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“FESTA NA ESCOLA” - JOGO EDUCACIONAL DIGITAL PARA O ENSINO DE
NUMEROS E QUANTIDADES NA EDUCA(}AO INFANTIL

Viviane Arruda Machado Leal*; Ana Marli Bulegon?

RESUMO

Este trabalho tem por objetivo apresentar o prototipo de um jogo educacional digital
para ser utilizado no processo de ensino dos conceitos de Numeros e Quantidades
na Educacéao Infantil, com criancas pré-escolares de 5 anos. O jogo é um Produto
Educacional desenvolvido no a&mbito do curso de Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias e Matemética (PPGECIMAT), em parceria com estudantes bolsistas do
curso de Jogos Digitais, da Universidade Franciscana (UFN). O tema do jogo “Festa
na Escola” é o resultado da investigacao realizada com professores da Educacgéao
Infantil sobre temas e preferéncias de brincadeiras e jogos ludicos dos estudantes
nesse nivel de ensino. Desse modo as atividades do jogo compreendem: Jogo das
Argolas, Boca do Palhaco, e Pescaria, constituidas de regras, pontuacbes e
recompensas. Os conceitos de Matematica sobre nimeros e quantidades presentes
no jogo correspondem aos propostos na Base Nacional Curricular Comum (BNCC)
para esse nivel de ensino. O jogo terd acesso gratuito e podera ser utilizado em
computadores e tecnologias méveis.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa; Estudantes pré-escolares; Ensino
hibrido; Ensino de matemética.

Eixo Tematico: Educacgéo

1. INTRODUCAO

Um jogo educacional digital, quando planejado e proposto de forma coerente
e clara no planejamento do professor, € um aliado na aprendizagem do aluno. A
compreensao do jogo como um recurso lidico pode tornar o processo de ensino e
de aprendizagem mais significativos, oportunizando aos educadores utiliza-lo para

incentivar o estudante a aprender através de jogos.
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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 estéo inseridos.

Assim, a clareza na organizacdo e utilizacdo do jogo pensado e proposto

pedagogicamente leva a oportunidade da aprendizagem ocorrer de forma prazerosa.

Como facilitador do aprendizado, os jogos digitais tém a capacidade de
facilitar o aprendizado de vérias areas do conhecimento. Ao serem
utilizados como um recurso de representacdo de um determinado assunto,
0s jogos auxiliam no processo de entendimento do que estd sendo
ensinado, por isso a importancia dos professores utilizarem jogos na sua
pratica pedagdgica porque os jogos além de facilitarem a aquisicdo de
conteudos, contribuem também para o desenvolvimento de uma grande
variedade de estratégias que sdo importantes para a aprendizagem. (SAVI
e ULBRICHT, 2008,p.3)

O jogo educacional digital alinhado com o planejamento do educador torna o
ensino atrativo, ladico e significativo. O jogo estimula o estudante a explorar e criar
estratégias de resolucdes aos desafios propostos auxiliando o aluno a aprender
através de questionamentos e descobertas.

E com esse pensamento que esse trabalho tem por objetivo apresentar o
protétipo de um jogo educacional digital para ser utilizado no processo de ensino dos
conceitos de NUumeros e Quantidades na Educacao Infantil. Esse jogo é o Produto
Educacional desenvolvido no ambito do curso de Mestrado Profissional em Ensino
de Ciéncias e Matemética (PPGECIMAT), em parceria com estudantes bolsistas do
curso de Jogos Digitais, da Universidade Franciscana (UFN).

2.MARCO TEORICO

O uso de recursos tecnologicos esta presente no cotidiano da maioria das
criancas, e a escola que os utiliza de forma planejada expande as possibilidades de
aprendizagem. Criangas pequenas requerem propostas de ensino digitais que
estejam de acordo com seus interesses, que ocorram de forma ludica, espontanea,

porém objetivadas pelo educador. Aprende-se e ensina-se por meio de experiéncias
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e nas relacdes que se estabelecem na escola. E isso se da de forma planejada e
ndo é algo que acontece de qualquer jeito (SALLES; FARIA, 2012).

Nessa perspectiva, o professor € um mediador no ensino que precisa aliar a
curiosidade infantil a intencionalidade no ensino. As atividades sdo planejadas
respeitando os conhecimentos prévios dos estudantes, sendo organizadas para
amplia-los e reestrutura-los.

Nesse momento de enfrentamento ao Covid 19, com o0 ensino de modo
remoto ou hibrido, a proposta de um jogo educacional digital pretende auxiliar a
aprendizagem dos estudantes para que ocorra de forma prazerosa e significativa.
No jogo, as regras sdo determinantes e devem ser respeitadas. Os jogadores
precisam de consentimento mutuo dos participantes, aceitando e seguindo as regras
acertadas previamente. Nesse sentido, a utilizacdo de um jogo no processo de
ensino auxilia o estudante a desenvolver a autonomia, o protagonismo e a criacao
de estratégias para a resolucao de problemas.

O caréter ladico, que o0s jogos apresentam, traz 0 esse como alternativa
educacional. Porém, para que sejam utilizados com fins educacionais e eficazes no
processo de ensino e aprendizagem, devem ser organizados e aplicados em

consonancia com o planejamento do professor.
[...] os jogos precisam ter objetivos de aprendizagem bem definidos e
ensinar conteldos 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, p.16).

As criangas pequenas precisam se sentir parte do processo para se dedicar e
se concentrar em aulas remotas ou hibridas. O jogo digital permite o despertar da
curiosidade da crianca e sua utlizacdo contribui para o desenvolvimento da
autonomia em seus usuarios e estimula a criacdo de estratégias para resolucdo de
problemas. De acordo com Brougere (1998), o jogo s6 tem valor educativo se
valorizado pelo professor. Dessa forma, o que caracteriza o jogo educacional é a

atitude que envolve sua utilizacdo e ndo o jogo em si.
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Nesse sentido, o educador precisa selecionar e organizar atividades digitais
gue promovam a ludicidade e o desejo infantil de participar. A fim de que o jogo
educacional englobe conceitos basicos do conteudo, a atividade didatica que faz uso
de um jogo deve iniciar com um questionamento sobre o conteldo que sera
trabalhado, esse vem como um elo entre a aprendizagem e ludicidade.

No ensino de conceitos matematicos jogos digitais facilitam a aprendizagem,
pois fazem parte do cotidiano infantil. A utilizacdo de jogos digitais aliados a

educacédo agrega o aprender numa perspectiva dindmica e benquista pela crianca.

O jogo, na educacdo matematica, passa a ter o carater de material de
ensino quando considerando promotor de aprendizagem. A crian¢a coloca
diante de situacgdes ludicas, aprende a estrutura l6gica da brincadeira,
deste modo, aprende também a estrutura légica matemética presente.
Dessa forma, os jogos devem ser um grande carater desafiador, sempre
acompanhado de planejamentos, objetivos e metas. Devem ser escolhidos
e preparados pelo docente com muito cuidado para levar o estudante a
adquirir conceitos matematicos de importancia, que estimulem a resolucdo
de problemas. (MOURA,2018 p.30)

Quanto ao jogo, seu planejamento precisa ter intencionalidade e regras claras

e pré-definidas, a crianca deve seguir as regras e respeitar a vez de jogar, entender
0 processo de ganhar ou perder inerentes ao jogo. Huizinga (2001) define o jogo
como:
[...] uma atividade ou ocupacdo 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).
O jogo educacional digital passou a ter destaque no ensino remoto ou hibrido
pelo carater ludico e pela possibilidade de ser utilizado como recurso didatico em
atividades a distancia. Sua aplicacéo, para ser significativa precisa ser organizada
visando a motivacao e intencionalidade no ensino de determinado conceito, unindo

ludicidade a aprendizagem.

O jogo educacional € um meio de ampliar os conhecimentos prévios dos
estudantes, pois respeita 0 que o aluno sabia sobre o tema e durante o jogo, pelas

descobertas, a crianca redefine sua teoria sobre o contetdo.
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Para tal, € necessario que o aluno esteja presente e atuando em favor de
sua aprendizagem, bem como no fato do professor permitir, incentivar e
promover situacdes para que o aluno atue, através de jogos ou resolucao
de problemas utilizando-se de ferramentas que ele ja disp8e anteriormente
(POMMER, 2013, p. 6).

A aprendizagem significativa, na pandemia, tem o jogo educacional digital
como aliado tecnolégico em tempos de isolamento social. O jogo se torna
ferramenta crucial na busca de ludicidade no planejamento digital, incentivando a
motivacdo para aprendizagens concretas que tenham significado para o0s

educandos.

JOGO EDUCACIONAL DIGITAL “FESTA NA ESCOLA”

O jogo educacional digital proposto terd uma sequéncia de fases com
atividades que envolvam numeros e quantidades. A tematica foi escolhida a partir de
uma investigacao prévia feita com professores da Educacao Infantil sobre temas que
despertam interesse nos estudantes, desse nivel escolar. Aborda brincadeiras que
ocorrem nas tradicionais festas escolares, suspensas na pandemia, como: Jogo das

Argolas, Boca do Palhaco, e Pescaria (Quadro 1).

Quadro 01- Descricdo do Jogo “Festa na Escola”
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JOGO “FESTA NA ESCOLA”

FASES REGRAS PROTOTIPO CONHECIMEN

TO
MATEMATICO
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Nessa etapa tera Ser4d abordada
uma roleta para AERTE NA S0CADOPALRACO A QUANTIDADE associacdo de
sortear a cor e RN XS N nameros,
namero de bolas guantidades e
Segunda |que devem ser cores.

fase- jogadas na Boca
do Palhaco.

Apés, jogar a
guantidade de

Bocado

Palhaco bolas da cor
sorteada, para
encerrar a fase o
jogador deve
apertar no botdo
"concluido” (o
jogo nédo termina
sozm.ho,' ISSO T
contribui para o
aluno prestar
atencao e
entender as
cores,
guantidades e
nameros).
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Sdo 9 peixes COLOQUE 05 PETXES NA ORDEM.CORRETA Nessa  etapa
numerados e fora sera trabalhada
da ordem = - a sequéncia
numérica a 0 0 £ 0% numéricade1a
crianca deve e % e 9 aem do
arrastar os peixes | & @ & @ & @ conceito de
Terceira |e organiza-los na = " antes e depois
fase- sequéncia de 1 a ‘u_i‘ @ t“ na sequéncia.
9.

e LT

peixes € aleatéria

a cada nova
- EEEN

Pescaria |

Fonte: as autoras

Todo o0 jogo serd organizado com &audios explicativos incentivando a

aprendizagem, facilitando a interacao de criangcas em processo de alfabetizacao.
A pontuacao € expressa em forma de estrelas com o objetivo de motivar o interesse
em aprender dos estudantes. Ao terminar a fase o jogador ganhara de 1 a 3
estrelas. As quantidades de estrelas conquistadas nas fases aparecem somadas no
final do jogo.

Na primeira fase “Jogo das Argolas” 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 ainda
ganhar 3 estrelas, comparado a alguém que precisa acertar sé 1 argola/bola, que
tem poucos segundos para ganhar 3 estrelas.

Na segunda fase “Boca do palhago” a etapa inicia com o sorteio em uma
roleta do niumero e cor de bolinhas que devem ser acertadas no alvo (boca do
palhaco). A criangca s6 avanca para a terceira fase clicando no botdo concluido,
entdo recebe de 1 a 3 estrelas na pontuagcéo dependendo do tempo para acertar e

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

Na terceira fase “Pescaria” o jogador deve arrastar os peixes numerados e
dispostos aleatoriamente para organizd-los na sequéncia numérica correta. Nessa
etapa também sdo mostradas de 1 a 3 estrelas conquistadas pelo jogador,
dependendo do tempo que levou para concluir a etapa.

Ao concluir as trés fases aparecerd uma tela com a pontuacéo total, ou seja,
0 somatorio de estrelas recebidas nas fases do jogo sendo de 3 ao maximo de 9
estrelas.

A pontuagdo 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 desafio a cada fase, as estrelas serdo conquistadas de 1 ao maximo 3,
conforme tempo utilizado para desenvolver a sequéncia.

As criangas acessardo o jogo “Festa na Escola” nos computadores ou
notebooks, disponiveis no Laboratério de Informatica da escola, ou poderédo levar e
utilizar seus celulares para jogar. O professor deve combinar as regras com
antecedéncia e clareza para que os estudantes compreendam a mecéanica do jogo,
tornando seu uso eficaz e com potencial de desenvolver aprendizagem significativa.
As criancas também poderdo utilizar esse jogo em espacos extraclasse, se

quiserem.

CONSIDERACOES FINAIS

Quando se pensa em produzir um jogo educacional digital, tenciona-se que
ele seja utilizado por professores para auxiliar o processo de ensino e aprendizagem
de determinados conceitos.

Os jogos educacionais digitais sao recursos que podem ser utilizados em espacos
escolares e extraclasse, favorecendo a aprendizagem ativa e ubiqua.

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
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matematicos propostos contemplam os conceitos de niameros e quantidades e séo
adequados as criancgas do nivel pré-escolar.

O carater ladico e de entretenimento, proposto no jogo, com brincadeiras,
pontuacgdes e estrelas, promovem o0 engajamento e estimulam as criangas a jogarem
até o final. Além disso, desperta o interesse dos estudantes pelo estudo dos
conceitos de Matematica para além dos espacos de sala de aula, ampliando, desse

modo, o tempo destinado aos estudos escolares.
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