


APrender é
djvertido!

Bem-vindo ao mundo ALERE PLAY,

um aplicativo de jogos educacionais que
estimula e fortalece o aprendizado, alinhado
aos principais objetivos estabelecidos pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Com mais de 500 jogos pedagogicos,
ALERE PLAY surgiu para oferecer, em
parceria com as escolas, uma experiéncia
de aprendizado mais completa e divertida
para os estudantes da REDE PUBLICA

DA EDUCAGAO INFANTIL E ANOS INICIALIS.
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Personaliza¢do de jogos
e sequencias didaticas estimulando
a potencialidade de cada aluno.

Correg¢do automatica das tarefas,
liberando 3 horas de trabalho
semanais para o professor.

GD Relatério completo por
2\ objetivo de aprendizagem
%0 definido pela BNCC.

Controle em tempo real das
atividades realizadas pelos
alunos, tanto em casa quanto
na sala de aula.

Indicadores de desempenho de
cada professor, turma e aluno.
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de acordo com a necessidade
de cada ESCOLA/MUNICIPIO.

O Programa ALERE PLAY é disponibilizado
de forma personalizada para cada
escola, contando com o planejamento de
sequéncias didaticas e um calendario

de jogos que inclui exercicios tanto
dentro quanto fora da sala de aula.
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Estas lindas flores
crescem na floresta.

ENCONTRE A EXPRESSAC QUE
FALAMOS QUANDO TROPEGAMOS:
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EStas lindas flores
crescem na floresta.

CACA
ADJETIVOS

Neste jogo, os alunos sdo
transportados para uma
aventura tropical com o objetivo
de identificar corretamente

o adjetivo presente na frase
apresentada. Para isso, o
estudante deve mirar o estilingue
e acertar o adjetivo destacado
na tela. Por meio dessa atividade,
os alunos tém a oportunidade de
aprimorar seus conhecimentos
sobre os adjetivos, tornando o
aprendizado da lingua portuguesa
mais divertido e dinamico.



MINA
DA RIMA

O jogo “Mina da Rima” convida
os alunos a explorarem uma
mina em um cendario ludico

e interativo, onde o desafio é
descobrir qual palavra rima
com a proposta no exercicio.
Desenvolver conhecimentos
variados na lingua portuguesa,
como a habilidade de identificar
rimas, é fundamental para que
os alunos possam ampliar sua
capacidade de comunicagdo e
expressdo. O conhecimento de
rimas permite que as criangas
compreendam melhor as
estruturas sonoras das palavras
e a utiliza¢do de rimas pode
tornar o aprendizado da lingua
portuguesa mais divertido e
estimulante.
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CATEGORIA:
MUNDO
DAS RIMAS




CONTANDO
DOCES

Neste jogo, os estudantes
terdo a oportunidade de
praticar suas habilidades
matematicas em um cendrio
lidico e encantador. O objetivo
do jogo é simples: os alunos
devem arrastar conjuntos

de doces para a caixa, de
forma que a soma dos doces
corresponda ao resultado
indicado no exercicio. A
habilidade de somar conjuntos
é importante no aprendizado
da matematica. O cendrio
encantador do jogo torna

o aprendizado ainda mais
agradavel e divertido.



DIVISAO DE
OUTRO MUNDO

Este jogo, ambientado em
um universo alienigena,

tem como objetivo ajudar

os alunos a aprimorarem
suas habilidades em resolver
problemas matematicos de
divisdo. Na dinamica do jogo,
o aluno deve flutuar com o
astronauta até o resultado
correto da divisdo proposta
no exercicio. A habilidade

de resolver problemas com
divisdo é importante para a
compreensdo de conceitos
matematicos mais avangados.

CATEGORIA:
F l DIVISAOE

MULTIPLICAGAO
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CATEGORIA:

CONHECENDO
0S NUMEROS
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ILHA DAS
PALAVRAS

No jogo, os alunos podem
praticar suas habilidades de
leitura e escrita. A dinamica
do jogo é simples: o estudante
deve escolher entre trés
opg¢oes e arrastar a letra
correspondente para formar
a palavra indicada na figura
apresentada. Com essa
atividade, os alunos podem
desenvolver seu vocabuldrio e
aprimorar sua capacidade de
leitura e escrita de maneira
descontraida, enquanto
vivenciam uma aventura
emocionante em uma ilha
deserta.

CATEGORIA:
F l LEITURAE
ESCRITA




CATEGORIA:
Fl ‘ FORMAS
GEOMETRICAS




ENCONTRE A EXPRESSAO QUE
FALAMOS QUANDO TROPECAMOS:

AVENTURA
DAS VOGAIS

Na “Aventura das Vogais”,

o estudante mergulhara

em um intrigante cendrio
arqueoldgico. Nessa
jornada educativa, a

tarefa emocionante é
encontrar os encontros
vocais correspondentes

a expressoes especificas.
Ao explorar as ruinas, o
estudante aprimorara
habilidades linguisticas

de forma envolvente. Os
segredos das vogais serdo
desvendados, enriquecendo
o conhecimento de maneira
divertida e educativa.

CATEGORIA:
APRENDENDO
AS VOGAIS
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ALUNO 1 ‘

Atividade individual
a ser realizada em casa

Atividade individual ou coletiva
a ser realizada em sala de aula E
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| ALUNO 2 "‘-

Atividades realizadas até agora: 34,05% (INF4 manhda)

Realizada [©¢ Realizada apés o prazo B Ndo realizada Ndo enviado

Estudante 1 2 3 4 5§ 6 7 8 9 10 11 12 3
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da turma, incluindo quem ja entregou as =
atividades enviadas para fazer em casa. N U,

A PROFESSOR

Com o uso do aplicativo, o professor pode
acompanhar em tempo real todos os dados

ALUNO 3



Relitério de Desempenho da Turma por Objetivo de Aprendizagem da BNCC

Colégio: Nome da escola

Turma: 1ANOC Relatorios completos por
Situagao Habilidade AlunosAcessos Média Objetlvo de Oprendlzagem,

Relacionar elementos sonoros (silabas, fonemas, partes
de palavras) com sua representacao escrita. 12 i a.9b de CICOI'dO coma BNCC.

Comparar palavras, identificando semelhancas e 12 a4 7 60
diferencas entre sons de silabas iniciais. :

Realizar registros de letras e palavras 13 94 6.25

Os relatorios do ALERE PLAY fornecem
aos professores e coordenadores da
escola uma visdo abrangente sobre o
Manuseio de desenhos, letras e outros sinais graficos progresso de.seus alunos, permitindo
Criagao de produgdes bidimensionais que eles avaliem o desempenho geral da
Classificar objetos e figuras, de acordo com suas turma em relagGo aos objetivos de

semelhangas e diferengas ' aprendizagem estabelecidos.

Estabelecer relagdes de comparacgao entre objetos,
observando suas propriedades

Classificar objetos, considerando determinado atributo
(tamanho, peso, cor, forma etc.)

Segmentar oralmente palavras em silabas. 10 35 450 |
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Além disso, os relatérios também
oferecem informacgdées importantes sobre
Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas as areas em que os alunos podem estar

vivéncias, por meio da linguagem oral e escrita (escrita enfrentando dificuldades e precisando de
espontanea), de fotos, desenhos e outras formas de i _ mais ateng&o.
expressao

Escrever palav -
letras/grafema Com esses dados em mados, os professores

podem adaptar suas estratégias de
ensino e planejar atividades que ajudem
a turma a alcangar seus objetivos de
aprendizagem de forma mais eficaz.

&

Observar escrit&S%es o
producdes escritas, percebendo semelhangas e
diferencas.
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Visao 9eral

PROFESSOR

das turmas da escola

MATEMATICA

LINGUAGENS

-@®- 12ano A
®- 12anoB
12ano C
~-®- 12ano D
-8~ Médiadas
outras escolas

ALUNO 2
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F




Diagnosticos

Relatorio em tempo real de todas
as atividades realizadas pelos alunos.

Personalijza¢ao
+
correcao automatjca

'

Treinamentos para capacitar professores
0? na utilizacdo dos jogos, nha coleta de
W relatorios e na administragdo das tarefas.






NOSSOS

arcejros

Alémdaequipeinterna,o ALEREPLAY tambémtrabalha
em parceria com pesquisadores de instituicoes de
referéncia, como a Johns Hopkins School of Education,
NYU, Universidade Rural de Pernambuco, Radboud
University e QLU Quality Leadership University, em

projetos de pesquisa, desenvolvimento e inovagao.
Essas parcerias garantem que o aplicativo continue
evoluindo e se adaptando as necessidades dos

estudantes e professores.









