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RESUMO: O presente trabalho apresenta as atividades digitais que foram criadas,
modeladas e implementadas, objetivando visualizar a importancia dos jogos educativos
digitais como recurso diditico nos processos de aprendizagem e desenvolvimento do
raciocinio légico matemadtico e espacial. O trabalho focalizou a forma como se processa
aprendizagem, a contribui¢do da informética para educacdo, o uso dos jogos digitais nas
escolas e suas conseqii€éncias no processo de ensino e aprendizagem. Os jogos educativos
digitais tornam-se relevantes, tendo em vista que os alunos se envolvem emocionalmente,
promovendo uma aprendizagem significativa. Foi realizado de forma integrada com o curso
de Sistemas de Informacdo (UNIFRA) para o desenvolvimento do material digital e o curso
de Matematica (UNIFRA) na criagc@o e desenvolvimento das atividades.

Palavras-chave: processo de aprendizagem, jogos educacionais, ludicidade digital.

ABSTRACT: The present work presents the digital activities that had been created, shaped
and implemented, aiming to visualize the importance of digital educational games as
didactic resource in learning processes and in the development of the mathematical and
spatial logical reasoning. The work focused the way that the learning is processed, the
contribution of computer science for education, the use of digital games at schools and its
consequences in the educational process and learning. The digital educational games
become relevant, considering that the pupils get emotionally involved, promoting a
significant learning. The project was realized integrating the graduation courses of Systems
of Information (UNIFRA), developing the digital material, and Math (UNIFRA), creating
and developing the activities.
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1. INTRODUCAO

A dificuldade dos alunos em Matematica é muito significativa e comega nos primeiros anos
da vida infantil. Por meio da Informética na Educagdo sabe-se que o computador pode
auxiliar e fazer com que o aluno se envolva no processo de aquisicdo do conhecimento. As
tecnologias digitais, como instrumento mediador do processo de ensino e aprendizagem,
tornam-se relevante, pois os alunos se envolvem emocionalmente com as atividades
também chamadas de jogos educacionais e encontram significado para sua aprendizagem. O
presente trabalho apresenta as atividades digitais que foram criadas, modeladas e foram
implementadas para o desenvolvimento do raciocinio 16gico matemadtico e espacial.

Os jogos educativos o atividades educativas digitais baseiam-se no interesse que as criangas
tém em brincar e jogar. O jogo € uma importante ferramenta para o ensino e aprendizagem,

pois na vida da crianga o jogo ocupa o papel principal, conforme + Trabalho de Iniciagio Cientifica
PROBIC/UNIFRA.

Batlori(2004), “especialmente nos primeiros anos de vida, tudo é jogo e é por meio de jogos
que a crianga vai aprendendo muitas coisas”. E por meio da brincadeira que a crianca se
desenvolve e sem perceber aprende diversos conceitos significativos para sua vida. As
criangas brincam com dedicagdo, entusiasmo e seriedade. As criangas, investem no prazer
lidico, no desafio do momento, na alegria e até mesmo nos esfor¢os sofridos para vencer os
desafios de certos jogos. Jogando a crianca, o jovem ou mesmo o adulto sempre aprende
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algo, sejam habilidades, valores ou atitudes, portanto, pode-se dizer que todo jogo ensina.
Isso ndo significa que tudo que o jogo ensina é bom, é educativo. O jogo € lidico. Toda a
atividade que incorpora a ludicidade pode se tornar um recurso facilitador do processo de
ensino e aprendizagem. Por meio da multimidia é possivel trabalhar qualquer contetddo de
forma agraddvel e estimulante. As atividades digitais, entre elas, o jogo, se constituem em
ferramentas que se bem utilizadas ensinam enquanto divertem.
A utilizac¢do do jogo como instrumento facilitador do processo de ensino e aprendizagem,
exige que seus objetivos pedagdgicos sejam bem claros, e que seja priorizada a qualidade.
Para se obter bom resultado com jogos educativos é preciso um planejamento adequado
com relagdo ao seu uso. O jogo educativo deve exibir o conteido com uma pedagogia
implicita e seu design deve ser adequado as diferentes faixas etdrias com telas agradaveis.
Tendo em vista a importancia do jogo para o processo de ensino e aprendizagem e em
especifico as dificuldades que os alunos encontram na disciplina de Matemdtica, sendo esta
muito significativa, comeg¢ando nos primeiros anos da vida infantil, € que foi elaborado o
projeto com o objetivo de criar uma aplicacdo multimidia para o desenvolvimento do
raciocinio 16gico matematico e espacial.
Visando uma aprendizagem significativa foram criadas atividades digitais para o
desenvolvimento do raciocinio matematico, que possibilita a constru¢do do conhecimento e
ndo apenas a memorizagdo e reproducdo de técnicas de forma a estimular a capacidade de
associacdo de idéias, desenvolver a agilidade do cdlculo mental, melhorar o raciocinio
abstrato, aprender a observar e perceber imagens,favorecer uma visdo global, melhorar a
capacidade de concentrac@o e facilitar a capacidade de associag@o de conceitos.
2. APRENDIZAGEM
Um dos objetivos da Educagdo € a aprendizagem, ou seja, aprendizagem de bons hébitos,
boas maneiras, de habilidades e fundamentalmente a aprendizagem de contetidos que
envolvem vdrias 4reas do conhecimento, ou seja: conhecimentos cientificos; saberes
culturais; experiéncias vividas; valores formativos, morais e éticos.
Aprender, de acordo com Bordenave(1996), “¢ uma atividade que acontece no aluno e que
é realizada por ele. As pessoas ndo podem aprender umas pelas outras.” Deste modo, a
aprendizagem é um processo integrado, qualitativo, ndo é um aumento quantitativo de
conhecimentos, mas, de uma transformacao das estruturas mentais da pessoa. Na escola, o
agente da aprendizagem € o aluno e o professor € o facilitador deste processo.
O aluno é o agente de seu processo de aprendizagem e ela estd ligada a diversas
caracteristicas individuais tais como: seu nivel de motivagdo, sua maturidade
sécioemocional, sua personalidade, seu modo de perceber a realidade e o funcionamento de
suas estruturas cognitivas, e suas habilidades, em diferentes 4reas do conhecimento.
Destaca-se a metodologia utilizada para o ensino como uma das causas pelas quais os
alunos tém dificuldades de aprender determinados contetidos, pois ela é a mesma para
alunos com diferentes estilos cognitivos. Nao existe um estilo bom ou ruim e nem ele é
estatico, existem diferencas que bem trabalhadas sdo importantes para a interacdo entre o
aluno e o objeto de aprendizagem. Os alunos ndo possuem um unico estilo, mas hd um
estilo predominante cuja dimensao vai determinar como ele aprende melhor.
A construcdo do conhecimento se faz por meio de uma acdo interativa do sujeito com o
objeto de aprendizagem, o que leva para uma acgao reflexiva e para um nivel crescente de
aperfeicoamento. O conhecimento é formado pela criacdo de esquemas mentais, que sao as
informagdes, regras, crencas e atitudes adquiridas através dos processos cognitivos. O
conhecimento construido no processo educativo formal resulta da relacao significativa entre
0 sujeito e o objeto ou situagdo a ser conhecida, em uma transformacgao mutua.
Conforme os autores Ontoria, Luque e Gomes (2004),

“quando se aprende algo, cria-se no cérebro uma rede neuronal, que pode ser

reforcada com a repeticdo dessa informagdo ou experiéncia. Quando se tem
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uma experiéncia diferente, mas relacionada a rede original, automaticamente o
cérebro reescreve o arquivo para considerar a nova entrada.”
Ainda, de acordo com os mesmos autores, o processo de construcdo do conhecimento
abrange alguns componentes no cérebro, entre eles se destacam: o neocértex que coleta as
informacdes e € o centro do pensamento e a amigdala cerebral que € o centro do sistema
limbico, sendo a principal processadora de informacdes emocionais, estando ligada aos
processos de aprendizagem e a sua interagdo com o neocortex decide a quantidade de efeito
emocional que deve conter cada pensamento. Em decorréncia disto, quanto mais emocao
maior a chance de que a amigdala cerebral envie as informag¢des ao armazenamento da
memoria de longo prazo. Por conseguinte, de acordo com os mesmos autores, despertar
emocdes proporciona uma aprendizagem significativa.
Toda atividade cognitiva tem implicagdes afetivas e a reciproca é verdadeira, pois
afetividade e cognicao utilizam as mesmas vias de recepc¢do, de registro e de expressao.
Portanto, para facilitar a aprendizagem de um contetido, segundo Franco (1998) é preciso
considerar também as relagdes de afeto entre o professor e o aluno, pois, a possibilidade de
sucesso na aprendizagem estd diretamente vinculada a forma como o conteido ¢é
apresentado ao aprendiz.
Existem teorias que subsidiam priticas pedagdgicas que permitem que sejam elaborados
materiais educacionais que contemplem o estilo cognitivo predominante do aluno. Isso
facilita a aprendizagem de novos contetdos, ou seja, a formagdo dos esquemas mentais de
novas situacdes vivenciadas pelos alunos durante o processo de construgdo do
conhecimento, exercitando a capacidade de raciocinio, pois, a aprendizagem processa-se
por meio do estabelecimento de relacdes entre o novo conhecimento a ser adquirido e
aquele que o aluno ja detém.
Os processos cognitivos que sdo mecanismos mentais, como a codificacdo, operam nas
estruturas de conhecimento de uma maneira complexa, eficiente e flexivel efetivando a
aprendizagem significativa de um contetido. Na vis@o de Lipman, o fato de muitos alunos
universitarios apresentarem deficiéncias (dificuldade de leitura, interpretacdo, extrair do
texto o significado do texto, pensar abstratamente, pensar criticamente, extrair os
pressupostos, ter visdo de totalidade,...) no seu processo formativo, decorrem da situagdo de
ndo terem desenvolvido nos anos iniciais da escolaridade as habilidades de pensamento.
Reforcando esta idéia os autores Ontoria, Luque e Gomes(2004).
“a infincia constitui uma oportunidade crucial para a modelacdo das
tendéncias emocionais que o individuo mostrard por toda sua vida, e os
habitos adquiridos nessa época acabam por gravar-se tdo profundamente em
meio a trama sindptica bdsica da arquitetura neuronal que depois serd muito
dificil serem modificados.”
A aprendizagem pode ser provocada por motivacdo intrinseca do aprendiz, ou seja, a partir
de um problema a ser resolvido o aprendiz busca vencer as barreiras que o impedem de
resolver o problema entrando em uma situacao de aprendizagem como meio para alcangar o
fim. Ela pode ser provocada também por uma estimulagdo externa, ou seja, o aprendiz é
induzido por motivagdo extrinseca, o estimulo vem de fora. Nesse caso o jogo
computadorizado tem um papel significativo, pois fascina, empolga, estimula. Assim como
em todas as dreas da atividade humana a Educacdo também deve aproveitar o que a
tecnologia digital oferece para promover o processo de ensino e aprendizagem e gerar
conhecimento. A 4rea da Informadtica na Educag@o subsidia o uso do computador como
recurso diddtico. A grande contribuicdo da Informadtica para a Educacio € a possibilidade de
usar o computador como um efetivo recurso didético, agregando a tecnologia digital os
recursos oferecidos pela Educacgao e pela Psicologia.
3. JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS
Os jogos educativos digitais apresentam um contetido a ser aprendido e atividades praticas
com objetivos educacionais baseados no lazer e diversdo. Sao atrativos e podem ser muito
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divertidos. A motivacdo do aprendiz acontece como conseqiiéncia da abordagem
pedagdgica adotada que utiliza a exploracdo livre e o lddico. Os jogos educacionais
aumentam a possibilidade de aprendizagem, pois, os aprendizes se envolvem na trama do
jogo, fazendo o possivel para vencer determinados desafios, em conseqiiéncia, aprendem os
contetidos inseridos no jogo. Além disso, auxiliam na construcdo da autoconfianca e
incrementam a motivac¢ao no contexto da aprendizagem.
A atividade de jogar é uma alternativa de realizacfo pessoal que possibilita a expressao de
sentimentos € de emocdo. Isso, de acordo com o processo de conhecimento cerebral,
oportuniza mais facilmente a aprendizagem significativa. Conforme Silveira(1999),
“os jogos computadorizados s@o elaborados para divertir os alunos e com isto
prender sua atencdo, o que auxilia no aprendizado de conceitos, conteidos e
habilidades embutidos nos jogos, pois, estimulam a auto aprendizagem, a
descoberta, despertam a curiosidade, incorporam a fantasia e o desafio”.
Para se utilizar um software no ambiente de ensino, este ndo precisa necessariamente ter
sido criado para tal fun¢do, pode ser um jogo de entreter que desenvolva habilidades. Desta
forma cabe ao professor utilizd-lo de maneira adequada, para auxiliar no processo de ensino
e aprendizagem, oportunizando a construcao do conhecimento.
Conforme os autores Figueiredo e Bittencourt(2005), “os aprendizes, de um modo geral,
investem no prazer lidico, no desafio do momento, na alegria, as vezes também, nos
esforcos sofridos a fim de vencer os obstdculos.” O fato é que para eles, ndo se joga
objetivando adquirir conhecimentos de uma disciplina escolar, mas o de se divertir.
Desta forma, por que ndo aproveitar a motivagdo dos alunos pelos jogos, em especial, os
computadorizados, para inseri-los em um contexto no qual se aprende pelo ato de jogar?
Para a autora Falkembach (2005),
“os jogos educativos desenvolvidos com os recursos da multimidia permitem
a interacdo, estimulam, envolvem e capturam, de maneira lidica e prazerosa, a
atencdo da crianca por maior intervalo de tempo. Sdo elaborados para divertir
os alunos e aumentar a chance na aprendizagem de conceitos, conteidos e
habilidades embutidos no jogo™.
A concepc¢ido e elaboracdo de um jogo educacional deve levar em conta as informagdes e a
interac@o entre o aluno e a tarefa de aprendizagem, a fim de escolher o tipo de abordagem
pedagdgica. Nao é o meio usado que possibilita uma aprendizagem significativa, mas, a
abordagem pedagdgica que guia a maneira como ele € usado.
Um jogo bem projetado envolve interacdo, mantendo o interesse do aluno enquanto
desenvolve habilidades, socializam, auxiliam na construcio do conhecimento e do
raciocinio. Os jogos educativos digitais se usados de forma efetiva, desempenham um papel
importante para o desenvolvimento do aluno, promovendo a iniciativa pessoal e de grupo, a
solidariedade, o respeito mituo e a formacdo de atitudes sociais, sendo um poderoso
elemento de motivacdo no ambiente de aprendizagem. Concordando com esta idéia,
Stahl(2002) diz que:
"um jogo educativo por computador é uma atividade de aprendizagem
inovadora nas quais as caracteristicas do ensino apoiado em computador e as
estratégias de jogo sdo integradas para alcangar um objetivo educacional
especifico”.
Portanto, jogos educativos digitais usados em sala de aula podem auxiliar na aprendizagem.
4. USO DE JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA
O uso de jogos digitais no processo de ensino e aprendizagem constitui-se em um estimulo
para o desenvolvimento do aluno e faz com que ele aprenda a conviver e a valorizar o grupo
social no qual estd inserido. Por meio do lddico, o aluno constréi conhecimento e torna-se
um agente transformador.
Os jogos educacionais se caracterizam por estimular a imaginag@o infantil, auxiliar no
processo de integracdo grupal, liberar a emocdo, facilitar a aprendizagem e auxiliar na
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aquisicdo da auto-estima. A importancia do jogo estd na satisfacio da necessidade da
criancga identificar-se com a realidade. Essas necessidades sdo geradas porque as criancas
sdo entendem as regras impostas pelos adultos, como por exemplo: hora de dormir, comer,
tomar banho, nio mexer em certos objetos, etc.
Um aspecto negativo, que até nos dias de hoje se constata, segundo Brougére(1998). E de
que o jogo ainda é julgado no ambiente escolar como uma atividade que ndo é dedicado a
educacdo, mas ao descanso e lazer antes do retorno ao trabalho. Conforme este autor, a
participacdo em jogos contribui para a formacgdo de atitudes sociais como, respeito mituo,
cooperagdo, respeito as regras, senso de responsabilidade e de justiga, iniciativa pessoal e
em grupo.
Os jogos, segundo Passerino(2002),
podem ainda apresentar alguns beneficios indiretos, como o desenvolvimento:
da memdria visual, auditiva, cinestésica; da coordenacdo motora ampla e fina;
proporcionar orientagdo temporal e espacial, em duas e trés dimensdes;
percepcdo auditiva e visual de tamanho, cor, detalhes, forma, posicao,
lateralidade; desenvolvimento do raciocinio 16gico-matematico, bem como da
expressao lingiifstica oral e escrita, trabalhando planejamento e organizacao.
De acordo com o autor Vygotsky(1989), os jogos propiciam o desenvolvimento da
linguagem, do pensamento e da concentracdo. O lidico influencia no desenvolvimento do
aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinada situacdo e estimulando sua
capacidade de discernimento. Os jogos educacionais sdo uma alternativa de ensino e
aprendizagem e ganham popularidade nas escolas. Sua utilizagdo deve ser adequada pelos
professores como um valioso incentivador para a aprendizagem, estimulando as relagdes
cognitivas como o desenvolvimento da inteligéncia, as relacdes afetivas, verbais,
psicomotoras e sociais. Os jogos provocam uma reacao ativa, critica e criativa nos alunos,
socializando o conhecimento. O educando ¢ diferenciado e valorizado como pessoa. Os
aspectos afetivos sdo determinantes na constru¢do da personalidade e eles se revelam de
forma explicita no jogo.
Conforme Antunes(1998),
“os jogos devem ser utilizados somente quando a programacdo possibilitar e
somente quando se constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um
objetivo dentro dessa programacao”.
O papel do professor € de saber a hora certa de usar os jogos, eles ndo podem ser utilizados
quando os alunos ndo estao dispostos e entusiasmados para isso, pois se torna improdutivo e
cansativo, o que leva ao desprazer de jogar, enquanto que o propdsito é exatamente o oposto
disso. Os jogos que possuem desafios sdo excelentes, pelo fato de exigir um raciocinio mais
elaborado, mas se os alunos ndo tiverem maturidade para tais jogos, € necessario que usem
outros até conseguir atingir o nivel suficiente para inserir os desafios. No projeto
relacionado a esse artigo as atividades digitais / jogos sdo para a pré-escola e foram criadas
a partir da fundamentacéo tedrica, modeladas e foram implementadas as atividades digitais
que tém por objetivo o desenvolvimento da coordenacdo motora, da percepgdo visual,
classificagdo, seriacdo, concentracdo e nocdo de formas geométricas planas: quadrado;
retangulo; tridngulo e circulo. As atividades englobam tamanho, forma, cor e espessura das
figuras geométricas, estabelece a relacdo de dimensdes entre as formas, a identificacdo da
forma geométrica, das cores e da espessura, além de melhorar o raciocinio abstrato o que
possibilita a constru¢do do conhecimento e nao apenas a memorizagdo e a reproducdo de
técnicas.
Os jogos educacionais, incluindo os digitais, de fato, estimulam o desenvolvimento
cognitivo, auxiliando na criacdo de estratégias para a solucdo de problemas. Passada a fase
inicial da brincadeira, o aluno demonstra pouco a pouco uma perspectiva bastante
individual de atingir o objetivo proposto e isso implica em ganhos cognitivos que ocorrem
de forma gradativa.
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Os jogos podem explorar diversos aspectos. Os jogos de exercicio, simbdlicos e de
construcdo exploram a ludicidade. Os jogos que exigem o raciocinio prético, a
discriminacdo e a associacao de idéias proporcionam a aquisicdo de condutas cognitivas. Os
jogos que exploram a aplicag@o de regras, a localizacdo, a destreza, a rapidez, a forca e a
concentragdo auxiliam no desenvolvimento de habilidades funcionais. Os jogos que ajudam
a desenvolver a confianga, a autonomia e a iniciativa propiciam a aquisi¢cdo de condutas
afetivas. Considerando que a repeticdo € uma condi¢do bdsica para a aprendizagem o
projeto de um jogo deve prever a motivacdo para que o aluno retorne ao jogo vérias vezes.
Jogos muito ficeis ou usados de forma ineficaz sdo descartados rapidamente. Para atrair o
aluno o jogo deve ser lddico, ou seja, deve ensinar e divertir a0 mesmo tempo incorporando
a diversdo para estimular a aprendizagem de conteidos e habilidades através do
entretenimento.
Utilizar o lidico € um recurso interessante que atende o pensamento do autor Macedo, Petty
e Passoa (2005) quando afirma que:

“Escola obrigatéria que ndo € lidica ndo segura os alunos, pois eles ndo

sabem nem t€m recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola

como algo que lhes serd bom em um futuro remoto, aplicada a profissdes que

eles nem sabem o que significam.”
Os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) orientam a atualizacdo e qualificagdo do
ensino para preparar cidaddos autdbnomos, criticos, criativos e reflexivos para o mundo
contemporaneo, situam-se em principios construtivistas, em que o professor e a escola
propiciam a construcdo de habilidades e conhecimento aos alunos. Para que essas
orientacdes se realizem € essencial, conforme Antunes(1998):

“a interacdo do sujeito com o objeto a ser conhecido e, assim, a multiplicidade

na proposta de jogos concretiza e materializa essas interagdes”.
Desta forma, os jogos sdo ferramentas valiosas para aprendizagem. Neste sentido o jogo
computadorizado, ou seja, o jogo digital ¢ uma modalidade que se presta muito para este
processo, uma vez que os alunos, na sua maioria, utilizam o computador como
entretenimento (jogos, Internet, desenhos) e, muitas vezes ocupam a maior parte de seu dia
nos computadores do que em outras atividades. Por conseguinte, utilizar os jogos
educativos digitais, como instrumento mediador do processo de ensino e aprendizagem
torna-se importante, pois os alunos encontram significado para sua aprendizagem, eles se
envolvem emocionalmente com os jogos. Os professores podem dispor de jogos educativos
digitais via Internet ou por meio dos objetos educacionais disponiveis como recurso
didatico. Para facilitar ainda mais o processo de ensino e aprendizagem do contetido foi
incluido na aplicacdo um agente pedagdgico.
6. 0 AGENTE PEDAGOGICO
Segundo Silveira(2005), um Agente Pedagdgico é um recurso que permite acrescentar em
um sistema hipermidia mecanismos que interpreta as percepcoes do aluno, estabelece
inferéncias, resolve problemas e determina agdes, ou seja, atua sobre o ambiente/sistema
para realizar um conjunto de tarefas para as quais foi programado. Os Agentes Pedagdgicos
estdo trazendo uma nova perspectiva aos ambientes de aprendizagem e as aplicacdes
educativas digitais adaptando as interacdes as necessidades dos alunos, ajudando-os a
superar suas dificuldades de aprendizagem. Os agentes devem exibir um comportamento
coerente respondendo as interagdes do aluno com a aplicagao.
7. A APLICACAO
A aplicacdo foi modelada e suas atividades implementadas usando um Sistema de Autoria.
Dentre as atividades estdo as de identificacdo da forma geométrica, das cores, do tamanho e
da espessura e a identificagdo de certas caracteristicas. A tela de apresentacdo exibe os
agentes que o aluno pode escolher para acompanhd-lo nas atividades:
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Figura 1 - Tela de apresentacao Figura 2 - Tela de identificacao

A aplicagdo solicita a identificacdo do aluno para estabelecer a interacdo alunoagente(figura
2). As atividades desenvolvidas sao:

a) Atividades para identificar as formas, exibem as formas geométricas e solicitam aos
alunos para clicar sobre determinada figura;

b) Na atividade representada na figura 3 € solicitado que a crianc¢a pinte figura com uma
determinada cor;

c) Atividades nas quais o aluno precisa distinguir além da forma se as figuras sao finas ou
grossas, pequenas ou grandes (Figura 4);

Pintar de verde a quodrade: primeira elicar ne |apis varde e dpois na quodrode &licar nas figuras grassas e de cor anarela 5-6

Figura 3 - Tela para colorir as figuras Figura 4 -Tela para reconhecer espessura

d) Atividades em que a crianga precisa reconhecer o tamanho e fazer corresponder com a
cor das bolas;

e) Atividades exigem que o aluno reconheca na figura ao lado as formas correspondentes as
figuras da esquerda (Figura 5).
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Recerhecimento das formas e tamanhes nas figuras 6-10 Escolher os caracteristica de cor, forma, espessura e tamanho cliconde no icone especifico
Depoic elicar na figura que correcpend ds caractaristicos eseolhides.
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Figura 5 - Tela reconhecer as formas Figura 6 -Tela reconhecer caracteristicas

f) Outro tipo de atividade faz com que a crianga tenha que reconhecer as caracteristicas de
forma e cor e arrastar a figura correspondente até os quadros;

g) Atividade que movimenta as bolas nas cores, azul e vermelho, e a crianca precisa arrasta-
la para o recipiente correspondente a cor (reconhecimento de cor);

h) Atividade que permite que a crianca escolha segundo sua vontade, a cor, a forma, o
tamanho, a espessura ao terminar a escolha sdo mostradas diversas figuras e ela precisa
reconhecer a figura correspondente as caracteristicas escolhidas (Figura 6).

Durante o uso das atividades a crianga conta com o agente pedagdgico que a acompanha
interferindo quando necessdrio para auxilid-lo ou para dar-lhe um feedback positivo caso
tenha acertado.

8. CONCLUSOES

Utilizar novos recursos didéticos é fundamental, uma vez que, os alunos ndo estdo mais
satisfeitos com quadro e giz, também neste contexto tradicional de educagdo a
aprendizagem dos alunos estd deixando a desejar. Destacar o lddico como uma maneira de
contribuir para motivar os alunos a buscar, pesquisar, construirem o conhecimento,
trabalharem de forma cooperativa, seria uma forma de ter o educando na escola, ndo por
obrigacdo, mas por vontade de aprender.

Os jogos de um modo geral desenvolvem capacidades, conhecimentos, atitudes e
habilidades, entre eles, destaca-se que: favorece a mobilidade, a imaginacdo, a diversao, a
aceitacdo de regras, o desenvolvimento do raciocinio 16gico e comum, entre outros.

Desta forma, utilizar os jogos, em especial os jogos educativos digitais, é extremamente
relevante, pois, os alunos se identificam e se envolvem emocionalmente, propiciando uma
aprendizagem significativa, principalmente na disciplina de Matematica, que na maioria das
vezes, os alunos sentem extrema dificuldade.

O uso das tecnologias digitais na Educacio € inquestiondvel. Portanto, através dos recursos
oferecidos pelas tecnologias digitais é possivel planejar, desenvolver e analisar atividades
lidicas, integrando profissionais da drea técnica com os da drea pedagdgica para criar jogos
educativos digitais. Incorporar os jogos na Educag@o pode oferecer um universo complexo
de significados, centrado no ldidico, subsidiando a constru¢do do conhecimento do aluno
conforme seu ritmo, de forma agraddvel, agregando entretenimento, informacio e
ludicidade e preparando-o para ser um cidaddo na Sociedade do Conhecimento.
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