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RESUMO

Este projeto documenta o desenvolvimento do website LOG JOGOS, contendo jogos
educativos que visam estimular o raciocinio l6gico infantil, propiciando um ambiente
para que a crianca expanda sua autonomia e conhecimento. O referencial tedrico
apresenta a importancia do desenvolvimento do raciocinio l6gico e da capacidade
intelectual do ser humano, que evolui gradativamente a partir da primeira infancia com
0 apoio dos pais. Haja vista que 0s jogos sdo um grande atrativo, 0 projeto surgiu
como uma maneira de auxiliar os pais a estimular seus filhos, partindo da premissa
gue estas criancas possuem dificuldades em desenvolver e exercitar seu raciocinio
l6gico, propondo um aprendizado lidico. O website, pode ser considerado uma
apropriada ferramenta de auxilio no sentido de estimular a légica, destacando-se dos
demais websites, trazendo os jogos de forma ordenada e categorizada. Os jogos
listados possuem respaldo pedagoégico e ficha detalhada com informacdes sobre
todas as atividades e indicacdes de idades. As fichas técnicas individuais por jogo,
sao disponibilizadas de forma a fornecer informagdes aos pais sobre as descrigbes
dos jogos, bem como seus objetivos e quais as habilidades que a criancas ira
desenvolver. O modelo proposto, foi desenvolvido a partir da fundamentacéo,
apresentando as informacdes tedricas a respeito do desenvolvimento infantil,
tecnologia da informacé&o e os jogos com énfase na educacgdo, bem como o seu
desenvolvimento e o0s testes que abrangem a sua construcdo. Por fim, sao
apresentadas as consideragfes finais da pesquisa e os resultados obtidos com a
concepcao do website.

Palavras-chave: Raciocinio légico infantil. Jogos de l6gica para Criancas. Informativo
educacional para pais. Estimulo a l6gica infantil.



ABSTRACT

This project documents the development of LOG JOGOS website, which contains
educational games that aim to inspire children’s logical reasoning, providing a friendly
environment for children to feel comfortable in expanding their independence and
knowledge. The data sheets are made available so that parents can obtain
descriptions of the games, as well as their objectives and which skills children will
improve. The objective of this research was to present the relevance of logical
reasoning development and the intellectual capability of a human being, which evolves
gradually from childhood with their parents’ support. Considering that games are
extremely appealing, the project is a way of support parents to encourage their children
to develop logical reasoning, providing playful learning. The proposed model was
developed from the foundation, with the theoretical information regarding child
development, information technology and games with an emphasis on education, as
well as their development and tests covering their production. Finally, the final
considerations of this research are presented as well as the results obtained with the

design of the website.

Keywords: Development. Children’s logical reasoning. Logical games for children.

Educational information for parents. Inspire children’s logic.
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INTRODUCAO

Pesquisas na area da educacdo em sua grande maioria afirmam que o
desenvolvimento do raciocinio légico € um problema que necessita de uma maior
atencao por parte dos pais nas fases iniciais da aprendizagem do ser humano. O néao
desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico na infancia, em que nao recebem
0 devido cuidado por parte dos educadores, séo efetivamente o0s principais
responsaveis por frustracbes nas fases seguintes da vida de uma crianca, uma vez
que o insucesso em suas futuras tomadas de decisdes trara consequéncias nao sé

na formacédo do individuo como também em sua inser¢cdo na sociedade.

O sistema de ensino publico brasileiro ndo incentiva os alunos a utilizarem
totalmente sua criatividade e capacidade de tomada de decisdes, os pais nitidamente
percebem que seus filhos apenas reproduzem os contetdos de livros e apostilas
didaticas consideradas ‘essenciais’. Neste contexto, entende-se que o educador tem
papel fundamental em estabelecer meios para facilitar e tornar mais eficaz o processo
de aprendizado. De acordo com Kishimoto (2008, p. 102) “O conhecimento € adquirido

por um processo de natureza assimiladora e ndo simplesmente registradora”.

Estimular o desenvolvimento do raciocinio l6gico e matematico ndo deve ser
considerado como responsabilidade exclusiva do educador, os pais tém papel
fundamental em propiciar ambientes e meios favoraveis para que a crianga se sinta a
vontade para trabalhar seu raciocinio de modo a criar desejo pelo aprendizado. Se
estimulado, o aluno ndo se intimidard por quem que Ihe fornece informagdes e pelos
problemas matematicos, uma vez que desenvolvera autonomia e desejo de descobrir

e expandir o seu conhecimento (SMOLE, 2003).

Como meio de tornar o aprendizado da I6gica mais atrativo os jogos educativos
podem ser considerados forte aliados dos pais em estimular o interesse das criancas.
Primeiramente deve-se ter em mente que nem sempre 0S jogos Serdo em sua
totalidade divertidos, pois o desafio e a dificuldade em atingir os objetivos podem ser
frustrantes e desastrosos, mas que se tais sentimentos negativos forem bem

trabalhados, poderdo auxiliar a crianca a saber lidar com dificuldades. Fazer o uso de
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jogos que estimulem o raciocinio légico e estabelecer dificuldades crescentes de
acordo com as limitagdes de cada crianga deve ser encarado como um meio auxiliar,
para que estes possam atingir o objetivo de estimular e desenvolver o raciocinio
l6gico.

A Internet pode ser considerada uma das principais ferramentas para
disseminacdo de conhecimento e indispensavel no processo de ensino-
aprendizagem. Utilizando-se da Internet o acesso a informacdo se da por meio de
diversas ferramentas de pesquisa e compartihamento de conhecimentos. Estas
ferramentas conectam as pessoas com o mundo propiciando um ambiente favoravel
na busca pelo conhecimento. No caso do Brasil, principalmente nas grandes cidades,
é digno de nota que familias com criancas de diversas faixas etarias e classes sociais,
possuem facil acesso a Internet por meio de aparelhos celulares, conhecidos como
smartphones, computadores de mesa e tablets, ou seja, a Internet pode e deve ser

utiizada como um meio facilitador no processo de ensino-aprendizagem.

Com o uso de tecnologias que permitem o acesso a Internet cada vez mais
presentes no cotidiano, 0s pais precisam se adaptar a elas e criar, ou utilizar, meios
que possam estimular as criangcas a usar essa ferramenta. Para que seja possivel
estabelecer uma maneira de incentivar as criangas a se interessarem por desenvolver
o raciocinio légico, a Internet é uma grande aliada.

O objetivo deste projeto é criar o website LOG JOGOS, para reunir e
disponibilizar gratuitamente na Internet jogos online ja existentes que estimulam o
raciocinio, utilizando como base pesquisas pedagogicas focadas em criancas de
diferentes faixas etarias. Os jogos disponibilizados compreenderédo problemas simples
envolvendo raciocinio légico-matematico estabelecendo niveis de dificuldade
crescente, acompanhado de fichas técnicas para que 0s pais compreendam as
habilidades que séo estimuladas por cada jogo, sendo assim, o website podera ser
utilizado tanto por criancas, como pelos pais que queriam estimular o raciocinio légico
de seus filhos. O ponto principal é o aproveitamento do jogo como meio para estimular
o raciocino légico, que se devidamente trabalhado, pode produzir resultados
satisfatérios ao processo de aprendizagem infantil, no que diz respeito ao interesse e
desenvolvimento da crianca.
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O projeto foi divido em trés etapas, sendo na primeira foi abordado a
fundamentacdo tedrica. Serdo levantados neste projeto, questbes tais como: As
etapas do desenvolvimento infantil e o raciocinio l6gico, a tecnologia da informacao

utilizada para educacéo e os jogos utilizados como recurso pedagdgico.

Na segunda etapa, foi apresentada a metodologia, o esclarecimento do
problema e sua justificativa, os materiais usados na pesquisa e a forma na qual sera
conduzida, assim como métodos utilizado para a elaboracdo do projeto e o

cronograma de execucao.

Na terceira etapa, o desenvolvimento do projeto. Nela estd contida todo o
desenvolvimento pratico e as ferramentas utilizadas, referente as questdes de uso dos
jogos, design, usabilidade e publicacdo do website, ou seja, a ferramenta em
funcionamento para o0 uso descrito na proposta. Por fim serdo apresentadas as
consideracfes finais, tecendo comentarios e evidenciando a vantagem e a

contribuicdo do projeto finalizado apds unir a teoria e a pratica.
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1.  FUNDAMENTACAO TEORICA

Desenvolver a capacidade l6gica das criancas e estimular a aprendizagem da
matematica tornaram-se grandes desafios para os professores, 0 que por fim acaba
gerando preocupacédo dos pais com relacédo ao aprendizado dos filhos nas escolas. O
ndo desenvolvimento dessa capacidade pode gerar futuramente frustracbes na
crianga, ao se depararem com situacdes de decisdes. A Internet nos possibilita criar
uma forma atrativa no processo de ensino-aprendizagem para criancas, visto que elas

atualmente sao iniciadas cada vez mais cedo no mundo interativo.

O desenvolvimento do raciocinio l6gico ainda na infancia fazendo-se utilizagéo
de jogos permitem facil assimilacdo de conceitos e regras l6gico-matematicas, ou
seja, 0s jogos permitem que a aprendizagem ocorra de forma ludica, permitindo que

a crianca aprenda brincando.

1.1. Desenvolvimento infantil e raciocinio logico

Desenvolvimento é o conjunto de evolugcdes. Um processo de mudanca nos
niveis comportamentais, cognitivo e emocional, sendo que cada nivel possui uma
caracteristica especifica. De acordo com Leloup (2004), essas etapas sdo uma
representacdo de periodos no qual a crianga acumula experiéncias adquiridas durante

a sua existéncia.

A crianca passa por uma série de transformacdes ao longo da vida na qual em
cada etapa ela acumula experiéncias que armazena em sua memadria. Toda crianca
precisa ser estimulada em seu desenvolvimento, no sentido da aquisicdo de
habilidades motoras, mentais e sociais basicas, como engatinhar, sorrir, piscar os
olhos, andar, reconhecer cores e sons, entre outras. E importante que o ambiente
social na qual a crianca encontra-se inserida, procure da melhor forma possivel

estimula-la. Ainda neste contexto Tourrete e Guidetti (2009, p. 18) esclarecem:
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A diversidade dos estimulos do entorno aumenta a probabilidade que cada
crianga encontre situagfes-problemas, ligeiramente divergentes em relagdo
aos esquemas as ja existentes a sua disposicdo que V8o acelerar o processo
de assimilacdo e de acomodacao, cujo novo equilibrio precério poderd ser
perturbado de novo por outros acontecimentos.

O desenvolvimento precisa ser estimulado de forma integra nos aspectos social
e psicolégico e socio afetivo, sendo imprescindivel que se respeite o limite de
aprendizagem de cada idade. Para Vygotsky (1994 apud VASCONCELLOQOS, 2011) a
principal e mais importante instituicdo social € a familia, que deve fornecer condi¢des

basicas para o desenvolvimento.

As criangas possuem caracteristicas proprias, aprendem atraves de
observacdes, experiéncias e se baseando em hipoteses. A partir do momento em que
a crianca vai para a escola € momento que ela comeca a interagir com o mundo,
portanto deve ser cuidadosamente observada ja que o meio social e cultural na qual

esta situada contribui para a formacao de sua personalidade.

Segundo Wallon (1934 apud VASCONCELLOS, 2011) a crianca deve ser
imprescindivelmente observada e estudada em cada etapa de desenvolvimento
caracterizadas pelos dominios funcionais da afetividade, do ato motor e do
conhecimento, considerados como sendo desenvolvido primeiramente pelo meio

social.

O meio social em especial a escola em que a crianga frequenta, acaba sendo
um dos principais fatores e um dos mais importantes para o desenvolvimento da
crianca. De acordo com Wallon (1937 apud VASCONCELLOS,2011), € na escola que
a crianca desenvolve valores saudaveis como a cooperacdo, a solidariedade
coletivismo, companheirismo entre outros tornando um fator determinante no

desenvolvimento da sua personalidade.

Dentro do contexto desenvolvimento existe algumas subdivisbes que sé&o
tratadas dentro desenvolvimento: O desenvolvimento psicomotor, psicossocial e o
desenvolvimento cognitivo. A exemplo de desenvolvimento psicomotor, 0 Quadro 1.1

relaciona a faixa etaria e a evolugdo no desenvolvimento fisico da crianca.
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Quadro 1.1: Fases do Desenwlvimento fisico
Faixa etaria Desenvolvimento fisico

Primeira Infancia (nascimento | Todos os sentidos funcionam no nascimento em graus
aos 3 anos) variados. O cérebro aumenta a complexidade e é altamente
sensivel & influencia ambiental. O crescimento e o

desenwlvimento fisico das habilidades motoras séo rapidos

Segunda Infancia (3 aos 6 anos) | O crescimento é constante; o corpo fica mais delgado e as
proporcdes mais semelhantes as de um adulto. O apetite
diminui, e os problemas de sono sdo comuns. A preferéncia
pelo uso de uma das maos aparece; as habilidades motoras

finas e gerais e a forca aumentam.

Terceira Infancia (6 aos 11 anos) | O crescimento diminui. Forgca e habilidades atléticas
aumentam. Doengas respiratérias sdo comuns, mas a saude
geralmente é melhor do que em qualquer outro periodo do ciclo

vital.

Fonte: Adaptado de PAPALIA, OLDS e FELDMAN, 2006 p. 53

As divisOes etarias apresentadas no Quadro 1.1 apresentam as diferencas e
mudancas fisicas da crianga. Nos primeiros anos de vida, a crianga cresce
substancialmente de forma acelerada. A auto locomocdo prepara o individuo
provocando mudangcas em todos os dominios do desenvolvimento. Mudancas da
primeira e segunda infancia estdo vinculadas a maturacdo do corpo e do cérebro —
trata-se de uma sequéncia natural geneticamente ligadas de mudancas fisicas e
conjuntos de comportamento, incluindo a prontiddo para adquirir novas habilidades,

como caminhar e falar.

O conceito de desenvolvimento psicomotor € o alcance de controle e a
estabilidade dos movimentos juntamente com a soma da evolucdo de suas funcbes
intelectuais. Durante a evolugdo, a crianga atingi um grau de maturidade e controle de
seus movimentos e sua coordenacdo motora se torna refinada ao longo da infancia e
vai buscando o equilibrio e estabilidade. Ainda neste contexto Tourrete e Guidetti
(2009, p. 18) esclarecem que:

Acima dos 12 anos, o equilibrio e o controle dos gestos séo considerados
como adquiridos; no entanto, o importante impulso oriundo do crescimento
fisico na puberdade vai obriga-la a chegar um reequilibrio, em particular na
adaptacdo do gesto (dosagem da forca muscular) e na rapidez.



20

O desenvolvimento cognitivo estéa relacionado ao desenvolvimento intelectuais,

ou seja, um conjunto de habilidades cerebrais que resultam no conhecimento que

envolve o raciocinio, pensamento, abstracdo, memoria, atencdo, capacidade de

resolucdo de problemas, linguagem entre outras funcdes.

Piaget propbs que o desenwlvimento cognitivo comega com a capacidade
inata de se adaptar ao ambiente. Ao procurar o seio da mae, pegar uma pedra
ou explorar fronteiras de um quarto, a criangca pequena desenwlve um
guadro mais preciso de seus arredores e maior competéncia para lidar com
eles. Esse crescimento cognitivo ocorre através de trés processos inter-
relacionados: organizacdo, adaptagdo e equilibrardo (PAPALIA, OLDS e
FELDMAN, 2006 p. 65).

Neste contexto, o Quadro 1.2 esclarece o desenvolvimento cognitivo e suas

respectivas medias dentro de cada faixa etéaria.

Quadro 1.2: Fases do Desenwlvimento cognitivo

Faixa etaria

Desenvolvimento cognitivo

Primeira Infancia (nascimento
aos 3 anos)

As capacidades de aprender e lembrar estdo presentes,
mesmo nas primeiras semanas. O uso de simbolos e a
capacidade de resolver problemas desenwlvem-se ao final do
segundo ano de vida. A compreensdo e o0 uso da linguagem

desenwlvem-se rapidamente.

Segunda Infancia (3 aos 6
anos)

O pensamento é um pouco egocéntrico, mas a compreensao
do ponto de \ista das outras pessoas aumenta. A imaturidade
cognitiva leva a algumas ideias ilégicas sobre o mundo. A
memoria e a linguagem se aperfeicoam. A inteligéncia torna-

se mais previsivel.

Terceira Infancia (6 aos 11
anos)

O egocentrismo diminui. As criangas comegam a pensar com
I6gica, mas de maneira concreta. As habilidades de memoéria
e linguagem aumentam

Os desenwlvimentos cognitivos permitem gque as criangas se
beneficiem com a educagcdo escolar. Algumas criangas

apresentam necessidades e talentos educacionais especiais.

Fonte: Adaptado de OLDS, PAPALIA e FELDM, 2006 p. 53

O estudo do desenvolvimento humano é complexo pois as mudancas e

instabilidades variam de acordo com aspectos diferentes das pessoas. Conforme o

Quadro 1.2 ha uma evolugdo da crianga em sua maneira de ver a si mesmo diante do
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mundo. Quanto maior a idade, suas habilidades vao se desenvolvendo e ela se
tornando menos egocéntrica, ou seja, pensam menos em si mesmas e come¢am a
raciocinar de forma logica. Cientistas desenvolveram teoria distintas sobre o
desenvolvimento fisico, desenvolvimento cognitivo e desenvolvimento psicossocial,

entretanto estes aspectos estéo interligados, um influencia o outro.

Corréa (2008) afirma que Piaget foi um dos precursores do estudo de
desenvolvimento infantil, iniciando seus estudos observando seus proprios filhos. No
ano de 1955 passou através do método critico, observar criancas em situacdes
problemas, formulando questbes e fazendo um estudo detalhado da evolugéo do seu
raciocinio. Dentre esse periodo, Piaget criou alguns conceitos e denominou atraves
de suas observacOes as etapas do desenvolvimento infantil. Estas etapas tém pontos

de referéncia determinando a idade e indicando a evolucao infantil.

Desenvolvimento psicossocial € uma teoria que na qual o francés Wallon
propds. Galvdo (2014) destaca que essa proposi¢cao € muito mais ampla que a de
Piaget. Engloba os aspectos cognitivos, sociais e afetivos indispensaveis para a
formacdo da personalidade da crianca, ou seja, 0 meio em que a crianca é situada

contribui para sua potencializar seu desenvolvimento.

Influéncias ambientais, incluindo as circunstancias de vida dos pais, afetam a
saude e a seguranca. A ligacdo entre os dominios do desenwlimento
evidencia-se sobretudo nas tragicas consequéncias do abuso e da
negligéncia de criancas; embora os efeitos mais 6bvios possam ser fisicos,
essas condicdes podem paralisar o desenwlvimento cognitivo e deixar
marcas emocionais duradouras (PAPALIA; OLDS; FELDMAN, 2006 p. 65).

Por fim, o Quadro 1.3 exemplifica as diferencas nos aspectos psicossociais em

diferentes faixas etarias.
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Quadro 1.3 - Fases do Desenwlvimento Psicossocial
Faixa etaria Desenvolvimento Psicossociais

PrimeiraInfancia (nascimento | Desenwlve-se um apego a pais e a outras pessoas. Desenwlve-
aos 3 anos) se a autoconsciéncia. Ocorre uma mudanca da dependéncia para

a autonomia. Aumenta o interesse por outras criangas.

Segunda Infancia (3 aos 6 | O autoconceito e a compreensdo das emogdes tornam-se mais
anos) complexos; a autoestima é global. Aumentam a independéncia. A
iniciativa, o autocontrole e os cuidados consigo mesmo.
Desenwlve-se a identidade de género. O brincar torna-se mais
imaginativo. Mais complexo e mais social. Altruismo, agresséo e
temores sdo comuns. A familia ainda é o foco da vida social, mas
as outras criangas tornam-se mais importantes. Frequentar a pré-

escola é comum.

Terceira Infancia (6 aos 11 | O autoconceito torna-se mais complexo, Influenciando a
anos) autoestima. A co-regulagcdo reflete a transferéncia gradual de
controle dos pais para a crianga 0s amigos assumem importancia

central.

Fonte: Adaptado de OLDS, PAPALIA e FELDM, 2006 p. 53

O Quadro 1.3 apresenta o0 desenvolvimento psicossocial durante a infancia,
onde é possivel observar que a criangca com o passar do tempo, as relacées que ela
possui com a familia e o0 mundo a sua volta mudam. Logo na primeira infancia o

individuo comeca a demonstrar 0s primeiros sinais de autonomia.

As consideracdes realizadas por Papalia, Olds e Feldman (2006) referente ao
desenvolvimento fisico, cognitivo e psicossocial sdo de extrema importancia, 0s
Quadros 1.1, 1.2 e 1.3 pontuaram 0s principais pontos de desenvolvimento em cada
faixa etaria. Para isso o autor dividiu o periodo da infancia em trés fases, primeira
infancia (nascimento aos trés anos), segunda infancia (trés aos seis anos) e terceira

infancia (seis aos onze anos).

Em contrapartida a teoria proposta por Piaget (1978) discorre sobre o
desenvolvimento da construgcdo do pensamento, que sera o foco deste projeto. Esse
aprendizado ocorre através da assimilacdo do que acontece no mundo ao redor do
individuo. O autor dividiu em fases o desenvolvimento em trés estagios. A Figura 1.1

representa a divisdo dessas fases.
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Figura 1.1. — Fases do desenwlvimento propostas por Piaget

Estagio Idade aproximada Capacidades

Sensério-motor 0 a2 anos Conhecimento do mundo baseado nos sentidos
¢ habilidades motoras. No final do periodo,
emprega representagdes mentais

Pensamento pré-operatorio 2 a 6 anos Uso de simbolos, palavras, ntimeros para
representar aspectos do mundo. Relaciona-se
apenas por meio de sua perspectiva individual.
QO mundo € fruto da percep¢ao imediata

Pensamento 7 a1l anos Aplicagdo de operagdes logicas a experiéncias

operatorio-concreto centradas no aqui agora. Inicio da verificagdo das
operagdes mentais, revertendo-as e atendendo a
mais de um aspecto

Pensamento Adolescéncia em diante Pensamento abstrato, especulagdo sobre situagées
operatério-formal hipotéticas, raciocinio dedutivo.
Planejamento, imaginagdo

Fonte: vivianagmoura.blogspot.com.br, 2016.

Durantes as fases do desenvolvimento propostas por Piaget, € possivel
observar na Figura 1.1 que em cada periodo a crianca desenvolve habilidades

diferentes.

Durante o periodo sensorio motor, o desenvolvimento ocorre a partir de
atividades que propoem solugdes de problemas. Piaget (1978) informa que a crianca
€ motivada atraves de repeticbes como por exemplo, chorar ao ver outra crianca
chorar. Nesta fase a crianga se interessa por objetos e formas, procura de maneira

interessante objetos fora do seu campo visual.

No periodo pré-operacional, surge o0 desenvolvimento do inicio da
representacdo sensorio-motora para as solugcdes de problemas e segue para o
pensamento pré-légico. Nesta etapa, surge o aparecimento da linguagem e da funcédo

simbdlica.

Durante o periodo das operacfes concretas, Farias (2003) acrescenta que a
manifestacdo da linguagem ocasiona modificacbes importantes nos aspectos
cognitivos, afetivos e sociais da crianca, ja que ela possibilita as interacdes humanas
e fornece, principalmente, a capacidade de trabalhar com representacdes para atribuir

significados a realidade.
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O desenvolvimento neste periodo vai variar de acordo com a as oportunidades
oferecidas, portanto é de extrema importdncia o0 maximo de estimulo possivel.
Segundo Piaget (1972, p. 14) “A inteligéncia surge de um processo evolutivo no qual
muitos fatores devem ter tempo para encontrar seu equilbrio”. E de extrema
importancia empregar tecnologias e novos meios de auxiliar o desenvolvimento da

inteligéncia durante a infancia do individuo.

1.2. TecnologiadaInformag&o na Educagéo

A Tecnologia da Informacdo ndo esta relacionada apenas com
microcomputadores, mas sim com todas as ferramentas ligadas a informatica. TIC

(Tecnologia da Informacdo e Comunicagao), € detalhado por Da Ponte (2000, p. 63):

Durante muitos anos falava-se apenas no computador. Depois, com a
proeminéncia que os periféricos comecaram a ter (impressoras, plotters,
scanners, etc), comecou a falar-se em novas tecnologias de informacéo
(NT1). Com a associacao entre informéatica em telecomunicagdes generalizou-
se o termo tecnologias de informagcdo e comunicagdo (TIC). Qualquer das
designacfes é redutora, porque o que é importante ndo € a maquina, nem o
facto de lidar com informagcdo, nem o de possibilitar a sua comunicagdo a
distancia em condi¢cfes francamente vantajosas. Mas ndo ha, por enquanto,
melhor termo para designar estas tecnologias.

E digno de nota que no caso do Brasil, 0 nlmero de pessoas com acesso a
Internet ja atinge mais da metade da populacdo. De acordo com o Centro de Estudos
sobre as Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéo (Cetic.br), em 2014, cerca de
32,3 milhdes de residéncias possuiam acesso a Internet. Sendo assim, entende-se
gue 0 acesso a informacao é constante e a Internet propiciaum meio de disseminacéo

do conhecimento de facil acesso e amplo alcance.

ATIC, cada vez mais presente no cotidiano, permite o facil acesso a informacao
através da rede mundial de computadores, a saber a internet, e destaca-se por seu
alto poder de influéncia na sociedade. Neste sentido, Sancho (2006) afirma que a
maioria das pessoas que estdo diariamente envolvidas com a tecnologia tem um
acesso sem precedentes a informacao, sendo que isso ndo significa que tais pessoas
possuam habilidades essenciais e necessarias para converter a informacdo em

conhecimento. Atestando essa ideia, Almeida (2000, p. 28) complementa:
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Hoje € consenso que as novas tecnologias de informagdo e comunicagédo
podem potencializar a mudanca do processo de ensino e de aprendizagem e
qgue, os resultados promissores em termos de avancos educacionais
relacionam-se diretamente com a ideia do uso da tecnologia a seni¢o da
emancipacdo humana, do desenwolvimento da criatividade, da autocritica, da
autonomia e da liberdade responsawel.

Ao falar a respeito do processo de aquisicdo do conhecimento, Maccarini
(2009) afirma que entre os educadores ha um consenso de que, ndo existe um Unico
meio para desenvolver o conhecimento em sala de aula. Para isso é necessario
estratégias, criatividade e trabalho coletivo para desenvolver novos meios de ensino.
Corroborando esta ideia, Lévy (2010, p. 34) afirma que “devemos construir novos
modelos de espaco dos conhecimentos [..], organizando-se de acordo com 0s

objetivos ou contextos, nos quais cada um ocupa uma posigao singular e evolutiva”.

Como toda ferramenta, as novas tecnologias educacionais devem ser aplicadas
de forma gradativa, desenvolvendo aos poucos o interesse do aluno, para que o
mesmo busque e aplique o conhecimento construido ao longo do tempo. Mattei (2011,
p. 2) discorre sobre o0 assunto: “Seu uso adequado oportuniza o desenvolvimento e a
organizacdo na construcdo do pensamento, bem como, desperta o interesse e a
curiosidade dos alunos, elementos fundamentais para a construgdo do

conhecimento”.

Introduzir a Tecnologia da Informacdo no método educacional pelo uso de
computadores permite o uso da interatividade, que pressupbe a acao do aluno, a
troca, o fazer junto. Isso promove uma enorme mudanca ao método tradicional de
ensino, que se da através da transmissdo do conhecimento do professor para o aluno.
Valente (2003, p. 55) afirma sobre essa questdo que “o computador se transforma
numa ferramenta controlada pelo aluno que o ensina a fazer. O aluno tem a liberdade

para explorar, errar e aprender com o erro”.

A tecnologia quando aplicada ao contexto educacional propicia um ambiente
favoravel a aprendizagem. Os computadores em si sdo excelentes ferramentas de

ensino quando bem utilizados. De acordo com Fonseca (2001, p. 2):
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E preciso lembrar que os computadores sio ferramentas como quaisquer
outras. Uma ferramenta, sozinha, n&o faz o trabalho. E preciso um profissional,
um mestre no oficio, que a manuseie, que a faca fazer o que ele acha que é
preciso fazer. E preciso, antes da escolha da ferramenta, um desejo, uma
intencdo, uma opcdo. Havendo isto, até a mais humilde sucata pode
transformar-se em poderosa ferramenta didatica. Assim como o0 mais moderno
dos computadores ligado a Internet. Nao havendo, € este que vira sucata.

A tecnologia da informacao utilizada no desenvolvimento do processo ensino-
aprendizagem tem grande importancia, sobretudo nas mudancas de paradigmas do
mercado de trabalho, na formacdo de novos profissionais, cuja demanda requer que
estes saibam lidar com sistemas, interatividade e novas tecnologias. Sob essa
perspectiva, Almeida (2003) pondera que a interatividade dos recursos tecnoldgicos
somente € possivel através da acao das pessoas, 0 que evidéncia a necessidade de
gue formadores pedagdgicos tenham a perspectiva de favorecer aos seus alunos a

colaboracao na producédo do conhecimento.

O aluno utiliza o computador como um grande aliado para adquirir
conhecimento. A partir deste conhecimento adquirido a crianga passa a desenvolver
inmeras habilidades. Fischer (2000 apud MATTEI, 2011, p. 05) discorre sobre esse

processo de ensino-aprendizagem:

A crianga tem o computador como um grande aliado no processo de construgéo
do conhecimento porque quando digitam suas ideias, ou o que lhes é ditado,
ndo sofrem frente aos erros que cometem. Como o0 programa destaca as
palawas erradas, elas podem autocorrigir-se continuamente, aprendendo a
controlar suas impulsividades e vibrando em cada palawa digitada sem erro.
Neste contexto, podemos perceber que o errar ndo € um problema, que nao
acarreta a vergonha nem a puni¢cdo, pelo contrario, serve para refletir e para
encontrar a diregdo légica da solugao.

Fonseca (2006, p. 59), caracteriza em quatro formas a utilizacdo do computador

no ambiente educacional:
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1 - Ainformética aplicada a educac¢éo que é o uso de aplicativos da informética

em tarefas administrativas. A informética é usada para o gerenciamento da
escola no sentido da organizacao.

2 — Aiinforméatica na educacgéo que se caracteriza pela utilizacdo do computador
através de softwares desenwlvidos para propiciar suporte a educacao. O aluno
utiliza o computador para tirar dividas, fazer reforco, usando tutoriais ou
mesmo consultando a internet;

3 — Alinformatica educacional, onde o computador é utilizado como ferramenta
para desenwlhimento de projetos em que grupos de alunos sao orientados a
desenwlver determinado tema, com o acompanhamento do professor;

4 — A informética educativa que se caracteriza pelo uso da informéatica como
suporte ao professor, como um instrumento a mais em sua sala de aula.

Evidentemente o uso da tecnologia na educacao tem um grande potencial de
encurtar barreiras e ampliar a disseminagdo da informacdo e do conhecimento.
Sancho (1998 apud MERCADO, 2002, p. 133), afirma que “o ritmo acelerado de
inovacdes pedagodgicas exige um sistema educacional capaz de estimular nos
estudantes o interesse pela aprendizagem”. Coll e Monereo (2010) complementam
neste sentido, pois afirmam que a tecnologia tem um grande impacto na vida das
pessoas, uma vez que ampliam a rapidez com que a informacéo é disseminada e
torna 0 acesso ao conhecimento mais veloz por meio das diversas maneiras

interativas e sociais dos aparelhos eletronicos.

Para Oliveira e Fischer (1996, p. 156) “o computador trabalha com
representacfes virtuais de forma coerente e flexivel, possibilitando assim, a
descoberta e a criacdo de novas relacdes”. Basicamente, as autoras consideram sete
aspectos importantes na utilizacdo do computador que sao essenciais no processo de

ensino-aprendizagem conforme o Quadro 1.4:
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Quadro 1.4 — Aspectos da aprendizagem por meio de computadores
Disp6e suas informagtes de forma clara, objetiva e logica, facilitando a autonomia

Acesso alnformacdo | 44 ysuario, favorecendo a exploracdo espontanea.

Exige também que o usuario tenha consciéncia do que quer, se organize e informe

Senso de Organizacéo | ge modo ordenado o que quer fazer, digitando corretamente.

Da um retorno extremamente rapido e objetivo do processo em construcao,

Rapidez favorecendo a autocorregao, a insergéo da “desordem” na ordem global.
Trabalha com uma disposicao espacial das informacgdes, que pode ser controlada

Raciocinio Légico continuamente pela crianca através de seu campo perceptivo visual, apoiando o
raciocinio légico.

magens Trabalha com imagens e textos de forma combinada, ativando os dois hemisférios

cerebrais.

Pode combinarimagens pictoricas ou graficas, numa infinidade de cores e formas,
o com sons verbais e/ou musicais, com movimentos, criando uma verdadeira trama
Recursos Multimidia L . . .
de combinacdes possiveis, integrando a percepgdo, em suas multiplas formas, ao

raciocinio e a imaginacao, de forma fluente, pessoal e cheia de vida.

O computadortambém é apontado como um facilitador do desenvolvimento natural
) da expresséao simbdlica da crianca no uso de caracteres graficos, fator imp ortante
Alfabetizacdo L . .
tanto na fase da alfabetizacdo, quanto no desenvolvimento posterior do processo

da leitura e da escrita.

Fonte: Adaptado de Oliveira e Fischer, 1996, p. 156

Os softwares educativos possuem o propdésito de auxiliar no aprendizado.
Sancho (1998, p. 169) define software educativo como: “Um conjunto de recursos
informéaticos projetados com a intengdo de serem usados em contexto de ensino e
aprendizagem”. Esses softwares, ou jogos, proporcionam uma infinidade de
possiblidades no ensino. Podem ser usados para simular situacées de estudo e
apresentam problemas que podem ser solucionados pelos alunos. A principal
vantagem do uso destes programas € a possibilidade de o aluno poder fazer e refazer
0S exercicios guantas vezes quiser. O autor ainda afirma que os softwares educativos
se aplicam a diversas finalidades, desde a aquisicdo de conhecimento até a solucéo

por conta prépria de problemas.

Os jogos eletrénicos numa primeira andlise compreendem a atividade de jogar
a partir de midias eletrbnicas tais como computador, videogame, tablets e
smartphones. Esses jogos séo iniciados a partir de instrugdes, e sao jogados a partir
de um teclado, mouse ou joystick. Juul (1998, traducdo nossa) afirma que 0s jogos

eletrbnicos se movem entre as midias e estdo ligados intimamente com
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computadores. Os jogos eletronicos educacionais possibilitam que a crianga, de forma
dirigida tenha uma opcéo ludica de aprendizado. Constituem-se em uma forma de
ensino que auxilia a crianca a fixar e adquirir conhecimento. Neste contexto, Seabra

(2010, p. 22, grifo do autor) analisa essa modalidade de ensino:

Com o uso de jogos, sejam de tabuleiro, sejam eletrbnicos, off-line ou online,
sdo Varias as habilidades que se desenwlvem e muitos conhecimentos séo
construidos, de forma ladica, interativa e estimulante. O potencial
educacional de um jogo é determinado, principalmente, por sua proposta de
uso. [...] A linguagem dos jogos em geral, especificamente dos eletrénicos,
também ajuda muito, pois o jovem desenwlve uma intuicdo tecnolégica,
preparando-se para as novas interfaces, com todos os seus aspectos e
conteddos audiovisuais, cognitivos e simbdlicos. Um cuidado a ter no uso de
jogos é que estes ndo sejam mera distragcdo. O jogo na educagédo dewe ter o
propoésito de contribuir com situagdes de aprendizagem, com objetivos claros.

Outra ferramenta comum, sao os websites que disponibilizam cursos EaD
(Ensino a Distancia), porém ainda ha diversos outros tipos de ferramentas que
contribuem imensamente para o aprendizado, que podem ser utlizadas

separadamente ou como complemento de um curso EaD ou até mesmo presencial.

No Brasil, o conceito de EaD é definido oficialmente no art. 1° do Decreto 5.622,
de 19 de dezembro de 2005:
Art 1°. Para os fins deste Decreto, caracteriza-se a educacdo a distancia
como modalidade educacional na qual a mediagdo didatico-pedagdgica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizacdo de meios e

tecnologias de informagdo e comunicacdo, com estudantes e professores
desenwlvendo atividades educativas em lugares ou tempos diversos.

Por meio da internet, websites também séo excelentes ferramentas de busca
por conteldos educativos, tanto por criancas em idade escolar quanto adultos, pois
para se se fazer uso, € necessario apenas que a crianca seja alfabetizada para realizar
buscas de termos especificos de forma simples e ripida. Seabra (2010, p. 04) afirma
que “A utilizacdo da internet como ferramenta de busca e consulta para trabalhos
escolares e até mesmo para projetos de aprendizagem é algo cada vez mais comum
na vida dos estudantes. Estas ferramentas podem colaborar na educacéo, desde que

nao sejam usadas a esmo e sem orientacao”
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1.2.1. Tecnologia da Informagao na educacao Infantil

A educacéo infantil é de extrema importancia na formacdo do ser humano,
durante este periodo ela ira moldar a sua personalidade. A partir de vivencias e
situacdes do cotidiano, tudo o que a crianca aprender durante este periodo ela levara
para toda a vida. Brito afirma (2011, p. 04, grifo do autor):

E hoje inquestionavel a importancia da educacdo de infancia, quer porque
através dela se desenwlvem as mais variadas competéncias e habilidades,
qguer ainda porque contribui para a definicdo de normas, valores e atitudes,
Cuja interiorizacao e apropriacdo se projectara, ndo sé nos niveis de ensino
subsequentes, como na vida do futuro cidadao.

A crianca durante a infancia absorve o conhecimento adquirido em situacoes
corriqueiras do cotidiano. E cada vez mais comum ver criancas operando celulares e
computadores. Segundo Alves “[...] 0s sujeitos que nasceram imersos no mundo
digital interagem, simultaneamente, com as diferentes midias” (2008, p. 06,07). Esse
comportamento segundo o autor se deve ao fato dessas criancas terem nascido na
era digital, onde a informacgéo esta disponivel em todos os lugares, com facil acesso
independentemente de idade. Devido a isso, as criangas possuem contato com a
tecnologia desde cedo, através do uso de celulares, tablets e computadores. Costa
alega que (2007, p. 23):

As criangas tém uma aptiddo natural para a exploracdo do meio que as rodeia
e acuriosidade pelos objetos que fazem parte do seu quotidiano. Nos dias de
hoje, o computador surge como um objeto com que a crianga comeca a
contatar deste muito cedo, o que cria condigBes para a forte ligagdo que se
estabelece entre a crianga e a maquina.

O interesse por tecnologias segundo Mello e Vicaria (2008) é consolidado a
partir dos quatro anos de idade. Durante este periodo a crianga possui o raciocinio
intuitivo, citado na secao 1.1 da teoria piagetiana, onde ela aprende por curiosidade e
instinto a adaptar-se ao mundo ao redor. Mello e Vicaria comentam sobre a relacéo
entre tecnologia e a criancga:

Criangas com menos de dois anos ja se sentem atraidas por videos e fotos
digitais. A intimidade com o computador, porém, costuma chegar aos quatro
anos. Nessa idade, ja deslizam o mouse olhando apenas para 0 cursor na
tela. Aos cinco, reconhecem icones, sabem como abrir um software e

comecam a se interessar pelos primeiros jogos wirtuais, como o0s de
associacdo ou de memoaria (2008, p. 28).
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Grande parte dos usuarios da Internet sdo criancas, e cada ano esse nimero

cresce astronomicamente. A Figura 1.2 demonstra esse crescimento entre 0s anos de

2013 e 2014.

Figura 1.2 — Gréafico do uso da Internet entre criangas e jovens de 9 a 17 anos no Brasil — Entre 2013

e 2014
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Fonte: Tic Kids Online, 2015.

Na Figura 1.2, nota-se que o uso da Internet se da através de diversos

equipamentos e dispositivos méveis, e a cada ano o acesso da crianca e do jovem ao

mundo digital aumenta. Jordao (2009, p. 10) registra que:

O numero de criangas que tem acesso ao computador e a internet vem
crescendo, e a faixa etéria também vem se ampliando. Antes, mais
acessada pelos jovens, a internet, hoje, vem sendo utilizada de forma
crescente por criancas de 6 a 11 anos. Estas criangas ja nasceram
ligadas as tecnologias digitais: com menos de 2 anos ja tém acesso a
fotos tiradas em cameras digitais ou ao celular dos pais; aos 4 anos, ja
manipulam o mouse, olhando diretamente para atela do computador;
gostam de jogos, de movimento e cores; depois desta idade, ja
identificam os icones e sabem o que clicar na tela, antes mesmo e
aprender a ler e a escrever.

A informética é grande aliada educacéo, cabe ao profissional da educacéo ou

pais, direcionar a crianga no caminho certo, pois as tecnologias sozinhas nido s&o

suficientes para educar se ndo houver o direcionamento correto. Além disso, deve-se

criar uma rotina de aprendizagem, utilizando-se ferramentas efetivas e que sejam de

acordo com a necessidade da crianca. O uso correto desta tecnologia traz diversos

beneficios para a crianga conforme aponta Chaves (2004, p. 77):
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Devemo-nos preocupar com a questdo da Informéatica na Educacéo
porque a evidéncia disponivel, embora ndo tdo ampla e contundente
guanto se poderia desejar, demonstra que o contato regrado e
orientado da crianca com o computador em situacdo de ensino-
aprendizagem contribui positivamente para o aceleramento de seu
desenwlvimento cognitivo e intelectual, em especial no que esse
desenwlvimento diz respeito ao raciocinio légico e formal, a
capacidade de pensar com rigor e sistematicidade, a habilidade de
inventar ou encontrar solugdes para problemas. Mesmo 0s maiores
criticos do uso do computador na educacdo ndo ousam negar esse
fato.

O uso da tecnologia na educacdo nao deve ser menosprezado. Stahl (2008, p.
307), afirma “a educacdo exige uma abordagem diferente em que o componente
tecnolégico nao pode ser ignorado”. A tecnologia € uma ferramenta para auxiliar o
processo de ensino. Com as tecnologias aplicadas a educacdo, a informética esta
cada vez mais presente no cotidiano escolar e permite o facil acesso a informacao

através da rede mundial de computadores.

Tendo em vista a evidéncia da importancia da educacgao na infancia, a TIC cada
vez mais presente nos meétodos de ensino e 0s nimeros de criancas que possuem
acesso a Internet, é objetivado a necessidade de estimular o pensamento légico nas
criancas de maneira ludica, através das ferramentas que a tecnologia disponibiliza, de

modo que desperte o interesse da crianga, como no caso dos jogos educacionais.

1.3. Jogos naEducacéao

Segundo o novo dicionario Aurélio, Ferreira (2008, p. 1158) informa que o termo
‘Jogo’ consiste em “Atividade fisica ou mental fundada em um sistema de regras que
definem a perda ou o ganho, divertimento, exercicio”. Todo jogo possui regras que
servem de orientacdo para os jogadores, e acima de tudo possui um objetivo, que é
conquistado aos poucos por etapas, para isso se faz o0 uso de estratégias e planos

para atingir o objetivo.

De acordo com Juul (1998, p. 37, traducéo nossa), os jogos compreendem “um
sistema em que os jogadores se envolvem em um conflito artificial definido por regras
e que termina com um resultado quantificavel’. Dentro desta perspectiva todo jogo
deve satisfazer os requisitos basicos indicados pelo autor, que compreendem: um

sistema baseado em regras, com resultados variaveis e quantificaveis em que a cada
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resultado € possivel associar valores distintos, os esforcos de cada jogador
influenciam no resultado no qual se sentem emotivamente ligados aos resultados e as

consequéncias de sua atividade s&o opcionais e negociaveis.

O jogo, conforme aponta Maccarini (2009), propicia o desenvolvimento de
habilidades em torno de conhecimentos previamente adquiridos pelo ser humano,
auxiliando na estruturacdo do pensamento, a partir da simulacdo de situacdes do

cotidiano.

Huizinga (2007) endossa que 0 jogo é uma atividade voluntaria e espontanea
gue ndo ha distincdo de género, pode ser praticada por todas as idades em qualquer
lugar e € regido por regras. O jogo promove a interacdo de todos os jogadores,
proporcionando momentos de alegria e satisfacio em grupo. O autor ainda

complementa:

Uma atividade liwre, conscientemente tomada como ‘ndo — séria’ e exterior a
vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o jogador de maneira
intensa e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer interesse
material, com a qual ndo se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo certa ordem e certas
regras (HUIZINGA, 2007, p. 32).

Jogo e brincadeira sdo duas palavras bem corriqueiras do cotidiano, porém é
muito comum confundi-las ou classifica-las como a mesma coisa. Jogar e brincar séo
duas atividades completamente diferentes, antes de utilizar um desses recursos €
necessario analisar a diferenca e se a utilizacdo esta correta. Caso a utilizacdo esteja
errada, o ambiente que era propicio para 0 ensino deixara a crianga dispersa e 0

ensino confuso.

Silva e Gongalves (2010, p. 87, grifo do autor) esclarecem a diferenca entre

jogo e brincadeira e explica o conceito de ambos os termos:

Atividade que possui regra, com ganhador e perdedor, que o individuo pode
escolher participar, exige habilidades de seus participantes e podem trazer
beneficios aos participantes, isso é JOGO. Atividade que ndo possui regras
especfificas, onde o ato de se divertir é o que mais vale. Podem trazer diversos
beneficios, principalmente, para a crianga e traz em sua esséncia a magia e
a alegria de estar em harmonia com vocé e com que brinca com vocé, isso é
BRINCADEIRA.
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Os jogos quando utlizados no ambito educacional recebem uma nova
nomeacao e sdo chamados de jogos educativos, pois a proposta é ensinar algo,
tornando assim esse aprendizado mais prazeroso. Para Agranionih e Smaniotto (2002
apud SELVA, 2009, p. 2) o jogo educativo é:

[...] uma atividade Iadica e educativa, intencionalmente planejada, com
objetivos claros, sujeita a regras construidas coletivamente, que oportuniza a
interacdo com 0s conhecimentos e 0s conceitos matematicos, social e
culturalmente produzidos, o estabelecimento de relagdes légicas e numéricas
e a habilidade de construir estratégias para a resolugdo de problemas.

A ludicidade na educacgéo € uma ferramenta utilizada h& diversos séculos como
apoio ao ensino. Seu primordio ocorreu na Grécia antiga, sendo amplamente utilizado
por grandes filésofos gregos como Platdo! e Aristételes?. Grando (2004, p. 9)

complementa:

Pensar na atividade com jogos como uma metodologia, ou mesmo como uma
teoria recentemente discutida € um grande equivoco. Platdo ja acreditava na
acao dos jogos educacionais ao ensinar seus “discipulos” por meio de jogos
com palawras e/ou jogos logicos (dialética).

Os jogos educacionais modernos sdo datados do século XVI, sua principal
funcdo era facilitar o processo de ensino, atraves do uso da ludicidade. Kishimoto
(2008) ressalta que os jogos na educacao buscam conciliar a necessidade que o ser
humano tem em aprender com a conveniéncia de brincar. Este recurso conforme
afirma o autor é utilizado desde o tempo do Renascimento (séculos XIV-XVI), sendo
amplamente utilizado como apoio ao ensino, e ganhando forca no auxilio e

compreensao de nimeros e operacdes matematicas.

Durante o0 renascimento jogos como quebra cabeca, reconhecimento de
formas, tabuleiros cartas, e xadrez, foram utilizados para explorar conceitos como
operacfes matematicas, ciéncias e até astronomia. A Figura 1.3 exemplifica o jogo de
xadrez.

1PLATAO (427 a.C. - 347 a.C.): Foi um filésofo grego da antiguidade, considerado um dos principais
pensadores da historia da filosofia (EBIOGRAFIA, 2015).

2 ARISTOTELES (384-322 a.C): Filésofo grego, um dos pensadores com maior influéncia na cultura
ocidental. Discipulo do filésofo Platao, elaborou um sistema filoséfico no qual abordou e pensou sobre
praticamente todos os assuntos existentes (EBIOGRAFIA, 2016).
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Figura 1.3 - ‘O Jogo de Xadrez’ por Lucas Van Leyden

Fonte: courierchess.com, 2015

Conforme a Figura 1.3, o artista Lucas Van Leyden?3 retratou o jogo como algo
rotineiro, o xadrez como exemplifica a imagem ensina aos jogadores o raciocinio
analtico e sintético, a inteligéncia, paciéncia, autocontrole, antecipacdo e
planejamento de atitudes. Habilidades que s&o extremamente importantes na vida de
todo ser humano. Os jogos também serviam para desenvolver principios de moral e

ética a partir do uso do ludico.

Ha centenas de anos, os jogos fazem parte do cotidiano do ser humano, desde
a infancia até a velhice. O ato de jogar foi passado de geracdo em geracéo, estando

presente em toda a civilizagao, Murcia (2005, p.09) articula sobre esse assunto:

Jogo € um fendmeno antropoldgico que se deve considerar no estudo do ser
humano. E uma constante em todas as civilizacbes, esteve sempre unido a
cultura dos pows, a sua histéria, ao magico, ao sagrado, ao amor, a arte, a
lingua, a literatura, aos costumes, a guerra. O jogo seniu de vinculo entre
powos, € um facilitador da comunicagdo entre os seres humanos.

Kishimoto (2008, p. 19) afirma que “...] O jogo assume a imagem, o sentido
que cada sociedade Ihe atribui. E este o aspecto que nos mostra por que, dependendo

do lugar e da época, 0s jogos assumem significacdes distintas”, o Quadro 1.5,

3 LUCAS VAN LEYDEN (1494- 1533): Pintor, famoso por representar o cotidiano em pinturas e
xilograwras, especialista em representar o corpo humano com precisdo anatébmica e em todos os
tipos de posi¢cdes (RIJKSMUSEUM, 2016).
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apresenta o histérico dos jogos educacionais em diferentes momentos da histéria da
humanidade e demonstra brevemente as mudancas na sua aplicagao no decorrer dos

séculos.
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Quadro 1.5 - Histéria dos jogos educativos

Século

Descricao

Il a.C.

Na Grécia, Aristoteles sugere a utilizacdo de jogos para imitar
atividades adultas como forma de preparo para a vida futura.

la.C.al
d.C.

Em Roma, o jogo era destinado ao preparo fisico com a
finalidade de formar soldados e cidadaos obedientes.
Posteriormente Horacio e Quintiliano assinalam em seus
escritos a presenca de guloseimas em forma de letras,
destinadas ao aprendizado das letras.

d.C.

O interesse pelo jogo decresce, sdo considerados delituosos.

XVI

O jogo deixa de ser objeto de reprovacao oficial, incorpora-se
no cotidiano dos jovens, ndo como diversdo, mas como
tendéncia natural do ser humano.

A companhia de Jesus com Ignacio de Loyola coloca em
destaque o jogo educativo preconizando sua utilizagdo como
recurso auxiliar no ensino.

O baralho adquire o estatuto de jogo educativo, com Thomas
Murner, que edita uma nova dialética, em imagens sob forma
de jogos de cartas, engajando os alunos em um aprendizado
mais dinamico.

XVII

Continua a expansédo dos jogos de leitura preconizados por
Locke, bem como diversos jogos destinados a tarefa didéatica
nas areas de histéria, geografia, moral, matematica entre

XVIII

outras.
Popularizam-se 0s jogos, antes restritos a educacdo de
principes e nobres como jogos de trilha e tabuleiro.

XIX

7

Com Froebel, o jogo é entendido como objeto e acao de
brincar, passando, assim, a fazer parte da histéria da
educacao infantil.

Dando prosseguimento a pratica iniciada por Froebel, Decroly
elaborou um conjunto de materiais para a educacdo de
deficientes mentais, entre eles jogos de cartonados. Esses
jogos tiveram ampla aceitacdo no Brasil.

XX

O jogo expande-se na area da educacao, hoje ele é de grande
importancia, algo necessario e possivel para a constru¢do do
conhecimento, principalmente no processo de alfabetizacao.

Fonte: www.ufpe.br, 2015.

Os jogos gquando aliados a uma metodologia de ensino ja existentes, sao

excelentes estimulos de ensino, e auxiliam na fixacdo de conhecimentos ja adquiridos

em sala de aula. Segundo Maccarini (2009) o aluno deve vivenciar a matéria a ser
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estudada, a partir disso, entendé-la, esta acdo ocorre através de atividades
direcionadas como jogos e brincadeiras, que envolvam o estudante, e seja assimilado
gradativamente por ele. Reforcando esta ideia Albuquerque e Fialho (2009, p. 03)

salientam:

O propésito dos jogos educativos € a interagdo do jogador com o conteldo
de uma forma dindmica, enwlvente, multimidia e interativa. Alguns jogos
podem ir além, explorando estratégias de aprendizagem e resolucdo de
problemas complexos, além de familiarizar o estudante com a tecnologia.
Para que um jogo educativo cumpra estes objetivos, alguns fatores nédo
devem ser ignorados: e um deles é o fator diversdo. Um jogo educativo deve
ser tao divertido quanto um jogo comercial, pois além de enwolver o jogador,
a diversdo cria um estado propicio a aprendizagem.

O essencial de um jogo educativo € que propicie a crianca progredir do ponto
de vista da aprendizagem, criando condicbes para a ampliacdo e revisdo de seus
conhecimentos, a partir de atividades direcionadas. Grando (2000, p. 47) defende: “A
insercdo dos jogos no contexto educacional numa perspectiva de resolugcdo de
problemas, garantindo ao processo educativo 0s aspectos que envolvem a
exploracdo, explicitacdo, aplicacdo e para novas situacdes-problema do conceito

vivenciado”.

Além de facilitarem o ensino e tornarem os estudos mais atraentes para 0s
jovens, os jogos conforme descreve Teixeira (2010) prendem atengdo pois, nele hi a
possibilidade de transformar o desconhecido em conhecido, tudo isso através de
elementos rotineiros e familiares. Através do ltdico o ensino ndo se limita apenas livro,
lapis e papel, ele se expande e proporciona momentos que com o ensino tradicional
ndo consegue abordar. O ludico permite a aluno discutir, criar, inventar e renovar,
além de criar momentos e situagcbes que ndo sdo rotineiras em sala de aula.

Corroborando esta ideia, Maccarini (2009, p. 09) acrescenta:

“[...] o raciocinio logico da crianga deve ser trabalhado por meio de
manipula¢gdes, jogos e brincadeiras, wltadas para as no¢des espaciais,
topolégicas, geométricas, numéricas, de medidas, no¢cdes de estatistica, entre
outros: proporcionando a crianga um ambiente criativo e enriquecedor para o
desenwolvimento de suas habilidades”.
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1.3.1 Jogos naeducacao infantil

As criancas desde os primeiros anos de vida passam grande parte do tempo
se divertindo, através de jogos e brincadeiras. Neste periodo tdo importante na vida
delas, isso representa a sua vida. Cada brincadeira, cada jogo, tem um papel
importante na sua formacdo. Com o passar do tempo, a diversao perde espaco na
vida dela e as atividades escolares comecam afazer parte da sua vida, Grando (2000,
p. 01) afirma que nesta fase de transicdo € comum as criangas “comecarem a se
desinteressar pelas atividades escolares, pois estas representam um empecilho a
brincadeira”. Deste modo foi necessario buscar formar alternativas de ensino, que

conciliassem a necessidade da crianca de brincar com a educacéo formal.

A psicologia do desenwlvimento destaca que a brincadeira e o jogo
desempenham fungdes psicossociais, afetivas e intelectuais basicas no
processo de desenwhimento infantil. O jogo apresenta-se como uma
atividade dindmica que vem satisfazer uma necessidade da crianga, dentre
outras de “movimento”, agdo (GRANDO, 2004, p. 18).

E cada vez mais dificil o ensino para criancas, Maccarini (2009) afirma que
conceitos complexos e abstratos sao dificeis de ensinar em sala de aula, além disso,
muitas criancas possuem dificuldade ou ndo aprendem devido & metodologia utilizada
em sala de aula. A maior dificuldade de pais e docentes com relacdo a educacao
infantil € entender as necessidades da crianca, e a partir disso desenvolver e utilizar
metodologias adequadas de ensino que promovam gradativamente o0 ensino e a

compreensao do conteudo abordado em sala de aula.

Em outras palavras a autora ainda completa (2009, p. 19) “...] é necessario o
professor criar um ambiente investigativo em sala de aula e que coloque a crianca,
constantemente, frente a situagdes desafiadoras”. Das diversas metodologias para
ensino de légica, sera explanado as que envolvam jogos ludicos e intuitivos para o
ensino e assimilacdo de légica por criancas com foco na educacdo de zero a seis
anos. Esse sistema de ensino podera ser utilizado como apoio a estimulos de ensino

ja utilizadas em por pais e professores.
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Para isso € necessario que sejam aplicados jogos e atividades que sejam
compativeis com a idade da crianga, caso contrario, afirma Grando (2000, p. 35) “0
jogo se tornara apenas uma distracdo para a crianga que é motivada apenas pelo ato
de brincar, perdendo assim toda a esséncia educacional’. A autora ainda completa:

O jogo se apresenta como uma atividade dindmica que vem satisfazer uma
necessidade da crianga. O jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse
da crianca pelo desafio das regras impostas por uma situag&o imaginaria que
pode ser considerada como um meio para o desenvohimento do pensamento
abstrato.

Com o uso de jogos, as criangcas se sentem motivadas a dar o seu melhor,

Kishimoto (2009, p. 99): afirma que:

As criangas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia, pois querem jogar
bem; sendo assim, esforcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos
guanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também
mais ativas mentalmente.

Passerino (2002) classificou os jogos educativos de acordo com as fases do
desenvolvimento infantil propostas por Piaget (1978), para cada fase da crianca é
necessario que ela receba estimulos condizentes com a idade e as fases do
desenvolvimento também abordado no capitulo 1.1. A representacdo destas fases

esta disponivel no Quadro 1.6.
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Quadro 1.6 — Classificacéo dos jogos educativos de acordo com as fases do desenwolvimento infantil

propostas por Piaget

AS FASES DO
DESENVOLVIMENTO
INFANTIL

JOGOS EDUCATIVOS INDICADOS PARA CADA FASE

Sensoério-motora

(0 a2anos)

Esta faixa etaria abrange desde o nascimento até os dois anos de idade, nesta
fase a crianca comecga a brincar sozinha e a ter nocao de regras. Os jogos
indicados para esta fase sdo os de reconhecimento de formas e tamanhos, e

atividades que estimulem o raciocinio e a memorizagéo.

Pré-operatoériaou pré-

operacional

(2 a 6 anos)

Nestafase a crianga assimilaarealidade através do ludico, criando simbologias
e experimentando novas sensacgdes a cada dia. Durante este periodo, as
criancas comecam a lidar e conviver com regras, jogos com elementos

imaginarios e ludicos sao os maisindicados para o desenvolvimento educacional.

Operag@es concretas

(7 a11 anos)

Esta fase tem por caracteristica a interagédo da crianga com outras criangas, a
partir disso, elas aprendem a conviver em grupo. E o periodo dos jogos com
regras, que estimulem o raciocinio légico, para as criangas comegarem a lidar
com as vitorias e derrotas. Sdo indicados jogos que estimulem a inteligéncia,

como quebra cabecas, cartas e que envolvam nimeros.

Fonte: Adaptado de PIAGET, 1978.

As criancas desde muito cedo comecam a apresentar indicios de que possuem

conhecimentos intuitivos de légica-matematica, que foram absorvidos a partir de sua

vivencia no meio familiar e em sua maioria adquiridos sem que ela percebesse. Nunes

e Bryant (1997, p. 230) exploram esse contexto:

As criangas raciocinam sobre matematica e seu raciocinio melhora a medida
que elas crescem. Elas herdam o poder das ferramentas culturais
matematicas em parte, como resultado de serem ensinadas sobre elas, e, em
parte devido a experiéncias informais fora da escola. A variedade de
experiéncias matematica-légica que as afetam em quase todas as etapas de
suas vidas podem, a principio, causar-lhes dificuldades, pois um de seus
maiores problemas é compreender que relagbes matematicas e simbolos ndo
estdo vinculadas com situagdes especificas. Mas o valor de suas
experiéncias informais e a genuinidade de sua aprendizagem matematica
fora da escola deweriam ser reconhecidas por pais, professores e
pesquisadores igualmente. Devemos ajudar as criangas a reconhecer o poder
se de seu raciocinio e ajuda-las a formar uma visdo nova, uma nova
representacdo social da matematica que torne facil para elas levar sua
compreensdo da vida cotidiana para a sala de aula.
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O ensino de forma ludica utilizando jogos permite a criangca agregar o
conhecimento adquirido com o que ela ja possui. De acordo com Moura (1991 p. 53)
"0 jogo pedagogico como aquele adotado intencionalmente de modo a permitir tanto
o desenvolvimento de um conceito matemético novo como a aplicacdo de outro ja

dominado pela crianca”.

Atividades ludicas estao tendo um papel relevante no ensino e aprendizagem
de l6gica, estimulando as criangas através de forma ludica a aprender. Quando bem
empregados auxiliam o aprendizado de forma facil, desenvolvendo a parte académica
dacrianca, além de varios outros aspectos importantes para a evolugédo fisica e mental

do individuo. Dentro deste contexto € importante salientar que,

[...]jogos, brincadeiras e atividades lidicas exercem um papel fundamental
para o desenwlhimento cognitivo, afetivo, social e moral das criangas,
representando um momento que necessita ser valorizado nas atividades
infantis. O que se obsernva é que a crianga, quando vai a escola, leva consigo
um grande conhecimento sobre as brincadeiras e 0s jogos que esta
acostumada a praticar em sua casa, ou na rua, com seus colegas (GRANDO,
2000, p. 04).

Ao observar a crianga durante uma atividade com jogos educativos é possivel

verificar que ela desenvolve diversos Grando (2004, p. 18):

[...] ocomportamento de uma crianga em situa¢des de brincadeira e/ou jogo,
percebe-se o quanto ela desenwlvwe sua capacidade de fazer perguntas,
buscar diferentes solugbes, repensar atitudes, avaliar suas atitudes,
encontrar e reestruturar acgdes.

Os jogos despertam nas criangas a sensagao de desafio, em contrapartida
estimulam o raciocinio logico e a tomada de decisfes rapidas. Nesta perspectiva Petty
(1995, p. 11) afirma:

Jogar € uma das atividades em que a crianga pode agir e produzir seus
proprios conhecimentos, [...] a ideia sera sempre considera-los como outra
possibilidade de exercitar ou estimular a construgcdo de conceitos e nog¢des
também exigidos para a realizacdo de tarefas escolares.

Neste sentido, entende-se que as atividades ludicas e que 0s jogos propiciam,
guando aliados a métodos de ensino, sao elementos que se complementam na

efetivacdo do aprendizado.
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1.3.2. Vantagens do uso dos jogos na educacao infantil

A utilizacdo de jogos aplicados ao ensino possibilita a criangca compreender e
fixar conhecimentos, construir seu saber de modo prético, dindmico e eficiente. O jogo
ainda propicia um ambiente interativo, facilitando o desenvolvimento e aprendizado,
em contrapartida também ajuda a crianca a lidar com problemas. Conforme Borges
(2010, p. 08) pontua:

A crianga que tem seus primeiros contatos com a aprendizagem de forma
lGdica, provavelmente vai ter a chance de desenwlver um vinculo mais
positivo com a educacédo formal, vai estar mais fortalecida para lidar com os
medos e frustragdes inerentes ao processo de aprender.

Grando (2001) relata que a crianga enquanto joga desenvolve diversas
habilidades, como a capacidade de elaborar perguntas, a busca para solucdo de
problemas, elaboracdo de estratégias, avalia atitudes e pessoas, encontra novas
formas de expressdo de sentimentos, além disso, ela expande a suas relacbes com

0s demais a sua volta.

Por meio de jogos e brincadeiras, a crianga comeca a enxergar o mundo com
outros olhos, e a interpretar situacdes e vivencias. Oliveira (2002, p. 160) afirma que:
"A criangca pequena exercita capacidades nascentes, como as de representar o
mundo. Ao jogar, a crianca passa a compreender as caracteristicas dos objetos, seu

funcionamento, os elementos da natureza e os acontecimentos sociais”.

Os jogos sd@o um excelente recurso educacional. Além disso, contribuem para
o desenvolvimento da criatividade. Grando atesta “O jogo propicia um ambiente
favoravel ao interesse da crianga” (2004, p. 18). Com base nos Parametros

Curriculares Nacionais (PCN’s) a autora complementa esta ideia:

Conforme orientagdes dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN'’s), as
atividades com jogos podem representar um importante recurso pedagégico,
pois representam uma forma interessante de propor problemas ao aluno, pelo
seu modo atrativo e pelo favorecimento da criatividade na elaboracdo de
estratégias do jogo. Concebem o0 jogo como um simulador de situagfes-
problemas que exigem o planejamento de a¢des (antecipagdo/ previsdo) a
fim de vencé-lo (GRANDO, 2004, p. 14).
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Tendo em vista o lado psicoldgico, Silva e Gongalves (2010) salientam que o
jogo € um momento especial na vida de todo ser humano, além disso, ajuda o
individuo a organizar pensamentos, aprender a se concentrar, respeitar regras e

pessoas e a liderar grupos.

Os jogos educativos séo grandes aliados ao ensino de criangas que por algum
motivo possuem bloqueios no aprendizado ou que ndo se sintam capazes de
aprender. Esse tipo de comportamento € bastante comum em criangas,
principalmente quando se trata de matérias, que o individuo precisa lidar com o

abstrato, que € o caso da matemética e a logica.

O ideal é que esse ensino seja feito de maneira ludica, pois, brincadeiras e
jogos estdo sempre presentes em nossa sociedade. Teles (1999 apud CASTRO,
2011, p. 20) afirma que “A crianga reproduz na brincadeira a sua propria vida. Através
dela, ela constréi o real, delimita os limites frente ao meio e o outro e sente o prazer

de poder atuar ante as situa¢des e nao ser dominado por ela”.

Borin (1996) observou que apés a aplicacdo de jogos direcionados, o
desempenho académico referente a conteddos abordados em sala de aula melhorou
exponencialmente, e 0s sentimentos negativos como medo e bloqueios foram
reduzidos drasticamente e em alguns casos eliminados. Com o0s jogos a crianga tem
a oportunidade de se soltar, assim criando autoconfian¢a para enfrentar dificuldades

no aprendizado, tornando-o mais prazeroso e reduzindo traumas.

O jogo desenwlveu nos alunos o habito de explorar as possibilidades ao
acaso, sem a preocupacao de achar uma férmula pronta, sem uma técnica
especifica, exatamente como se inicia a pesquisa. Os bloqueios que alguns
alunos apresentavam em relagdo a Matemética, a ponto de se sentirem
incapazes de aprendé-la, foram aos poucos sendo eliminados. O sentimento
de autoconfianga foi sendo desenwvolvido, pois todos tinham oportunidades,
em algumas situacdes, de se destacar em relagdo aos outros (BORIN, 1996,
p. 29).

Os jogos estao cada vez mais presentes na sala de aula, passam a sensacao
de que estudar é divertido, pois, retrata a realidade da crianca, e cria vivencia

situacOes reais e coloca a crianca a frente de situacdes onde ela é obrigada a pensar
e a buscar solugdes para problemas por conta propria. Maccarrini (2009, p. 16) atesta:
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“‘Mediante atividades e jogos, que levem a crianca a reconhecer semelhancas e
diferencas, estabelecemos relacdes de pertinéncia de um elemento a um determinado

grupo, desenvolvemos inimeras habilidades l6gico-matematicas”.

Ainda neste contexto, Maccarrini (2009) também pontua que o uso dos jogos
como estratégia de ensino é€ justificado pelo simples fato de que toda a crianca gosta
de jogar e de se divertir. Além disso, 0 jogo ainda propicia que a crianca utilize o
conhecimento que ela jA possui, para a construcdo de conhecimentos mais

elaborados a partir da vivéncia que ela possui.

Melo e Sardinha (2009), afirmam que os jogos podem ser utilizados como tatica
facilitadora no processo de ensino-aprendizagem de conteldos matematicos partindo
da consideracdo de que, enquanto atividade Iidica e educativa, podem tornar mais
significativa e prazerosa as aulas dessa disciplina, excedendo o carater formalista que

a envolve.

Ainsercdo de jogos no contexto de ensino-aprendizagem implica em vantagens

e desvantagens, e séo representadas no Quadro 1.7.



Quadro 1.7 — Vantagens e desvantagens no uso dos jogos na educa¢&o
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VANTAGENS

DESVANTAGENS

Fixacdo de conceitos ja aprendidos
de uma forma motivadora para o
aluno;

Introducdo e desenvolvimento de
conceitos de dificil compreensao;
Desenvolvimento de estratégias de
resolucéo de problemas (desafio dos
jogos);

Aprender a tomar decisdes e saber
avalia-las;

Significado para conceitos
aparentemente incompreensiveis;
Propicia o0 relacionamento das
diferentes disciplinas
(interdisciplinaridade);

O jogo requer a participacao ativa do
aluno na construgdo do seu proprio
conhecimento;

O jogo favorece a socializagao entre
os alunos e a conscientizagdo do
trabalho em equipe;

A utilizacdo dos jogos € um fator de
motivag&o para os alunos;

Dentre outras coisas, 0 jogo
favorece o0 desenvolvimento da
criatividade, de senso critico, da
participacéo, da competicéo “sadia”,
da observacéo, das varias formas de
uso da linguagem e do resgate do
prazer em aprender;

As atividades com jogos podem ser
utilizadas para reforgar ou recuperar
habilidades de que os alunos
necessitem. Utl no trabalho com
alunos de diferentes niveis;

As atividades com jogos permitem
ao professor identificar, diagnosticar
alguns erros de aprendizagem, as
atitudes e as dificuldades dos
alunos.

Quando os jogos sdo mal
utilizados, existe o perigo de dar
ao jogo um carater puramente
aleatorio, tornando-se um
“apéndice” em sala de aula. Os
alunos jogam e se sentem
motivados apenas pelo jogo, sem
saber o porqué jogam;

O tempo gasto com as atividades
do jogo em sala de aula € maior e,
se o0 professor ndo estiver
preparado, pode existir um
sacrificio de outros contetdos
pela falta de tempo;

As falsas concepgdes de que se
devem ensinar todos os conceitos
através de jogos. Entdo as aulas,
em geral, transformam-se em
verdadeiros cassinos, também
sem sentido algum para o aluno;
A perda da “ludicidade” do jogo
pela interferéncia constante do
professor, destruindo a esséncia
do jogo;

A coergao do professor, exigindo
gue o aluno jogue, mesmoque ele
nao queira, destruindo a
voluntariedade  pertencente a
natureza do jogo;

A dificuldade de acesso e
disponibilidade de material sobre
0 UsO de jogos no ensino, que
possam vir a subsidiar o trabalho
docente.

Fonte: GRANDO, 2004 p. 31

E possivel verificar que os principais pontos positivos na utilizacdo de jogos
como auxilio ao ensino, estéo relacionados com a facilidade de fixacdo dos conceitos
trabalhados por meio das estratégias que necessitam ser desenvolvidas para se
atingir o objetivo do jogo. Todas as consideracfes estabelecidas no Quadro 1.7 séo
de extrema importancia antes da criacdo de um plano de ensino baseado em

atividades ludicas e jogos.
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Apesar do uso dos jogos proporcionarem diversos beneficios para educacéo e
desenvolvimento infantil, ela também apresenta algumas desvantagens. Os jogos hao
devem ser o pilar da educacéo e simapenas um auxilio. Cada crianca reage diferente
a esse estimulo, e deve-se ter ciéncia disso, e observar e analisar todos os pros e

contras, conforme aborda Grando no Quadro 1.7.

Grando (2004) ainda afirma que se o jogo ndo for aplicado no contexto correto,
ele perdera a sua esséncia e 0 seu objetivo. Nem todos os conceitos devem ser
exemplificados através da ludicidade, pois em muitos casos ndo ha a possibilidade de
adaptar o ensino. Deve-se ter sempre ciéncia de que 0S jogos nao irdo substituir os
métodos e estimulos de ensino tradicionais, ele cumpre o papel de auxiliar a crianca

no processo de aprendizagem.

O jogo educacional conforme afirma Maccarini (2009) deve ter uma intencao
explicita, com objetivos bem determinados e visando a constru¢cdo do conhecimento
e a aquisicao de atitudes individuais e sociais frente aos desafios que as regras do
jogo imp&em. Esses objetivos devem ser planejados e executados visando sempre a

aprendizagem da crianca.

A utilizacdo de jogos como estimulo ao ensino € um recurso eficaz e motivador
no ensino da logica, tornando a aprendizagem mais dinamica, atrativa e até certo
ponto desafiador. A crianca € estimulada a testar seus limites, assim desenvolvendo
confianca para ariscar. O uso didatico de atividades ludicas ajuda a promover o ensino
prazeroso, tornando mais interessante e divertido o aprendizado para criancas. Neste

contexto, Grando (2000 p. 24) ressalta que:

Ao analisarmos o0s atributos e/ou caracteristicas do jogo que pudessem
justificar sua insercdo em situacGes de ensino, evidencia se que este
representa uma atividade ludica, que enwlve o0 desejo e o interesse do
jogador pela prépria agcédo do jogo, e mais, enwlve a competicdo e o desafio
gue motivam o jogador a conhecer seus limites e suas possibilidades de
superagao de tais limites, na busca da vitéria, adquirindo confianca e coragem
para se arriscar.

Segundo Kishimoto (2009) a utilizacdo de jogos estimula a crianga a racionar
sozinha, pois constantemente ela é desafiada a utilizar os seus conhecimentos a fim

de superar obstaculos. Com o auxilio dos pais, professores e a escolha de jogos
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adequados para a idade, a utilizacdo de jogos, estimula a crianga racionar sozinha e
na tomada de decisbes, essa ferramenta pode ajudar a crianga no aprendizado de

l6gica de forma simples sem tornar essa experiéncia traumatica.

A maior dificuldade no ensino infantil € auxiliar a crianca a fixar o conhecimento,
além disso, a maioria das escolas ndo tem infraestrutura para lidar com o déficit na
aprendizagem dos alunos. Para D'Ambrosio (1996 apud JANUARIO e TINTI, 2008, p.
04), “O grande desafio para a educagao é pér em pratica hoje o que vai servir para o

amanha".

A crianca quando brinca ela esta desenvolvendo sua area fisica, mental e
social. Os jogos ainda propiciam um saber prazeroso, além de serem 6timos aliados
na fixacdo de conceitos complexos, a partir da atribuicdo de significados. Além de
desenvolverem: atencéo, disciplina, autocontrole, respeito a regras e habilidades
perceptivas e motoras. Através de jogos no ensino, as criancas podem provar o mundo
e dele formar a sua propria opinido sobre as pessoas, 0s sentimentos e construir seu

préprio conhecimento e bagagem intelectual.
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2. METODOLOGIA

O projeto intitulado ‘LOG JOGOS: Jogos para estimular o raciocinio légico
infantil’, tem por objetivo criar um website para disponibilizar jogos educacionais
infantis divididos por duas faixas etarias, dos 2 aos 6 anos e dos 7 aos 11 anos, que
estimulem o raciocino logico, fundamentando-se em pesquisas bibliograficas de livros,

artigos cientificos que possuem base tedrica para o seu desenvolvimento.

O intuito deste projeto € que o website possa ser utilizado como uma ferramenta
auxiliar no processo de ensino-aprendizagem, através dos jogos para as criangas,
bem como disponibilizar informa¢gBes com base pedagogica para 0s pais que tenham

interesse em incentivar o desenvolvimento do raciocinio légico dos seus filhos.

De acordo com Kauark, Manhdes e Medeiros (2010, p. 54) a metodologia
consiste em explicar detalhadamente todo o caminho percorrido no desenvolvimento
do método de trabalho, tipo de pesquisa e instrumental utilizados e tratamento dos
dados obtidos, ou seja, descreve todos os métodos, técnicas, limitacdes e tratamento

de dados utilizados no trabalho de pesquisa.

Gil (2008, p. 27) discorre sobre a pesquisa cientifica como um processo formal
e sistematico. O emprego de procedimentos cientificos permite atingir o objetivo
principal da pesquisa, a saber, encontrar respostas para problemas, possibilitando
assim, a obtencdo de novos conhecimentos que se aplicam nas mais diversas

ciéncias sociais.

A seguir encontra-se especificamente o modo pelo qual o projeto foi construido
com base nos conhecimentos adquiridos durante as aulas do curso superior de
Tecnologia em Informética para Negdcios, pesquisas bibliograficas e conhecimentos

adquiridos no cotidiano dos autores.
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2.1. O problema apresentado e sua justificativa

A ideia para o desenvolvimento deste projeto surgiu a partir de estudos
realizados nas disciplinas técnicas durante o curso, observando as dificuldades que
grande parte dos alunos apresentam nas disciplinas que obrigam o uso do raciocinio
l6gico. Foi possivel observar que muitas pessoas, jA na fase adulta, possuem
dificuldades em resolver problemas matematicos simples, ou até mesmo em

reconhecer sinais l6gicos além de maior e menor.

Entende-se que se problemas l6gico-matematicos forem bem trabalhados
desde a infancia, por parte dos pais como atividade auxiliar, de modo que as criancas
se sintam estimuladas a resolvé-los e tendo em mente que 0s jogos educacionais
online sdo um grande atrativo, tais dificuldades ndo venham a ocorrer no futuro e

permitam assim, um aprendizado mais ludico e menos frustrante.

2.2. Materiais e métodos

Apos delimitacdo do tema-problema e suas justificativas, o projeto sera
ordenado em fases de planejamento, que compreendem as coletas de dados tedricos
e materiais, e por fim as fases de desenvolvimento, testes e avaliacdo que envolvem

a construgdo logica do projeto. Foram definidas as seguintes etapas:

1) Primeira etapa: Levantamento da bibliografia referente ao tema por meio de
pesquisas em sites de autores renomados na area pedagodgica que apoiam a

utilizacdo de jogos.

2) Segunda etapa: Utilizacdo da pesquisa bibliografica como base para a

elaboracédo da fundamentacdo tedrica e suas referéncias.

3) Terceira etapa: Inicio da orientacéo técnica, em que o professor orientador
esclareceu a forma como o website deve ser construido. Definicdo do nome do

website, compra de dominio para estabelecer o endereco de acesso ao site.



51

4) Quarta etapa: Revisdo dos scripts prontos dos jogos escolhidos na Internet
e sua compatibilidade com a linguagem de estruturagédo do website junto ao professor

orientador.

5) Quinta etapa: Construcdo do projeto definitivo e website publicado na

Internet.

6) Sexta etapa: Avaliagdo e testes para possiveis ajustes funcionais no

website.

7) Sétima etapa: Redacao referente ao desenvolvimento especifico do projeto

e considerac0es finais.

Encerrado o projeto académico, séo evidenciadas a importancia da pesquisa,
bem como também os resultados obtidos no desenvolvimento do projeto nas
considerac0es finais. Por fim, com a criacdo deste projeto, pretende-se disponibilizar
gratuitamente o website para ser utilizado como uma ferramenta auxiliadora no
processo de aprendizagem tanto para o publico infantil, quanto para os pais que se
interessem por estimular o desenvolvimento do raciocinio l6gico-matematico dos seus
filhos.

2.3. Cronograma de Execucéo

Para que os resultados de um projeto de pesquisa atinjam seu objetivo inicial,
entende-se a necessidade de que as metodologias aplicadas no processo de
desenvolvimento sejam eficazes. Neste sentido, ter um cronograma bem definido &
essencial para definir e saber quando cada acdo deve ser executada na pesquisa.
Marconi e Lakatos (2003) esclarecem que dividir em partes um projeto de pesquisa e
fazer previsbes de tempo para cada uma destas permite delimitar o uso do tempo, se
tais partes podem ser executadas simultaneamente ou em sequéncia em casos de
partes que dependem dos resultados de outras. Deste modo, foi estabelecido um
cronograma de tarefas para este projeto de pesquisa, conforme pode ser observado
no Quadro 2.1.
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Quadro 2.1 — Cronograma de Tarefas

Data/Periodo Atividade/Tarefa
14/08/2015 [Montagem dos grupos e definicdo do tema do projeto (entrega do pré-projeto).
28/08/2015 |Entrega da primeira versdo do TCC para corre¢do e orientagdo (pré-textuais).

Entrega da segunda versdo do TCC para correcdo e orientagdo (Pré-Textuais +
25/09/2015 ~ ~ .
Introducdo + Fundamentacdo Teodrica).
Entrega da terceira versdo do TCC (Pré-Textuais + Introdugdo + Fundamentacao

30/10/2015 hy
Tedrica).
09/11/2015 |Qualificacdo para Defesa Oral (TCC completo).
23 a Pré-banca — Defesa oral do projeto.
28/11/2016 |Apresentacdo do projeto para a banca examinadora (todos os membros do grupo).
07/2016 a

11/2016 Desenwolvimento e defesa do projeto.

Fonte: Autoria propria, 2015

No quadro 2.1, sédo estabelecidas as datas de entregas para cada atividade ou

tarefa que foi dividida no projeto, determinando o cronograma seguido.
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3. DESENVOLVIMENTO

E apresentado neste capitulo, a construgéo do projeto intitulado ‘LOG JOGOS:
Jogos para Estimular o Raciocinio Ldégico Infanti’, que se resume ao website LOG
JOGOS. Nas secOes a sequir, serao tratados 0s processos, recursos e ferramentas
utilizadas no desenvolvimento deste projeto, abordando tanto a ideia como as etapas

estabelecidas no processo de criacdo do website com jogos educacionais.

3.1. Consideracgdes Iniciais

A ideiainicial deste projeto foi a criagdo de um website com visual simples e de
facil manuseio, de modo a disponibilizar jogos educacionais para o publico infantil e
que estimulam o raciocinio l6gico, além de disponibilizar informagfes para os pais
com respeito as habilidades que estes jogos estimulam. Nota-se que os sites que
disponibilizam jogos online na Internet ndo tém como foco somente o publico infantil,
tampouco informar os objetivos dos jogos aos pais visando estimular o raciocinio
l6gico infantil, de modo que os sites que possuem tais informacdes sao voltados

apenas para educadores.

A principal motivagdo da execugdo do projeto, € a dificuldade encontrada por
criangcas para desenvolver e exercitar o raciocinio logico. A partir deste problema foi
desenvolvido o website LOG JOGOS, que apresenta atividades que ajudam a crianga

a exercitar o raciocinio com base em sua faixa etaria.

O escopo deste projeto abrange a criacao do website somente para acesso via
browser em sistemas operacionais para plataformas de mesa, como o Windows, a
partir da versdo 7 e Linux Ubuntu, a partir da versdo 14.04 LTS. Este website podera
ser acessado facilmente por criangas, pois possui uma interface simples e interativa,
também contera uma pagina com informacdes exclusivas para os pais. Todos 0s jogos
disponiveis possuem respaldo pedagodgico e foram indicados por pedagogos e
professores. Cadajogo contém uma ficha detalhada com informacdes sobre indicagéo

de idade, o0 que atividade trabalha e o objetivo do estimulo.
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3.2. Selecéo dos jogos

Por questdo do tempo habil para concepcédo do projeto, optou-se pela selecao
de jogos existentes e disponiveis gratuitamente na Internet para download e utilizacdo

de terceiros.

Todos os jogos utilizados no projeto LOG JOGOS, foram escolhidos com base
no livro ‘Praticas de Raciocinio Légico Matematico para Educacéo Infantil’. A autora
Justina Motter Maccarini apresenta jogos com indicacao de idade adequada para uso,

objetivos da atividade, o que atividade desenvolve e como jogar.

Foram realizadas buscas por jogos que contenham o objetivo de solucéo
através de estratégias, na qual a crianca possa desenvolver e raciocinar de acordo
com a capacidade de evolucdo respeitando sua faixa etaria, de modo que mantenham
0 objetivo, a saber, o estimulo de seu raciocinio logico combinando informacfes

juntamente com o conhecimento.

Os jogos foram escolhidos com base no Quadro 1.6 demonstrado na
fundamentacdo, onde € apresentado uma classificagdo de caracteristicas dos jogos
educativos, relacionadas com as fases do desenvolvimento infantil propostas por

Piaget.

O foco do projeto sera nas fases pré-operatoria (2 aos 6 anos) e operacdes
concretas (7 aos 11 anos), as criancas neste periodo com o auxiio dos pais ja

conseguem fazer o uso do computador e responder a estimulos visuais e fisicos.

A fase senséria motora (0 aos 2 anos) mesmo sendo de extrema importancia
no desenvolvimento infantil, ndo sera explorada no website, devido a pequena gama
de jogos encontrados, sendo que neste periodo a criangca ndo possui coordenacao

motora suficiente para utilizar recursos tecnolégicos como computadores.

Na selecéo, foi levado em conta a linguagem em que o jogo foi desenvolvido
de acordo com a categoria de idade. Para o periodo pré-operatorio (2 aos 6 anos)

foram selecionados jogos foram selecionados jogos preferencialmente construidos
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em Adobe Flash*, pois esta aplicacdo permite a reproducdo de imagens, videos,
musicas e animacgdes, que proporciona uma melhor receptividade e atencdo de
criangas menores. Estes jogos possuem extensfes que sdo chamadas de ‘swf
(Shockwave Flash). Porém, observou-se que este formato possui duas ressalvas. Por
se permitir a diversidade de aplicacbes, o carregamento torna-se lento e ainda é
necessaria a instalacdo de plug-ins que sao fornecidos gratuitamente pelo site oficial
da Adobe, mesmo contendo esse contratempo, jogos em flash sdo compativeis com

0s principais browsers.

Durante o periodo das operac¢des concretas (7 aos 11 anos) optou-se por jogos
com carregamento mais rapido. Nesta idade a crianca ja esta desenvolvendo sua
leitura e ndo necessita de tantas animacdes para explicacdo de regras dos jogos,
portanto os jogos selecionados utilizam a linguagem Java Script e possuem interface
em HTML. Estes sdo independentes, ndo necessitam de instalacéo de plug-ins e séao

compativeis também com os principais browsers.

3.2.1. Organizacao dos jogos

Os jogos serdo organizados em duas categorias dentro do website. Ambas com
base nos periodos de desenvolvimento infantil propostos por Piaget. Cada categoria

contera jogos escolhidos para a faixa etaria indicada.

A primeira categoria contera jogos indicados para o periodo pré-operatorio, que
engloba de dois aos seis anos e que desenvolvam auxiliem a crianca no
reconhecimento de formas, sons, nimeros, ao desenvolvimento da coordenacgdo

motora e memorizagao.

A segunda categoria apresenta atividades para o periodo operacdes concretas,
que compreende de sete aos onze anos, nesta fase € indicado jogos que estimulem
a inteligéncia, raciocinio rapido, deducdo, memorizacao e o aprendizado das quatro

operacdes matematicas.

4 ADOBE FLASH: é um formato de arquivos para aplicagdes web, também utilizado para desenwolver
animacOes e gréficos (Schaeffer, 2007).
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Os jogos adicionados e listados no website, auxiliam no desenvolvimento das
habilidades citadas. A Figura 3.1 ilustra a pagina com a lista de jogos propostos para

a faixa etaria de dois aos seis anos.

Figura 3.1 — Modelo de listas de jogos

oG I0EES 2 aos & anos - Periodo Pré Operatdrio

Aprendendo as Formas Contar de 0 a 10

Fonte: Autoria propria, 2016.

Conforme a Figura 3.1 exibe, para cada jogo, ha dois botdes com as opcdes
jogar ou visualizar a ficha técnica do jogo. Afim de ndo deixar muita informacao e
possibilitar uma navegagdo mais intuitiva, séo exibidos dois jogos de cada vez na tela,
sendo necessario utilizar o cursor da pagina para baixo afim de se enxergar todos os
jogos de cada lista. Este padréo aplica-se também a pagina com os jogos para a faixa

etaria dos 7 aos 11 anos.

3.2.2. Escolhados jogos

Para o website foi selecionado vinte jogos, distribuidos em duas categorias.
Todos foram escolhidos devido ao seu design, jogabilidade e por auxiliarem no

desenvolvimento de importantes habilidades no raciocinio infantil.

Na primeira categoria estdo os jogos indicados para o periodo pré-operacional,
que compreende a faixa etaria de dois a seis anos, o Quadro 3.1 apresenta a lista dos

jogos utilizados no website para criancas de dois a seis anos.
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Quadro 3.1 — Jogos do website para criangas de dois a seis anos

Jogo

Descricéo

Aprendendo as
formas

O jogo consiste em fazer com que o jogador encontre os pares idénticos
das figuras geométricas e relaciona-las entre si.

Contar de 0a 10

Aucxilia a crianga no processo de aprendizado dos ndmeros, 0 jogo
apresenta uma sequéncia de objetos onde a crianga € responsavel por
numera-los.

Jogo de adivinhagao
de nimeros

O intuito deste jogo € incentivar as criangcas que estdo comegando a
aprender e a conhecer os nimeros, para que possam compreender 0s
conceitos de maior, menor e quantidade de modo que consigam se
localizar com esses nimeros

Jogo da Meméria

O intuito do jogo é que todos os pares de figuras sejam encontrados no
menor tempo possivel

Jogo da Memoéria dos
numerais

Todos os pares de figuras numéricas sejam encontrados no menor tempo
possivel. O jogo estimula o desenwlvimento do raciocinio logico-
matematico por meio de a¢cfes que enwolvem o cumprimento de regras e
a utilizacdo adequada dos nimeros

Aprendendo a contar

Desenwlver a observacdo, a identificagdo e a comparagdo entre
quantidades numeéricas a partir da observacao.

Montar blocos

O objetivo do jogo é a observacdo e a capacidade de reproduzir
sequéncias.

Ordenar sequéncia
numérica

O jogo auxilia a crianga a aprender a contar de 0 a 10 e a memorizar
esta sequéncia.

Ligue pontos
educativo

Aucxiliar a crianga a fixar sequéncias numéricas

Jogo da memoéria dos
monstrinhos

Desenwolvimento de estratégias de memorizagdo, a partir da
recordacdo da localizagdo espacial da posicéo no tabuleiro da imagem.

Jogo davelha

Percepc¢éo de igualdades; organizacdo espacial; raciocinio logico-
matematico; estratégia; desenwlvimento da atenc&o e concentracao,
percepcédo visual, analise e resolucéo de problemas,

Aprendendo as horas

Ensinar a crianga a ver as horas em um reldgio analdégico. Aprender a
sequéncia numérica de 1 a 12.

Jogo das frases

Reconhecimento das letras, leitura e sons.

Comecando a
escrever

Reconhecimento das letras,
representacdo escrita dele.

leitura, assimilacdo do objeto com a

Jogo dos animais

Reconhecimento das letras,
representacao pictografica.

leitura, associagcdo da palawa com a

Fonte: Autoria prépria, 2016.

O Quadro 3.1 apresenta um breve resumo sobre as habilidades que 0s jogos

escolhidos desenvolvem.
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A segunda categoria apresenta 0s jogos indicados para o periodo das
operacgOes concretas, que compreende a faixa etaria de sete a onze anos, o Quadro

3.2 apresenta a lista dos jogos que foram utilizados no website para criancas de sete

a onze anos.
Quadro 3.2 — Jogos do website para criancas de sete a onze
Jogo Descricdo
Multiplicacdo ludica Aucxilia a desenwolver o raciocinio rapido, céalculo de multiplicacéo e

manuseio da calculadora

Formando sequéncias | Auxilia a desenwlver o raciocinio rapido, nogdo de tempo, calculo
mental e cumprimento de regras.

Patinho feio Reconhecimento de ndmeros, soma e leitura.
Subtrair e pintar Reconhecimento de nimeros e subtragao.
RobotBoy Estimular o desenwolvimento do raciocinio rapido por meio de

situagdes que necessitam de decisdes.

Fonte: Autoria prépria, 2016.

O Quadro 3.2 apresenta os jogos escolhidos, seus respectivos nomes e a

descricao sobre o0 que cada jogo ajuda a desenvolver na criancga.

Informacdes com o endere¢co onde cada jogo foi encontrado, além do
detalhamento técnico, estdo disponiveis no Apéndice ‘A’, em que se apresentam 0s
dados do desenvolvedor, objetivos e quais habilidades sédo estimuladas através da

atividade.

3.3. Escolha das Ferramentas

O website LOG JOGOS foi concebido a partir de um template semipronto,
criado a partir da linguagem HTML5 e disponivel gratuitamente para download e
modificacdo, devido sua estruturacdo objetiva e compatibilidade com todos os
principais navegadores. Encontrou-se também uma vasta bibliografia referente a essa
linguagem, bem como muitos websites que disponibilizam templates gratuitos para

serem editados.
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Apoés a escolha do template a ser utilizado como base para o projeto, a
ferramenta Adobe Dreamweaver foi escolhida para a edigdo do template, pois ela
permite que os elementos visuais do website possam ser identificados juntamente
com a linha de codigo correspondente, proporcionando uma edi¢cdo menos confusa,

com maior precisdo e rapidez. A Figura 3.2 ilustra a tela de edicdo no Adobe
Dreamweaver.

Figura 3.2 — Edicdo no Adobe Dreamweaver

ONIED ccnmem i ww—— b —— —— —— —— — . —— o — —— ¢ ® T
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Fonte: Autoria propria, 2016.

Conforme pode-se observar na Figura 3.2, ao selecionar uma linha dentro da
estrutura do template no lado esquerdo da tela de edicao, a ferramenta ilustra no lado
direito qual parte visual do template estd sendo editada, bem como o resultado de

qualquer alteracéo realizada em tempo real.

Todas as imagens adicionadas ao template, foram editadas utilizando funcbes
do Microsoft Office Power Point. Apesar de se tratar de uma ferramenta utilizada para
apresentacao de slides, ela permite realizar diversas fungcdes de edi¢ao de imagens,

tais como:

e Remover plano de fundo;

e Sobreporimagens sobre outras;

e Adicionar sombras, efeitos em 3 dimensdes e brilho;
e Permite a criacdo de diversas imagens;

e Entre outras.
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3.4. Desenvolvimento do website

Iniciando o desenvolvimento do projeto, foi apurada a necessidade de
conhecimentos avancados em linguagens para estruturacdo de paginas web. Tendo
em consideracdo estes fatos, optou-se por utilizar um template gratuito, pronto e
editavel, criado com a linguagem de estruturacdo HTML5 com elementos visuais da

linguagem CSS e disponibilizado gratuitamente para download na Internet.

O template gratuito escolhido, intitulado ‘Oxygen’, foi encontrado no website
‘hitps://dcrazed.com/free -responsive-htmi5-css3-templates/. Deste modo, utilizando a
ferramenta Dreamweaver da Adobe, o grupo passou a alterar alguns elementos
visuais e de conteudo do template, para que este pudesse ter um visual condizente

com a proposta do projeto.

Dentre os diversos arquivos e pastas que compdem o arquivo do template
escolhido, a edicdo é realizada abrindo o arquivo ‘index.hmtl’, este representa o
website completo com todas as suas funcionalidades, na ferramenta Dreamweaver,
gue exibe todo o cédigo de programacao do template e uma visualizacdo prévia das
imagens e recursos visuais, correspondentes a linha de codigo selecionada. A Figura

3.3 demonstra a pagina inicial original do template Oxygen.

Figura 3.3 — Template Oxygen

= 1 : DI

WELCOMETO

s cWeaWHEH - O BRWNE
Fonte: Autoria Propria, 2016.
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O template escolhido, conforme observado na Figura 3.3, possui uma péagina
inicial simples, com pouca informac¢do, uma Unica pagina que permite acesso a todas

as informacdes somente utilizando o scroll® da pagina para baixo ou para cima.

Para publicacdo do website, foi registrado o nome ‘LOG JOGOS’ mediante
cadastro e assinatura de um dominio publico no site Registro.BR para possibilitar a

sua hospedagem, conforme evidenciado na se¢ao de Anexos.

3.4.1. Insercéo de conteudo

Apos a definicdo das secdes do template a ser utilizadas, deu-se inicio a
inclusdo dos conteudos, bem como informacdes referentes ao projeto, totalizando seis
secbes das sete que estdo disponiveis para edicdo. Foram adicionadas também
imagens e icones ilustrativos a carater de substituicdo dos ja existentes, para que

estes estejam condizentes com o tema e a proposta do website LOG JOGOS.

1) Textos: Para insercdo dos textos, foram utilizados os locais ja determinados
pelo template, dentro da estrutura HTML, de modo que cada texto foi preparado

afim de explicar o objetivo do website e dos jogos.

2) Imagens: Todas as imagens que foram editadas e escolhidas para substituir
as existentes, foram adicionadas na pasta ‘images’ que abrange todas as
imagens do website. Afim de ndo alterar a estrutura HTML, as novas imagens

substituiram as antigas utilizando o mesmo nome de arquivo.

3) icones ilustrativos: Estes correspondem a desenhos seguidos de textos,
utilizados para explicacdo. Da mesma forma que as imagens, foram
substituidos na pasta icones, utilizando o mesmo nome de arquivo dos antigos
pelos novos, ndo alterando a estrutura HTML. Tais icones inseridos, auxiliaram

na explicacdo do objetivo do projeto.

5 SCROLL: palavra inglesa utilizada para se referir a um rolo (pergaminho). Na informatica refere-se
ao ato de fazer rolar, ou deslizar a respectiva pagina quando é muito longa (Ciberduvidas, 2005).
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3.5. Usabilidade

ApoOs a escolha do template e ferramentas para edicdo, iniciaram-se 0s
primeiros testes das funcionalidades do template escolhido, todos 0s seus menus,
formulario de contatos e compatibilidade com os browsers mais utilizados, bem como
0S elementos visuais na estrutura e no conteudo presentes no template para se
concluir as alteracfes necessarias para a adaptacédo de suas secfes ao objetivo do

projeto e concepgao do website.

Levando em consideracdo que o website LOG JOGOS podera ser acessado
tanto por pais como criancas, a esséncia do website estd relacionada com a
navegacao satisfatéria do nosso publico alvo. Para Damasceno (2005) um website
deve ser simples, de modo que seu conteludo possa ser identificado, assimilado e
recordado facilmente. Conforme mencionado na sec¢éo anterior, o template escolhido
trata-se de uma Unica pagina sendo que suas informacdes podem ser acessadas
somente utilizando o scroll da pagina. De acordo com esse conceito, o template foi

alterado levando em conta o0s seguintes critérios:

a) Navegacdo Simples: A pagina inicial agora pode redirecionar o scroll da pagina,
mediante um clique no botdo ‘Comece a Jogar’, diretamente para a secdo dos
jogos. Isso permite que criangas nao encontrem dificuldades para encontrar e

acessar 0s jogos;

b) Destaque para o conteudo: Todas as informacdes sobre o Projeto, de interesse
dos pais, estao disponibilizadas em sec¢des de apoio que podem seracessadas
usando o scroll da pagina ou o quadro de menu. Bem como as fichas técnicas

dos jogos que podem ser encontradas na mesma tela do jogo escolhido;

c) Consisténcia: A estrutura bésica do template ndo foi alterado, desse modo
permitindo que todas as sec¢des sigam um padrao, favorecendo a compreensao

do usuario;

d) Regido Comum: O template permaneceu dividido em secfes, possibilitando

uma maior assimilacdo dos conteudos dispostos.
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3.6. Design Gréfico do website

Todo o processo de adaptacdo do template ao objetivo do projeto levaram em
conta os conceitos de design grafico. Conforme afirma a Associagcdo dos Designers
Graficos do Brasil (ADG Brasil), trata-se um processo técnico e criativo que utiliza
imagens e textos para transmitir uma mensagem. Com este conceito em mente, foram
avaliados os efeitos visuais do template, afim de adapta-los a mensagem que

queremos transmitir através do website.

Tendo em mente que o design do website € essencial para se prender a
atencdo do nosso publico alvo, o publico infantil, o grupo realizou alteracfes visuais
no template a partir do estudo da psicologia das cores, que se aplicaram na remogao
dos efeitos visuais CSS com tons escuros que ficavam sobre as imagens, bem como
alteradas as imagens e o logotipo por outras mais coloridas e vivas, com o objetivo de

criar uma sensacao de um ambiente alegre e chamativo.

Para o website LOG JOGOS, foram mantidos os fundos brancos e menus na
cor azul claro. De acordo com Heller (2012) o azul esta relacionado com as virtudes
intelectuais, harmoniza-se com o branco, de modo que ambos juntos transmitem o

sentimento de inteligéncia, ciéncia e concentracao.

Antes de selecionar e adaptar o conteddo do projeto ao template, foi realizado
um desenho do site LOG JOGOS afim de descomplicar a estruturagdo das secoes

que deverao estar presentes conforme pode ser observado na Figura 3.4:



Figura 3.4 — Desenho do Website

Titulo (Logotipo)

Menus

Contelido

Rodapé

Fonte: Autoria Propria, 2016.

De acordo com a ilustracdo da Figura 3.4, os conteudos do template podem
ser compreendidos da seguinte forma:

a) Titulo (Logotipo): Onde esta localizado o logotipo com o nome do website;
b) Menus: Links para navegacdo do scroll da pagina até a secéo desejada,;
c) Conteudo: Informacdes sobre o projeto e link para listas de jogos;

d) Rodapé: Informacdes sobre o desenvolvedor do template.

3.7. Detalhamento da Pagina

64

Com excecdo da pagina inicial, as demais se¢fes possuem um padrdo

especifico. Conforme ilustra a Figura 3.5, a pagina inicial do website LOG JOGOS é

simples, composta de uma Unica imagem, com o logotipo centralizado.
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Figura 3.5 — Pagina Inicial LOG JOGOS

Fonte: Autoria Prépria, 2016.

E observado na Figura 3.5 que abaixo do logotipo, ha o botio ‘Comece a Jogar
gue leva o scroll da pagina até a secéo jogos. Essa funcionalidade foi adicionada para
que quando o website for acessado por criangas, estas ndo encontrem dificuldades
para acessar 0S jogos.

Na primeira secdo do template p6s pagina inicial, que pode ser visualizada
utilizando o scroll da pagina, é possivel notar o padrdo para o titulo das sec¢des, bem
como a disposicdo dos menus e conteudo. A Figura 3.6 ilustra o padrdo para sec¢ao
do template.

Figura 3.6 — Padréo para secoes do template

um ”(m I GIRTIVG RO ROE  JONGE  BOMSE  COWTRYE

Objetivo do Projeto

Jeinave

» K3

Irearativdode A ldsla Resctioaos Espwasce

Fonte: Autoria prépria, 2016.
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Conforme é observado no Figura 3.6, este padrdo com menus no canto superior
esquerdo, logotipo no canto superior direito, bem como o conteddo centralizado,

aplica-se a todas as demais secdes do template.

O local destinado ao contetdo foi padronizado na area central, para que o
website seja facilmente compreendido pelo usuario, para isto, a navegacdo entre as
secbes e seus conteudos podem ser acessadas também pelo menu superior, que
direciona o usuério para o conteido desejado. A Figura 3.7 expde o padrao dos links

para as secdes do template no menu.

Figura 3.7 — Links para se¢des do template

KO OBJETIVO  SOBRENOS  JOGOS EQUIPE  CONTATO

Fonte: Autoria propria, 2016.

As opcdes definidas para o menu superior, conforme observado na Figura 3.7,

permitem visualizar as seguintes opcdes de conteudo:

a) Inicio: Destinado a pagina inicial ilustrada na Figura 3.5;

b) Objetivo: Contém informacdes sobre o objetivo do projeto;

c) Sobre nos: Informa o problema e a justificativa observado pelo grupo com

relacado ao projeto;

d) Jogos: Area destinada a redirecionar a pagina para as listas de jogos de acordo

com as faixas etarias informadas na secao 3.2,

e) Equipe: Infformacdes sobre os membros do grupo que desenvolveram o projeto;

f) Contato: Formulario para contato com 0s usuarios.

A secdo do template destinada aos jogos, permite 0 acesso as duas listas

correspondente as faixas etarias disponiveis. Para acessar a lista de jogos desejada,
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0 usuario podera utilizar um dos links, realizando um clique sobre uma das imagens

expostas de acordo com o que € ilustrado na Figura 3.8:

Figura 3.8 — Sec¢ao dos Jogos

INOO oaeTvo TORAT NOS o8 WUt CONTATO

Listas de Jogos

(2 a0s 6 anos) 4 v\’ IVI‘&

(7 aos 11 anos) S & S

Fonte: Autoria propria, 2016.

Conforme pode ser verificado na Figura 3.8, ha duas opc¢des de escolha, de
modo que ao clicar em uma destas, devera abrir uma janela pop-up® com a lista dos
jogos disponiveis, que levam as telas dos jogos com as fichas técnicas, de acordo
com o que foi esclarecido na secéo 3.2.1.

3.8. Hospedagem e publicacdo do website

Apos a criagdo do website LOG JOGOS, se fez necessario realizar a fase de
hospedagem. O website foi hospedado por meio do servigo online ‘Hostinger’, devido
ndo haver custos envolvidos. A insercéo de todas as pastas, bem como os arquivos

estruturados, mostrou-se viavel por meio deste servigo.

A hospedagem permitiu também a utilizacdo do dominio comprado para a
criagdo de um webmail, este que sera utilizado para possibilitar o contato com os

usuarios atraves do formulario contido na ultima secao do template.

6 POP-UP: Nova janela que se abre no browser ao se clicar em um link de uma péagina web.
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Foram realizados testes em todos os links do website, afim de homologar as
funcionalidades, usabilidade, direcionamento de paginas e desempenho dos jogos. O
resultado mostrou-se satisfatério, pois ndo foram encontradas inconformidades que

comprometam a experiéncia de navegacao e jogabilidade.
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CONSIDERACOES FINAIS

O projeto intitulado ‘LOG JOGOS: Jogos para Estimular o Raciocinio Logico
Infanti', apresenta a importancia do meio familiar em estimular o desenvolvimento da
l6gica durante a infancia, focando nos jogos virtuais como ferramenta de auxilio ao

aprendizado.

Conforme abordado no referencial tedrico, nas primeiras etapas da vida, a
crianca esta em plena formacao de sua personalidade. O meio na qual a crianca esta
inserida é de extrema importancia, uma vez que este meio é onde a crianca
desenvolve valores além de valores saudaveis para formacdo de sua personalidade,

também é determinante na contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo.

As tecnologias estdo cada vez mais presentes no cotidiano e o computador
como um recurso deve ser usada a favor para auxiliar no aprendizado infantil que deve
ser mediada pelos pais, a fim de estimular o desenvolvimento das habilidades

cognitivas.

Os pais devem procurar alternativas para promover o conhecimento, de forma
gue os filhos ndo vejam o aprender como um empecilho. Os jogos despertam nas
criancas a sensacao de desafio, em contrapartida estimulam o raciocinio l6gico e a
tomada de decisdes rapida e aplicados ao ensino, possibilita a criangca compreender

e fixar conhecimentos, construir seu saber de modo pratico, dinamico e eficiente.

Neste sentido, a tecnologia da informacdo e a internet a partir do uso do
computador, introduz a interatividade no aprendizado, propiciando a crianga uma
melhor experiéncia visual, uso de sons e prende a atencdo da crianga ndo se limitando
a livros papel e caneta abordando de forma lidica permitindo de forma divertida e

criativa uma outra forma de aprender.

O Website LOG JOGOS pode ser considerado uma apropriada ferramenta de
auxilio no sentido de estimular a l6gica, destacando-se dos demais websites, trazendo

de forma ordenada e categorizada e todos o0s jogos listados possuem respaldo



70

pedagdgico e ficha detalhada com informacdes sobre todas as atividades e indicacdes

de idades.

No decorrer do desenvolvimento do projeto, apds a identificacdo da
problematica, identificou-se que umas das grandes dificuldades para elaboracédo do
projeto foi a fundamentacdo, porém foram realizadas pesquisas a fim de alcancar o
maximo de conhecimento possivel a respeito do assunto para desenvolver o LOG
JOGOS.

Finalmente, considera-se que o0 projeto teve éxito na sua conclusdo. Foi
proposto a entrega de um Website com jogos para criancas dividido em categorias,
com base no quadro “1.6 - Classificacdo dos jogos educativos de acordo com as fases
do desenvolvimento infantil propostas por Piaget”, onde foram utilizadas somente

duas fases, pré-operatério e operacdes concretas.

Sendo assim, a tecnologia da informacgédo se renova frequentemente, para dar
continuidade no projeto futuramente, € imprescindivel que as ferramentas e
plataformas utilizadas para composicdo do Website LOG JOGOS estejam sempre
atualizadas. Aconselha-se estudos complementares para auxiliar na escolha das

melhores ferramentas.

Como sugestdes para trabalhos futuros, recomenda-se a selecao ou criacao de
outros jogos em um website que se adapte em sistemas operacionais desenvolvidos

para plataformas mobile, como Apple I0S, Google Android e Windows Phone.
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APENDICE A — FICHA TECNICA DOS JOGOS

Os jogos foram fichados com base no livro Praticas de raciocinio l6gico-
matematico para educacao infantil, onde a autora Justina Motter Maccarini propde
50 jogos que promovem gradativamente o ensino da logica para criancas. Todos o0s
jogos apresentam uma breve explicacédo, o que a atividade desenvolve, objetivos do
jogo e aidade indicada. Os jogos selecionados para o site, foram escolhidos com

base nos indicados pela autora e estdo disponiveis nas péaginas 27-180.

1. Aprendendo as formas

Autor: Julio Marinho
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Aww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.1 — Demonstracdo do jogo Aprendendo as formas

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

O intuito do jogo é que todas as figuras geométricas sejam encaixadas em suas
lacunas correspondentes. O jogo ndo cronometra tempo, pois 0 objetivo ndo € testar

a agilidade da crianca e sim a capacidade de reconhecer formas. Também néo existe
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contagem de movimentos no jogo, a crianca € livre para realizar quantos movimentos

desejar dentro do jogo.

O jogo consiste em fazer com que o jogador encontre os pares idénticos das

figuras geométricas e relaciona-las entre si.

Quadro A.1 — Ficha técnica para o jogo Aprendendo formas
APRENDENDO AS FORMAS
Idade indicada: A partir dos trés anos
OBJETIVO

e Relacionar a forma geométrica plana a lacuna que a corresponde, identificando
caracteristicas que a comp&em;

e Estimular o raciocinio Ldgico;

e Perceber caracteristicas de igualdade e de diferenca entre as figuras planas, relacionando -
as entre si.

e Identificar os elementos basicos que compdem uma figura geométrica plana, tais como:
lados, vértices, linhas retas ou curvas que delimitam a figura, entre outros.

e Desenwlver a agilidade e a autonomia de pensamento e a¢do, estimulando a crianga a
observar, analisar as caracteristicas das figuras geométricas.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA

Percepcao de igualdades e diferencas entre figuras geométricas planas. Identificacdo de cores,
memoria visual, caracteristicas das figuras planas, localizagdo espacial, raciocinio légico-
matematico e autonomia.
COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsavel deve apertar o botao ‘start’, para que o jogo inicie;
e Aoclicarna figura o jogador arrasta aimagem com o mouse, até a figura geométrica encaixar
na lacuna correspondente;
e Apbs a figura encaixar na lacuna correspondente o jogador ndo podera desencaixa-la;

e O jogo finaliza apés todas as imagens serem encaixadas nas lacunas equivalentes;
Fonte: Adaptado de Maccarini, 2009.
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2. Contarde 0 al0

Autor: Desconhecido

Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Mmww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.2 — Demonstracdo do jogo Contar de 0 a 10

Joqay

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.
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Quadro A.2- Ficha técnica para o jogo Contar de 0 a 10

CONTAR DE 0 a 10
Idade indicada: A partir de quatro anos

OBJETIVO

e Aprender a contar de 0 a 10, relacionando imagens a quantidades.

e Estimular o desenwlvimento do raciocinio légico-matematico por meio de acfes que
enwolvem o cumprimento de regras e a utilizagdo adequada dos numeros.

e Relacionar o simbolo numérico com representacBes pictéricas de quantidades
correspondentes.

e Auxiliar a crianca a fixar e reconhecer a sonoridade de sequéncias numéricas.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA

Numeros de 1 a 10, relagéo entre o simbolo numérico e a representacdo da quantidade,
comparagdo entre quantidades.

COMO JOGAR
e Para iniciar € necessario que a crianga ou o responsavel clique em “Jogar’.

e Esta atividade ajuda a criangca a contar de 0 a 10. Para isso, basta ir clicando em
gualquer ordem nas imagens ou objetos que aparecem na tela.

e Quando a crianca clica em cada imagem com o mouse, esta imagem é numerada na
ordem em que a crianga estabelecer.

e Apbs a criancga clicar em todo o jogo ird emitir o resultado final.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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3. Guess What v1.0 - Jogo de adivinhagdo de niumeros

Autor: Gabriel Barros
Criado em: 09/08/2009
Cadigo do jogo disponivel para download gratuitamente em:

https:/mww.codigofonte.net/scripts/javascript/games/1650_guess-what-v1-0-jogo-de-

adivinhacao

Figura A.3 — Demonstracdo do jogo da adivinhacao

\

QUAL NUMERO O PANDA ESTA PENSANDO?

PENSANDO EM
UM NUMERO ...

Fonte: www.codigofonte.net, 2016.


https://www.codigofonte.net/scripts/javascript/games/1650_guess-what-v1-0-jogo-de-adivinhacao
https://www.codigofonte.net/scripts/javascript/games/1650_guess-what-v1-0-jogo-de-adivinhacao
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Quadro A.3- Ficha técnica para o jogo Adivinhacdo de ndmeros

ADVINHACAO DE NUMEROS
Idade indicada: A partir de cinco anos
OBJETIVO

e Estimular o raciocinio légico

e Estimular as criangas a entender os conceitos de maior ou menor para localizar os nimeros
escolhidos pelo jogo.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA

Conceitos de igualdade, diferenciacdo de nimeros, conceito de maior e menor.
COMO JOGAR
e A crianca ou o responsavel dewe escolher a dificuldade do jogo e clicar em iniciar.

e O computador escolherd um nimero aleatério, para que jogador deva tentar adivinhar o
namero escolhido, digitando-o na caixa de texto até descobri-lo.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.

Neste jogo, o computador escolhe um nimero e o jogador tem a missao de
descobri-lo. A medida que o jogador for adivinhando em menos tentativas, os recordes

sdo computados numa tabela.
Ha cinco niveis de dificuldade, mas é possivel criar tantos quanto quiser

¢ No nivel muito facil, escolha entre 0 e 10;

e No nivel facil, escolha entre 0 e 100;

¢ No nivel médio, escolha entre 0 e 1000;

¢ No nivel dificil, escolha entre 0 e 10000;

e No nivel muito dificil, escolha entre 0 e 100000;

¢ No nivel quase impossivel, escolha entre e 1000000;

O intuito deste jogo € incentivar as criancas que estdo comecando a aprender
e a conhecer 0s nuimeros, para que possam compreender 0s conceitos de maior,

menor e quantidade de modo que consigam se localizar com esses numeros.



4. Jogo da Meméria

Autor: Rafael Bortoletto Maman
Criado em: 05/08/2005
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Codigo do jogo em Java Script disponivel para download gratuitamente em:

http:/mww.scriptbrasil.com.br/download/codigo/6246/

Figura A.4 — Demonstracdo do jogo da memaria

#_Memory by Markus Eichenberger

Level

T:me

AttemptS'

Found

Highscore

Fonte: www.scriptbrasil.com.br, 2016.


http://www.scriptbrasil.com.br/download/codigo/6246/

84

Quadro A.4— Ficha técnica para o jogo da memoria

JOGO DA MEMORIA
Idade indicada: A partir de quatro anos

OBJETIVO

e  Estimular a memoria;
e Estimular o raciocinio Légico;
e Desenwlver a capacidade de concentracdo e estratégias de memorizacéo.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA

Memorizagdo, localizagdo espacial, no¢des de tempo.
COMO JOGAR

A crianca, ou algum responsavel dewve apertar o botdo ‘start’, para que o jogo inicie e

um crondmetro comecga a marcar o tempo;

e Ha dezesseis quadros com figuras ndo reweladas, sendo que o jogador s6 pode abrir
duas de cada vez;

e Ao abrir duas figuras idénticas, elas permanecem na tela;

e Ao abrir duas figuras que ndo sejam idénticas, elas sao ‘escondidas’ novamente

e O jogador deve prosseguir revelando duas figuras de cada vez até que todos os pares
idénticos sejam revelados.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.

O jogo consiste em fazer com que o jogador encontre os pares idénticos das

figuras, para que estabelecam relagcbes entre imagens e suas posi¢cdes no tabuleiro.

O intuito do jogo é que todos os pares de figuras sejam encontrados no menor
tempo possivel, de modo que, em cada nova rodada, ou novo jogo, as figuras mudam
de posicdo no tabuleiro. A cada final de jogo uma pontuacdo € gerada, sendo que
outras criancas também podem participar, criando assim um ranking de pontuag&do

com base no nimero de jogadas realizadas e o tempo de conclusao do jogo.



85

5. Jogo da memodria dos numerais

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.5 — Demonstracdo do jogo da memaria nos numerais

_

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.


http://www.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-educativos-para-baixar.html

86

Quadro A.5- Ficha técnica para o jogo da memdéria dos numerais

JOGO DA MEMORIA DOS NUMERAIS
Idade indicada: A partir de cinco anos
OBJETIVO

e |dentificar figuras iguais

e Estimular o desenwolhvimento do raciocinio l6gico-matematico por meio de a¢fes que
envolvem o cumprimento de regras e a utilizacdo adequada dos numeros.

e Desenwhimento de estratégias de memorizacdo, a partir da recordacdo da localizagcéo
espacial da posicdo no tabuleiro da imagem.

e Auxilia a criangca a memorizar nimeros

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento de numeros, percep¢do de igualdades e diferengas entre os numerais de 1 a 9.
Organizacgdo espacial, raciocinio logico-matematico.

COMO JOGAR

e A crianga, ou algum responsavel deve apertar o botdo ‘start’.

e Ha dezoito quadros com figuras ndo reweladas, sendo que o jogador s6 pode abrir duas
de cada vez;

e Ao abrir duas figuras idénticas, elas permanecem na tela;

e Ao abrir duas figuras que nao sejam idénticas, elas sédo ‘escondidas’ novamente

e O jogador deve prosseguir revelando duas figuras de cada vez até que todos os pares
idénticos sejam revelados.

e Encontre todos os pares para eliminar todas as cartas do jogo.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.



87

6. Aprendendo a contar

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Mmww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar.htmi

Figura A.6 — Demonstracdo do jogo ‘Aprendendo a contar’
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.6- Ficha técnica para o jogo Aprendendo a contar

APRENDENDO A CONTAR
Idade indicada: A partir de quatro anos

OBJETIVO

e Desenwlver a observacdo, a identificacdo e a comparacdo entre quantidades numéricas a
partir da observacéao.

e Relacionar o simbolo numérico com representacfes pictéricas de quantidades
correspondentes.

e Estimular o desenwlimento Iégico matematico por meio de a¢des que enwlvam o
cumprimento de regras e a utilizagdo adequada dos nimeros.
e Identificar o significado dos nimeros de 1 a 10 por meio de representacfes pictéricas.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Numeros de 1 a 10; relagcdo entre o simbolo numérico e a representacdo da quantidade; comparagao
entre quantidades; céalculo mental.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsawel dewve apertar o botéo ‘start’.

e O jogo iniciard quando o caminhdo parar, dentro do weiculo conterd uma quantidade
determinada de caixas.

e A criangca devera contar essas caixas e numerar o caminhdo com a quantidade que ele
transporta, sua carga podera ter de 1 até 10 itens. A crianca acertando a quantidade correta,
0 caminhdo vai embora, e chegara o préximo.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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7. Montar blocos

Autor: Julio Marinho
Criado em: Desconhecido

Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Mmww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar.htmi

Figura A.7 — Demonstra¢cdo do jogo ‘Montar blocos’
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.7- Ficha técnica para o jogo Montar blocos

APRENDENDO A CONTAR
Idade indicada: A partir de trés anos

OBJETIVO

e Desenwlver aobsenacdo e a capacidade de reproduzir sequéncias.
e Estimular o raciocinio logico infantil
e Memorizar e reproduzir a sequéncia com os blocos fornecidos.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA

88

Coordenacdo motora; percepcdo de espaco; reconhecimento de formas geométricas; observacao;

memorizacdo das cores.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsavel deve apertar o botdo ‘start’.

e O jogo apresentarda uma imagem e a crianga dewera reproduzi-la com os blocos
fornecidos. Ao clicar no bloco, o jogador consegue movimenta-lo para qualquer lado da

tela e gira-lo.

e Quando a crianca terminar de montar a reproducéo, ela deve clicar na seta para iniciar

uma nova partida.
Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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8. Ordenar numerais

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.8 — Demonstragdo do jogo ‘Ordenar numerais’
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.8- Ficha técnica para o jogo Ordenar numerais
APRENDENDO A CONTAR

Idade indicada: A partir de quatro anos
OBJETIVO

e Aprender a contar de 0 a 10.

e Estimular o desenwlvimento do raciocinio légico-matematico por meio de acfes que
enwolvem o cumprimento de regras e a utilizacdo adequada dos numeros.

e Auxiliar a crianca a fixar sequéncias numéricas

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Ndmeros de 1 a 10, relagdo entre niUmero e sequéncia numérica.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsawel deve apertar o botéo ‘start’.

e Acrianca devera ordenar asequéncia de 10 nimeros corretamente, clicando no nimero
e arrasta-lo para o circulo.

e Ordenando a sequéncia corretamente, ela ganhara o jogo
Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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9. Formando sequéncias

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Mmww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. html
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.9 — Ficha técnica do jogo Formando sequéncias

FORMANDO SEQUENCIAS
Idade indicada: A partir de nove anos

OBJETIVO

e Estimular o desenwlvimento do raciocinio légico a partir da localizagdo de sequéncias,
diferenciar representacdes pictograficas.

e A crianca dewverd aprender a gerir o tempo disponivel, pois se ela demorar para realizar a
jogada, perdera a partida.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Raciocinio rapido, no¢ao de tempo, calculo mental e cumprimento de regras.

COMO JOGAR

e Acrianga, ou algum responsavel dewve apertar o botdo ‘start’, para que o jogo inicie e
um crondmetro comega a marcar o tempo;

e O jogo apresentara uma sequéncia de icones e a crianga devera encontrar trés ou mais
itens iguais na mesma sequéncia, para isso ela poderd mover somente uma peca. Se
ela conseguir ligar os trés icones iguais, ela ganhard um ponto e o sera inserido mais
pecas no jogo.

e Em cada nivel sera disponibilizado um tempo determinado, conforme a crianga ganha
pontos, o tempo dela serd acrescido, se ela demorar para jogar o tempo se esgotara e
ela perdera o jogo.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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10. Ligue pontos educativo

Autor: Desconhecido

Criado em: Desconhecido

Jogo em flash disponivel para download gratuito em:
http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.10 — Demonstracéo do jogo ‘Ligue pontos educativo’

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.10 — Ficha técnica do jogo Formando sequéncias
LIGUE PONTOS EDUCATIVO

Idade indicada: A partir de seis anos
OBJETIVO

e Aprender a contar de 1 a 20.

e Estimular o desenwlimento do raciocinio légico-matemético por meio de ac¢bes que
enwolvem o cumprimento de regras e a utilizacdo adequada dos numeros.

e Auxiliar a crianca a fixar sequéncias numeéricas

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Numeros de 1 a 20, relagdo entre niUmero e sequéncia numérica.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsawel deve apertar o botéo ‘start’.

o Esta atividade ajuda a crianca a contar de 1 a 20 e a representar corretamente a
sequéncia, para isso a crianca deve ligar todos os pontos corretamente para visualizar
a imagem completa.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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11. Patinho Feio

Autor: Neri Santos

Criado em: Desconhecido

Jogo em flash disponivel para download gratuito em:
http:/mww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-educativos-para-baixar. html

Figura A.11 — Demonstracdo do jogo ‘Patinho feio’
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.11 - Ficha técnica do jogo Patinho Feio

PATINHO FEIO
Idade indicada: A partir de sete anos

OBJETIVO

e Realizar os calculos de soma propostos no jogo.
e Desenwlver o interesse da crianga para a leitura

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento de nimeros, soma e leitura.

COMO JOGAR

e Acrianga, ou algum responsavel deve apertar o botdo ‘start’, para que o jogo inicie e
um crondmetro comecga a marcar o tempo;

e O jogo apresenta diversos calculos matematicos, ao acertar a conta a histéria do patinho
feio é contada. A cada acerto uma nova parte da histéria é liberada.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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12. Subtrair e pintar

Autor: Porto Editora
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Mmww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucati vos-para-baixar. htmi

Figura A.12 — Demonstracdo do jogo ‘Subtrair e pintar
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.12 — Ficha técnica do jogo Subtrair e pintar

Subtrair e pintar
Idade indicada: A partir de sete anos

OBJETIVO

e Realizar o calculo determinado pelo jogo.
e Estimular o desenwlimento do raciocinio légico-matematico por meio de ac¢des que
enwolvem o cumprimento de regras e a utilizacdo adequada dos numeros.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento de nimeros e subtrago.
COMO JOGAR

A crianga, ou algum responsavel dewve apertar o botdo ‘start’,
e Sdo apresentados 8 célculos, cada resposta representa uma cor do porquinho.

e Ao realizar a subtragdo, a crianga deve clicar no valor correspondente e arrastar com o
mouse a cor até a lacuna correspondente.

e A cada resposta certa, 0 porquinho sera colorido. O jogo termina quando o porquinho
estiver todo colorido

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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13. Jogo da memaria dos monstrinhos

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.13 — Demonstracdo do jogo da memoria dos monstrinhos

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.13 — Ficha técnica do jogo da memaria dos monstrinhos
JOGO DA MEMORIA DOS MONSTRINHOS

Idade indicada: A partir de trés anos
OBJETIVO

e |dentificar figuras iguais
e Estimular o desenwlvimento do raciocinio légico por meio de agcBes que enwlvem o
cumprimento de regras.

e Desenwhimento de estratégias de memorizacdo, a partir da recordagcdo da localizacao
espacial da posicéo no tabuleiro da imagem.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Percepc¢ao de igualdades; organizacdo espacial; raciocinio logico; memorizagéo.
COMO JOGAR

e A crianga, ou algum responsawel dewve apertar o botéo ‘start’.

e E necessario que o jogador clique nas pegas, clicando em cada peca, € revelada a
imagem que esta em segredo.

e Cada jogador tem direito a duas jogadas. Se formarem um par, elas sdo eliminadas.
Caso contrario, elas séo viradas novamente. Encontre todos os pares para eliminar todas

as cartas do jogo.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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14. Jogo davelha

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Mmww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar.html

Figura A.14 — Demonstracdo do jogo da wvelha
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.14 - Ficha técnica do jogo da VELHA

OBJETIVO

e Estimular o desenwlvimento do raciocinio légico-matematico por meio de acfes que
enwlvem o cumprimento de regras.

e Aprender alidar com \itorias e derrotas.

e Estimular o raciocinio rapido.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA

Percepcdo de igualdades; organizacao espacial; raciocinio logico-matematico; estratégia;
desenwlvimento da atencdo e concentracdo, percepcao visual, analise e resolucdo de problemas,
COMO JOGAR

e A crianga, ou algum responsawel deve apertar o botéo ‘start’.
e Cada jogador insere um simbolo que o represente em uma das lacunas do quadro,
ganha quem completar trés espagos com figuras iguais.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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15. Robotboy

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.15 — Demonstrac&o do jogo Robotboy
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.15- Ficha técnica do jogo RobotBoy

ROBOTBOY
Idade indicada: A partir de nove anos
OBJETIVO

e Estimular o desenwlvimento do raciocinio rapido por meio de situagdes que necessitam de
decisdes.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Organizacdo espacial; raciocinio rapido; estratégia;

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsawel deve apertar o botéo ‘start’.

e O mouse é usado para controlar o voo robé e desviar de obstaculos.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009
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16. Aprendendo as horas

Autor: Julio Marinho
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/mww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. html

Figura A.16 — Demonstracédo do jogo Aprendendo as horas
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.16— Ficha técnica do jogo aprendendo as horas
APRENDENDO AS HORAS
Idade indicada: A partir de cinco anos

OBJETIVO

Ensinar a crianga a ver as horas em um reldgio analdgico.

Aprender a sequéncia numérica de 1 a 12.

Contagem dos numeros.

Reconhecer a representacdo de horarios a partir da observacdo do relégio.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Raciocinio logico; aprendizado das horas; sequéncia numérica; contagem de numeros.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsavel dewve apertar o botéo ‘start’.

e Ao clicar na seta o jogo apresentara um horéario, este horario estard demonstrado de
duas maneiras, no relégio de ponteiro e no digital. Cada vez que a crianga clicar na seta
a hora ira mudar.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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17. Jogo das Frases

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/mww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-educativos-para-baixar. html

Figura A.17 — Demonstragcdo do jogo das frases
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.17- Ficha técnica do jogo das frases

OBJETIVO

e Reconhecer as letras do alfabeto.
e Aprender a sequéncia do alfabeto.
e Auxiliar no processo de alfabetizacéo.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento das letras, leitura e sons.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsavel dewve apertar o botédo ‘start’.

e Selecione o nivel desejado, o jogo fornecerda uma palava. A crianca devera encontrar
as letras que correspondem a palawa no alfabeto.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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18. Comecando a escrever

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.18 — Demonstracdo do jogo Comecando a escrever

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.17- Ficha técnica do jogo Comecando a escrever

COMECANDO A ESCREVER
Idade indicada: A partir de cinco anos
' OBJETIVO
e Auxiliar no processo de alfabetizag&o.

e Associacdo da palawa com a representacdo pictografica.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento das letras, leitura, assimilagdo do objeto com a representacéo escrita dele.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsawel deve apertar o botéo ‘start’.

e Ojogo apresentara Varios objetos, a crianca devera selecionar um por vez. Ao clicar nele
0 jogo demostra como se escreve 0 nome do objeto.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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19. Jogo dos animais

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.19 — Demonstracdo do jogo do Animais

JOGO DOS ANIMAIS
Clique ¢ arraste o nome dos animais para o seu lugar,

Cachorro

W"

’j(-“;

Macaco

= i
£3 1 13 (4682

Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.19- Ficha técnica do jogo dos animais
Jogo dos animais

Idade indicada: A partir de cinco anos

OBJETIVO
e Auxiliar no processo de alfabetizacéo.

e Associagéo da palawa com a representagdo pictogréfica.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento das letras, leitura, associacdo da palawa com a representacdo pictografica.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsavel deve apertar o botdo ‘start’.

e Na primeira fase 0 jogo apresenta varios animais e palawas, a crianca devera associar
a palawa com o animal, se a associacao estiver correta, o jogo emitira o som do animal,
caso contrario sera emitido um sinal informa que a crianga errou.

¢ Na segunda fase, o jogo apresentara Varios animais também, a diferenca é que a crianca
dewvera digitar o nome do animal na lacuna abaixo dele.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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20. Multiplicagéo ladica

Autor: Desconhecido
Criado em: Desconhecido
Jogo em flash disponivel para download gratuito em:

http:/Amww.espacoeducar.net/2009/07/30-jogos-ed ucativos-para-baixar. htmi

Figura A.20 — Demonstracdo do jogo do Multiplicagdo ludica
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Fonte: www.espacoeducar.net, 2009.

Quadro A.20- Ficha técnica do jogo Multiplicacdo ludica

MULTIPLICAGAO LUDICA
Idade indicada: A partir de sete anos
OBJETIVO

e Auxiliar no processo de aprendizado de matemética
e Ensinar a crianga a manusear uma calculadora

e Aprendizado da matematica no formato tradicional.

O QUE A ATIVIDADE TRABALHA
Reconhecimento dos nimeros, aprendizado da multiplicacao.

COMO JOGAR
e A crianga, ou algum responsavel deve apertar o botdo ‘start’.

e Ojogo fornece numeros para a crianca realizar a montagem de calculos de multiplicagéao.
Apés ela montar o calculo, ela pode representar o mesmo calculo na calculadora.

Fonte: Adaptado de Maccarrini, 2009.
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APENDICE B — TECNOLOGIAS UTILIZADAS

B.1 HTML

7

O HTML é uma abreviacdo do inglés Hyper Text Markup Language ou
Linguagem de Marcacdo para Hipertextos, desenvolvido em 1991 pelo fisico inglés
Sir Tim Berners-Lee’ na Organizacdo Europeia de Pesquisa Nuclear (CERN), na
Suica. Ferreira e Eis (2010, p. 07) conceituam o HTML comao:

O HTML é baseado no conceito de Hipertexto. Hipertexto séo conjuntos de
elementos — ou nds — ligados por conexdes. Estes elementos podem ser
palawas, imagens, Videos, &udio, documentos etc. Estes elementos
conectados formam uma grande rede de informagdo. Eles ndo estéo
conectados linearmente como se fossem textos de um liwvo, onde um assunto
€ ligado ao outro seguidamente. A conexdo feita em um hipertexto € algo
imprevisto que permite a comunicacdo de dados, organizando
conhecimentos e guardando informacgdes relacionadas.

O HTML teve sete versbes desde a sua criacdo em 1989, que sdo: HTML,
HTML +, HTML 2.0, HTML 3.0, HTML 3.2, HTML 4.0, HTML 4.01, HTML 5. O quadro

1.1 apresenta a linha do tempo da evolucdo do HTML até a versao atual o HTML 5.

7 SIR TIM BERNERS-LEE: (1955) Cientista britanico nascido em Londres, o Pai da Web, por ser o

inventor da rede mundial de computadores e da rede de documentos HTML na internet (UFCG,
2016).
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Quadro B.1.1 — Ewlucdo das sete versées do HTML
Ano EVENTO

1990 Tim criou um formato de texto que foi chamado de HTML. Tim demonstrou pela
primeira vez em 1990, o funcionamento do seu software dentro dos laboratérios da
CERN, em uma estacao de trabalho. Assim surgindo a primeira versdo da HTML

1991 Davwe Raggett desenwlveu a HTML+, tal versdo mais elaborada e enriquecida da
HTML original desenwolvida por Tim.

1995 Estourou o desenwlvimento de novas marcac¢fes para HTML, onde surgiram
atributos e elementos para definir tamanhos, tipos e cores de letras 17 e textos, cores
de fundo, texturas e afins. A versdo final da HTML 2.0 foi publicada em setembro de
1995. Ainda no més de marco de 1995, Dave Raggett langcou sua proposta para a
HTML 3.0, onde surgiu a marcacdo de tabelas, para notas de rodapé e formulérios.
Porém a marcacao de tabelas so6 foi realmente efetivada apenas na versdo seguinte.
No més de novembro, a Microsoft langcou a versdo 2.0 do Internet Explorer, e Hakon
Lie, Dave Raggett, Chris Lilley e colaboradores iniciaram a idealizacao das folhas de
estilo em cascata (CSS1). Em dezembro de 1995, o grupo de trabalho para HTML foi

dissolvido
1996 Em dezembro, HTML ERB transformou-se no Grupo de Trabalho da HTML.
1997 O W3C nomeou a HTML3.2 como uma Recomendacédo oficial. Nesta versdo, a HTML

cresceu com a criagcdo de elementos como table, applet, bem como os elementos
para marcar subscritos, sobrescritos e textos ao redor de imagens.

1998 Em julho, foi iniciada a versdo rascunho para a Cougar, que posteriormente foi
chamada de HTML4. Em dezembro desse mesmo ano, W3C endossou a HTML4
como Recomendacéo oficial.

1999 O W3C publicou Recomendagfes para o HTML 4.01, essaque é a versdo atual da
HTML. Sendo que desde 1998, a W3C ja tinha decido que ndo iria continuar a evoluir.

2007 O W3C retomou os trabalhos de desenvohimento da HTML, sendo que tinham dado
por encerrado o desenwlvimento do HTML em favor do XHTML, e tornando publica a
retomada de estudos para o desenwhimento da HTML5, pegando como base o que
ja tinha sido implementado pelo WHATWG.

2011 lan Hickson, editor da HTML5, informou que as especificagdes do HTML5
continuariam a serem desenwhidas exclusivamente pelo W3C, e que a WHATWG
ficaria responsawvel pela continuidade do desenwolvimento de modo geral das
especificagdes do HTML.

Fonte: Adaptado de SILVA, 2011.

O quadro B.1 demonstra o histérico de todas as versées do HTML, que com o
passar dos anos evoluiu e apresentou novas funcionalidades e maior compatibilidade
com as tecnologias web atuais.
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B.1.1 HTML5

HTML5 ¢é a ultima versdo do HTML e foi langado oficialmente em 2007. Sua
principal diferenca das versbes anteriores é a solucdo de problemas ligados a
compatibilidade e a capacidade de ser compativel com diferentes plataformas como
celulares, tablets e computadores. Sua tecnologia permite que o conteddo possa ser
acessado a partir de qualquer dispositivo, ou seja, 0 usuario pode visualizar videos,
animacodes, recursos de audio ou video em qualquer aparelho que tenha acesso a

internet. Segundo Ferreira e Eis (2010, p. 10)

O HTML5 modifica a forma de como escrevemos codigo e organizamos a
informacdo na pégina. Seria mais semantica com menos cddigo. Seria mais
interatiidade sem a necessidade de instalacdo de plug-ins e perda de
performance. E a criagdo de codigo interoperavel, pronto para futuros
dispositivos e que facilita a reutilizagdo da informagéo de diversas formas

Saloméo (2008) afirma que o HTML5 propicia maior interatividade entre as
ferramentas, pois ao contrario das versdes anteriores fornece melhor suporte para
ferramentas como CSS e JavaScript. A partir disso, permite que a aplicacdo ou

website criado seja leve, dindmico e funcional, sem perder o desempenho.

8 JAVASCRIPT: Javascript € uma linguagem que foi criada em 1995 através de um consércio entre a
Netscape e a Sun, com a ideia de popularizar a linguagem Java (UFRJ, 2016).
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A.2 ADOBE DREAMWEAVER

O Dreamweaver foi lancado em 2007 pela Adobe®. O programa foi
originalmente foi desenvolvido pela macromedia e vendido para a adobe que langou

a primeira versao do software o Dreamweaver CS3 (Creative Suite 3).

Rabello (2015) informa que inicialmente o programa foi desenvolvido para ser
usado como editor de HTML WYSIWYG (‘What You See Is What You Get, ou ‘O
que vocé vé € o que vocé tem’), e com o tempo foram incorporadas novas
tecnologias capazes de realizar edicdo em diversas linguagens de programacao.
A Ultima versdo lancada do Dreamweaver a CS5 é compativel com diversas

linguagens de programacéo, entre elas:

e ActionScript

o Active Server Pages (ASP).

e ASP.NET

« C#

o Cascading Style Sheets (CSS)

o ColdFusion

« EDML

o Extensible HyperText Markup Language (XHTML)
o Extensible Markup Language (XML)

o Extensible Stylesheet Language Transformations (XSLT)
o HyperText Markup Language (HTML)

e Java

« JavaScript

« JavaServer Pages (JSP)

o PHP: Hypertext Preprocessor (PHP)

O programa permite a criacdo edicao de paginas web ja existentes, Pacievitch
(2016, p. 01) afirma:

SADOBE: Adobe Systems Incorporated € uma companhia que desenwlve programas de computador,
fundada em 1982 nos Estados Unidos da América (ADOBE, 2016).


http://www.infoescola.com/informatica/c-sharp/
http://www.infoescola.com/autor/yuri-pacievitch/1252/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Companhia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Programa_de_computador
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O programa permite a criacdo e edicdo de paginas na internet, sendo
em alguns aspectos, muito parecido com programas de criacdo de
layouts. Com este programa n&do € necessario criar um cédigo de
programacdo, acelerando assim otempo de producdo de sites, embora
seja muito complicado trabalhar com este programa sem
conhecimentos bésicos de layout de sites. O Dreamweaver tem
suporte a maioria das linguagens estruturadas do mercado. O
programa cria cédigos na linguagem desejada, e o usuario s precisa
utilizar a interface gréafica. O usuario pode colocar uma imagem no seu
site, e 0 programa escreve o codigo para a pagina da Web.

O Dreamweaver € um programa que auxilia muito na criacéo de layouts para
websites, pois permite a edicdo de textos e imagens. Conta também com recursos

para programadores e designers, porém € necessario que o usuario tenha prévio
conhecimento da ferramenta.
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ANEXO A — COMPROVANTE DE COMPRA DO DOMINIO LOGJOGOS.COM.BR

05.506.560/0001-36

04578-000 - Sao Paulo - SP

NUMERO DATA E HORA DE EMISSAO

REGO3 08/10/2016 23:00:42
25055503

TOMADOR DE SERVICOS

Nome: Rodrigo Soares Nostorio
CPF:
Endereco:

DISCRIMINAGAO DOS SERVIGOS

ref. 24552417

Tributos: COFINS 7,6%

VALOR TOTAL: R$ 30,00

OUTRAS INFORMAGOES

Instrugdo Normativa RFB n° 1.234/2012,

|}
Nucleo de Informagdo e Coordenagao do Ponto BR - NIC.br
Av. das Na¢des Unidas, 11541, 7° andar - Brooklin Paulista

FATURA DE REGISTRO

CODIGO DE VERIFICAGAO

9ttV4unFSU4JENDx Fj981Q
9pz40554uSnBsSHtTVSRRyg

Registro de dominio - Manutengao de 08/10/2016 a 07/10/2017

1. Atividade n&o sujeita a incidéncia do Imposto sobre Servigos (ISS) conforme decisdo judicial proferida
nos autos do processo n°® 0109093-55.2008.8.26.0053, 8° Vara da Fazenda Publica do Estado de S3o Paulo,
transitada em julgado em 12.08.2016. Emissao de nota fiscal vedada pela Municipalidade de Sao Paulo.
Fatura emitida com fundamento no artigo 1° da Lei n° 8.846/94 e Solu¢do de Consulta (COSIT) n® 295/14,

2. O NIC.br declara, para fins de nao incidéncia na fonte do IRPJ, da CSLL, da COFINS e da contribuigao
para PIS/PASEP, ser associagao sem fins lucrativos, conforme art. 64 da Lei n°® 8.430/1996 e atualizacoes e




