-se um recurso potente no ensino e aprendizagem em
ambientes, além do escolar. O jogo no contexto educacional pensado e organizado para o0 ensino

de um determinado conceito pode ser um facilitador e incentivador no ensino de Matematica.

30O PRODUTO EDUCACIONAL

O Produto Educacional, proposto neste trabalho, € um Jogo Educacional Digital,
desenvolvido para uso no computador e/ou em aparelhos de tecnologia moveis, e foi
disponibilizado para acesso gratuito no http://www.ufn.edu.br/site/ensino/mestrado/programa-

de-posgraduacao-em-ensino-de-ciencias-e-matematica/producoes/. As atividades do jogo

foram planejadas para a Educagdo Infantil (El), incluindo os campos de experiéncias e 0s
objetivos de aprendizagem, propostas pela BNCC (Quadro 1), e séo trabalhadas em unidades
tematicas,

Quadro 1 - Campo de Experiéncias e Objetivos de Aprendizagem

“Tragos, sons, cores e (E102TS02) Utilizar materiais variados com possibilidades de manipulagéo (argila, massa de
formas” modelar), explorando cores, texturas, superficies, planos, formas e volumes ao criar objetos
tridimensionais.

“Fala, pensamento e (E102EF03) Demonstrar interesse e atengdo ao ouvir a leitura de histérias e outros textos,
imaginacédo” diferenciando escrita de ilustragdes, e acompanhando, com orientacdo do adulto--leitor, a

direcdo da leitura (de cima para baixo, da esquerda para a direita).

(EI02EF05) Relatar experiéncias e fatos acontecidos, histérias ouvidas, filmes ou pecas

teatrais assistidas, entre outros.

Fonte: BNCC (2017)
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3.1 Tipo de produto: Jogo Educacional Digital — Material interativo

3.2 Objetivo: Propor o uso do Jogo educacional digital (Festa na Escola), no processo de ensino
dos conceitos de Numeros e Quantidades na EI.

3.3 Publico-alvo: Estudantes da El a partir de 4 anos de idade.

3.4 Nivel de escolaridade: Educacdo Infantil.

3.5 Descricéo do produto:

Figura 1 - Tela inicial do Jogo “Festa na Escola”
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Fonte: as autoras

O Jogo foi desenvolvido por uma equipé multidisciplinar composta por professores e
estudantes da Universidade Franciscana (UFN), a saber: Ana Marli Bulegon (professora do
PPGECIMAT/UFN), Viviane Arruda Machado Leal (mestranda do PPGECIMAT/UFN), Toni
Pereira Dorneles (Game Designer e artista - académico do curso de Graduagcdo em Jogos
Digitais da UFN e bolsista PROBIC/FAPERGS), Gabriel Rodrigues Felipetto e Daiani
Marques Gongalves (Programadores - académicos do curso de Graduagdo em Jogos Digitais da
UFN e bolsistas PROBIC/PROBITI/UFN).

Para fazer a programacéo do jogo foi utilizado o motor grafico Unity e o software Visual
Studio. Na programacdo ocorreu a orientacdo a objetos para construir as classes e métodos,
facilitando o reuso para mecanicas semelhantes. Também foram seguidas as boas préaticas do
design SOLID, para o projeto ser mais compreensivel, flexivel e de facil manutencéo.

Cada mecanica foi pensada visando a realidade presente nas brincadeiras tradicionalmente
desenvolvidas em festas escolares. No “Jogo das Argolas”, quando o jogador erra a garrafa, a
argola permanece no chdo; quando acertar, a argola permanece presa a garrafa. Ja no “Boca do
Palhaco”, a bola some do cenério apds ser arremessada, representando como se tivesse entrado
na boca do palhaco. Por fim, no “Pescaria”, ao clicar nos peixes eles se movem para a posicao
como estivessem nadando até ela.

Todo o jogo estd organizado com audios explicativos incentivando a aprendizagem de
Numeros e Quantidades e facilitando a interacdo de criancas em processo de alfabetizagdo. A

pontuacdo € expressa em forma de estrelas e tem por objetivo motivar o interesse em aprender



dos estudantes. Ao terminar a fase o jogador ganhara de 1 a 3 estrelas. As quantidades de
estrelas que o aluno adquiriu aparecem em média no final das trés fases totalizando 1 a 3
estrelas.

Fase 1 — “Jogo das Argolas” — Esta fase inicia com o sorteio, em um dado, da quantidade de
argolas (méximo 6) que devem ser langadas a uma garrafa que ira movimentar-se lentamente

para os lados; ao acertar é narrado o nimero de argolas que a crianga acertou (Figura 2).

"

igura 2 — Tela inicial da fase: Jogo das Argolas

Fonte: as autoras

Nessa etapa 0 conceito de quantidade de 1 a 6 é abordado. Ao acertar, a quantidade de
estrelas ganhas varia de acordo com a quantidade de argolas/bolas a serem jogadas (quem
precisa acertar mais argolas/bolas pode demorar bem mais tempo para completar a tarefa e
ganhar 3 estrelas, comparado a alguém que precisa acertar sé 1 argola/bola, que tem poucos
segundos para ganhar 3 estrelas.

Fase 2 — “Boca do Palhaco™ - Nessa etapa terd uma roleta para sortear a cor e nimero de bolas
que devem ser jogadas na Boca do Palhaco (Figura 3). Apos, jogar a quantidade de bolas da cor
sorteada, para encerrar a fase o jogador deve apertar no botdo "concluido™ (o jogo ndo termina
sozinho, isso contribui para o aluno prestar atencdo e entender as cores, quantidades e nimeros).
Figura 3 — Tela inicial da fase: Boca do Palhaco |

Fonte: as autorag
Nesta fase é abordada associagdo de nimeros, quantidades e cores. A etapa inicia com o

sorteio em uma roleta do numero e cor de bolinhas que devem ser acertadas no alvo (boca do
palhaco). A crianca s avanca para a terceira fase clicando no botdo concluido, entdo recebe de

1 a 3 estrelas na pontuacdo dependendo do tempo para acertar e concluir o desafio. Se o



estudante ndo acertar a quantidade e cor e bolas que sorteou e clicar no botéo concluir recebera
a mensagem “TENTE NOVAMENTE”, assim repetird o desafio proposto e ira clicar em
concluido se tiver acertado prossegue para a Gltima fase.

Fase 3 - “Pescaria” - S&0 9 peixes numerados e fora da ordem numérica a crianga deve arrastar
0s peixes e organiza-los na sequéncia de 1 a 9. A posicdo dos peixes € aleatoria a cada nova

jogada (Figura 4).

Figura 4 — Tela inicial da fase: Pescaria

Fonte: as autoras

Nessa etapa € trabalhada a sequéncia numérica de 1 a 9, além do conceito de antes e depois
na sequéncia. O jogador deve arrastar os peixes numerados e dispostos aleatoriamente para
organiza-los na sequéncia numérica correta. Nessa etapa também s&o mostradas de 1 a 3 estrelas
conquistadas pelo jogador, dependendo do tempo que levou para concluir a etapa.

Ao concluir as 3 fases aparecera uma tela com a pontuacao total, ou seja, a média de estrelas
recebidas nas fases do jogo sendo de 1 ao méximo de 3 estrelas. A pontua¢do com o sistema de
estrelas de incentivo, tem como intuito estimular o jogador a jogar mais vezes e continuar
exercitando suas habilidades. Ao acertarem os desafios, as estrelas serdo conquistadas de 1 ao

maximo 3, conforme tempo utilizado para desenvolver a sequéncia.

2.6 Dinamica de aplicacao:

As criangas devem acessar 0 jogo “Festa na Escola” em computadores/notebooks,
disponiveis no Laboratério de Informética da escola, ou poderdo levar e utilizar seus celulares
para jogar. O professor deve combinar as regras com antecedéncia e clareza para que o0s
estudantes compreendam a mecanica do jogo, tornando seu uso eficaz e com potencial de
desenvolver aprendizagem significativa. As criangas também poderdo utilizar esse jogo em
ambientes extraclasse, se quiserem.

Para potencializar a aprendizagem dos estudantes, sobre os conceitos envolvidos no jogo,
as fases devem ser jogadas na seguinte sequéncia: Jogo das argolas, Boca do Palhago e Pescaria.

Sugerimos desenvolver o jogo de acordo com o seguinte Plano de aula.



Quadro 2 - Plano de aula com o jogo Festa na Escola

Plano de aula de Matematica
Jogo educacional digital envolvendo nogdes de quantidades e nimeros

Publico-alvo: Estudantes do Pré B, com idade entre 4 e 5 anos.

Obijetivo geral: Potencializar a aprendizagem dos conceitos de nimeros e quantidades, por meio do uso de um jogo
educacional digital, na modalidade de Ensino Remoto ou Hibrido, em estudantes pré-escolares.

Objetivos Especificos:
-Trabalhar as nogdes de nimeros e quantidades
-Utilizar um jogo educacional para desenvolver a aprendizagem significativa.

Habilidade da BNCC: (EIO3ETO07) Relacionar nimeros as suas respectivas quantidades e identificar o antes, o depois e 0
entre, em uma sequéncia.

Recursos Necessarios:
- Computador/notebook e/ou aparelho celular
Tempo sugerido: 50 min

Metodologia:

1° momento - estimular que os estudantes manipulem o jogo Festa na Escola de acordo com as seguintes fases:

12 fase (Jogo das Argolas) - Inicia com o sorteio, em um dado, da quantidade de argolas (maximo 6) que devem ser lancadas
e acertadas em uma garrafa que estara se movendo lentamente na horizontal.

2% fase (Boca do Palhago) - Na etapa o aluno precisa sortear nimero e a cor das bolinhas para jogar no alvo, Boca do Palhaco.
32 fase (Pescaria)-Terd nove peixes numerados e fora da ordem numeérica, a crianga deve arrastar 0s peixes e organiza-los
na sequéncia de 1 a 9.

2° momento - a partir dos resultados dos estudantes, em cada fase, ensinar o conceito de quantidades e nimeros.

Essa proposta de atividade nesse Plano de aula foi desenvolvida junto aos estudantes da El
da Escola Municipal Chacara das Flores, em Santa Maria, no més de abril de 2022. Os

resultados dessa aplicacdo séo descritos a seguir.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

O jogo foi aplicado com os estudantes da turma Pré-B; criancas com idade entre 4 a 5 anos.
Desde o primeiro momento do contato das criancas com o0 jogo elas estiveram atentas as
atividades propostas em cada fase dele e repetiram véarias vezes as jogadas até conseguirem
éxito.

O carater ludico e os audios explicativos facilitaram o entendimento da dindmica do jogo
motivando ainda mais os estudantes para as jogadas e a compreensdo dos desafios propostos.
Observou-se que eles tiveram facilidade em compreender a mecénica do jogo e apresentaram
mais dificuldades na primeira etapa, a fase das argolas, pois essa exige mais habilidade do
jogador em manusear o celular e/ou 0 mouse.

Quanto a compreensdo do conceito de quantidades e nimeros, inicialmente os estudantes
buscaram estratégias para a resolucdo das atividades sem perceber que estavam aprendendo
conceitos matematicos. No decorrer das jogadas, e em didlogo com os colegas, a aprendizagem

desses conceitos se verificou; inclusive os questionamentos feitos entre eles era sobre quantas



argolas cada um conseguiu encaixar na garrafa e quantas bolas haviam acertado a boca do
palhaco. Na atividade com a pescaria, uns ajudavam 0s outros com a ordem correta que 0s
peixes deveriam ser colocados para receber as estrelas da pontuacéo.

Ao final da atividade com o jogo pudemos perceber que os estudantes estavam alegres,
vibrantes e em seus dialogos abordavam argumentos referentes aos conceitos de quantidades e
nameros. Alguns estudantes e pais relataram que fizeram uso do jogo em suas casas e

compartilharam conhecimentos com os demais amigos.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Ao produzir um Jogo Educacional Digital, espera-se que ele seja utilizado por professores
e estudantes para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem dos conceitos envolvidos na
tematica e contexto do jogo. O jogo, aqui apresentado, € um material digital interativo, que
pode ser jogado de forma individual ou em equipe, dentro ou fora da sala de aula. Os desafios
matematicos propostos contemplam os conceitos de nimeros e quantidades e sdo adequados as
criancas do nivel pre-escolar, ou seja, na El.

O carater ludico e de entretenimento, proposto no jogo, com brincadeiras, pontuacdes e
estrelas, promovem o engajamento e estimulam as criancas a jogarem até o final. Além disso,
despertam o interesse dos estudantes pelo estudo dos conceitos de Matematica para além dos
ambientes de sala de aula, ampliando, desse modo, o tempo destinado aos estudos escolares. E,
portanto, um recurso que pode ser utilizado em ambientes formais, informais ou ndo formais de

ensino, favorecendo a aprendizagem ativa e ubiqua.
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