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RESUMO: O presente trabalho apresenta as atividades digitais que &toizas,
modeladas e implementadas, objetivando visualizar a importancjagbsseducativos
digitais como recurso didatico nos processos de aprendizagem e dessmnolvdo
raciocinio l6gico matematico e espacial. O trabalholifomaa forma como se processa
a aprendizagem, a contribuicdo da informética para educacgéo,dnsigogos digitais
nas escolas e suas consequéncias no processo de ensino e apren@zagpeos
educativos digitais tornam-se relevantes, tendo em vista qukirass ase envolvem
emocionalmente, promovendo uma aprendizagem significativa. Fiaadeade forma
integrada com o curso de Sistemas de Informacao (UNIFRA)gdesenvolvimento
do material digital e o curso de Matematica (UNIFRA) nagéo e desenvolvimento
das atividades.

Palavras-chave:processo de aprendizaggogos educacionais, ludicidade digital.

ABSTRACT: The present work presents the digital activities that had bessted,
shaped and implemented, aiming to visualize the importance o&ldegiucational
games as didactic resource in learning processes and in Veépiaent of the
mathematical and spatial logical reasoning. The work focuseddpehat the learning
is processed, the contribution of computer science for educatien,sen of digital
games at schools and its consequences in the educational procdearaimg. The
digital educational games become relevant, considering thauflies get emotionally
involved, promoting a significant learning. The project was zedliintegrating the
graduation courses of Systems of Information (UNIFRA), developirg digital

material, and Math (UNIFRA), creating and developing thevities.

Keywords: learning processes, digital educational games.

1. INTRODUCAO

A dificuldade dos alunos em Matematica € muito significaticareeca nos primeiros
anos da vida infantil. Por meio da Informética na Educacao sajeeso computador
pode auxiliar e fazer com que o aluno se envolva no processo de aguleica
conhecimento. As tecnologias digitais, como instrumento mediadorodesso de
ensino e aprendizagem, tornam-se relevante, pois 0s alunos se eenvolv
emocionalmente com as atividades também chamadas de jogos @uhisa@
encontram significado para sua aprendizagem. O presente tradyalbsenta as
atividades digitais que foram criadas, modeladas e forameinngpitadas para o
desenvolvimento do raciocinio l6gico matemético e espacial.

Os jogos educativos ou atividades educativas digitais baseiam-sgeresse que as
criangas tém em brincar e jogar. O jogo € uma importamanienta para o ensino e
aprendizagem, pois na vida da criangca 0 jogo ocupa 0 papel prinoyodorme
Batlori(2004), ‘especialmente nos primeiros anos de vida, tudo € jogo e € por meio de
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jogos que a crianga vai aprendendo muitas cdisEspor meio da brincadeira que a
crianga se desenvolve e sem perceber aprende diversos cosigaiiftsativos para sua
vida. As criancas brincam com dedicagdo, entusiasmoriedage. As criancas,
investem no prazer ludico, no desafio do momento, na alegianeezimo nos esforgos
sofridos para vencer os desafios de certos jogos. Jogando a,aigoam ou mesmo
o adulto sempre aprende algo, sejam habilidades, valores oustpodanto, pode-se
dizer que todo jogo ensina. Isso ndo significa que tudo que o jogo ensing é bom
educativo. O jogo € ludico. Toda a atividade que incorpora a ludicztztke se tornar
um recurso facilitador do processo de ensino e aprendizagem. Batamaultimidia é
possivel trabalhar qualquer conteido de forma agradavel e estimulAs atividades
digitais, entre elas, o0 jogo, se constituem em ferramego@se bem utilizadas ensinam
enquanto divertem.

A utilizagdo do jogo como instrumento facilitador do processo dencens
aprendizagem, exige que seus objetivos pedagdgicos sejam lbres) elague seja
priorizada a qualidade. Para se obter bom resultado com jogosieskiéapreciso um
planejamento adequado com relagdo ao seu uso. O jogo educativexiaveo
contetdo com uma pedagogia implicita e seu design deve ser adegudittyeintes
faixas etarias com telas agradaveis.

Tendo em vista a importancia do jogo para o processo de ensino ezggemde em
especifico as dificuldades que os alunos encontram na disciplinatéen&tica, sendo
esta muito significativa, comegando nos primeiros anos da vidatiin € que foi
elaborado o projeto com o objetivo de criar uma aplicacdo muléimpdira o
desenvolvimento do raciocinio lI6gico matematico e espacial.

Visando uma aprendizagem significativa foram criadas atividatigitais para o
desenvolvimento do raciocinio matematico, que possibilita a coastrudo
conhecimento e ndo apenas a memorizagdo e reproducéo de técnicamale
estimular a capacidade de associacdo de idéias, desenaohgilidade do calculo
mental, melhorar o raciocinio abstrato, aprender a observamcebpe imagens,
favorecer uma visédo global, melhorar a capacidade de conémteag facilitar a
capacidade de associagao de conceitos.

2. APRENDIZAGEM

Um dos objetivos da Educacdo é a aprendizagem, ou seja, apgendiga bons
habitos, boas maneiras, de habilidades e fundamentalmemtereadizagem de
conteudos que envolvem varias areas do conhecimento, ou seja: wantesi
cientificos; saberes culturais; experiéncias vividas; galormativos, morais e éticos.
Aprender, de acordo com Bordenave(1996)ufna atividade que acontece no aluno e
que é realizada por ele. As pessoas ndo podem aprender umas pelas @Qesis
modo, a aprendizagem € um processo integrado, qualitativo, ndo &ummento
guantitativo de conhecimentos, mas, de uma transformacdo dasrastraogntais da
pessoa. Na escola, o agente da aprendizagem é o aluno e o peotetsdlitador deste
processo.

O aluno é o agente de seu processo de aprendizagem e eligaglstéa diversas
caracteristicas individuais tais como: seu nivel de motivagda maturidade socio-
emocional, sua personalidade, seu modo de perceber a realiddaleceonamento de
suas estruturas cognitivas, e suas habilidades, em difer&@mas do conhecimento.
Destaca-se a metodologia utilizada para o ensino como umausess @elas quais 0s
alunos tém dificuldades de aprender determinados conteudos, péia eleesma para
alunos com diferentes estilos cognitivos. Nao existe um estifodaoruim e nem ele é
estatico, existem diferencas que bem trabalhadas sao intpergmra a interacao entre
0 aluno e o objeto de aprendizagem. Os alunos ndo possuem um unico astiié,um
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estilo predominante cuja dimensao vai determinar como ed@d@melhor.
A construcdo do conhecimento se faz por meio de uma agéo interativpeitio com o
objeto de aprendizagem, o que leva para uma acao reflexiva enpaniael crescente
de aperfeicoamento. O conhecimento é formado pela criagdo denasguentais, que
sdo as informagbes, regras, crengcas e atitudes adquitidagsados processos
cognitivos. O conhecimento construido no processo educativo fosnéihrda relagédo
significativa entre o sujeito e o objeto ou situacdo a ser conheeidauma
transformag&o mutua.
Conforme os autores Ontoria, Luque e Gomes (2004),
“quando se aprende algo, cria-se no cérebro uma rede neuronal, que pod
ser reforgada com a repeticdo dessa informagéo ou experi@oeiado se
tem uma experiéncia diferente, mas relacionada a rede drigina
automaticamente o cérebro reescreve 0 arquivo para considamaa
entrada.”
Ainda, de acordo com 0s mesmos autores, o processo de camstoucdnhecimento
abrange alguns componentes no cérebro, entre eles se destaemedrtex que coleta
as informacdes e é o centro do pensamento e a amigdala cgrebmialo centro do
sistema limbico, sendo a principal processadora de informac@esoeais, estando
ligada aos processos de aprendizagem e a sua interacdo cayuodexedecide a
guantidade de efeito emocional que deve conter cada pensafEentdecorréncia
disto, quanto mais emoc¢do maior a chance de que a amigdataateznvie as
informagBes ao armazenamento da memoéria de longo prazo. Payuintesede acordo
com 0S mesmos autores, despertar emocgdes proporciona uma apsmndiza
significativa.
Toda atividade cognitiva tem implicacdes afetivas e &imeca é verdadeira, pois
afetividade e cognicao utilizam as mesmas vias de recegedegistro e de expressao.
Portanto, para facilitar a aprendizagem de um contetdo, segund® Ri£2%8) é
preciso considerar também as relacbes de afeto entre sgmofe o aluno, pois, a
possibilidade de sucesso na aprendizagem esta diretamentedanauiarma como o
contetdo é apresentado ao aprendiz.
Existem teorias que subsidiam praticas pedagdgicas que perguigesejam elaborados
materiais educacionais que contemplem o estilo cognitivo predotaida aluno. Isso
facilita a aprendizagem de novos conteudos, ou seja, a formacasail@snas mentais
de novas situagdes vivenciadas pelos alunos durante o processo dec&ondo
conhecimento, exercitando a capacidade de raciocinio, pqugrad&Zzagem processa-se
por meio do estabelecimento de relacdes entre o novo conhecimentadggedo e
aquele que o aluno ja detém.
Os processos cognitivos que sdo mecanismos mentais, como a cadjfimaeram nas
estruturas de conhecimento de uma maneira complexa, eficidatévelfefetivando a
aprendizagem significativa de um conteudo. Na visdo de Lipmaatoodé muitos
alunos universitarios apresentarem deficiéncias (dificuldiddeitura, interpretacao,
extrair do texto o significado do texto, pensar abstratamesmieapcriticamente, extrair
0S pressupostos, ter visdo de totalidade,...) no seu processoiviorrdatorrem da
situacao de nado terem desenvolvido nos anos iniciais da escaaasi@dbilidades de
pensamento. Reforgcando esta idéia os autores Ontoria, Luque e(2iMes
“a infancia constitui uma oportunidade crucial para a modelaig&o
tendéncias emocionais que o individuo mostrard por toda sua vida, e 0s
habitos adquiridos nessa época acabam por gravar-se tdo profundamente
em meio a trama sindptica basica da arquitetura neuronal pois dera
muito dificil serem modificados.”
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A aprendizagem pode ser provocada por motivacao intrinseca do apmndgja, a
partir de um problema a ser resolvido o aprendiz busca vencer ragasague o
impedem de resolver o problema entrando em uma situacdo de aggendizomo
meio para alcancar o fim. Ela pode ser provocada também parstimallacéo externa,
ou seja, 0 aprendiz é induzido por motivacdo extrinseca, o estinmildevéora. Nesse
caso 0 jogo computadorizado tem um papel significativo, pois fasemaplga,
estimula. Assim como em todas as areas da atividade hantzthacacdo também deve
aproveitar o que a tecnologia digital oferece para promover ®gsoae ensino e
aprendizagem e gerar conhecimento. A area da Informéticduta¢go subsidia o uso
do computador como recurso didatico. A grande contribuicdo da Infoar@dra a
Educacéo é a possibilidade de usar o computador como um efetivsoredético,
agregando a tecnologia digital os recursos oferecidos pela¢&tue pela Psicologia.

3. JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

Os jogos educativos digitais apresentam um contelddo a ser aprendiilodades
praticas com objetivos educacionais baseados no lazer e dive&aatrativos e podem
ser muito divertidos. A motivagdo do aprendiz acontece como conséxuéa
abordagem pedagdgica adotada que utiliza a exploracdo livreldico.lOs jogos
educacionais aumentam a possibilidade de aprendizagem, pois, oslizgszese
envolvem na trama do jogo, fazendo o possivel para vencemdetdos desafios, em
consequéncia, aprendem os contetdos inseridos no jogo. Além diss@mawdl
construgéo da autoconfianga e incrementam a motivagdo no conteficeddizagem
A atividade de jogar € uma alternativa de realizacdmpkgsie possibilita a expresséo
de sentimentos e de emocdao. Isso, de acordo com 0 processo démgemioecerebral,
oportuniza mais facilmente a aprendizagem significa@eaforme Silveira(1999),
“0s jogos computadorizados séo elaborados para divertir os alumos e ¢
isto prender sua atencdo, o que auxilia no aprendizado de conceitos,
conteudos e habilidades embutidos nos jogos, pois, estimulam a auto
aprendizagem, a descoberta, despertam a curiosidade, incorptaataseéa
e o desafio”.
Para se utilizar ureoftwareno ambiente de ensino, este ndo precisa necessariamente ter
sido criado para tal funcdo, pode ser um jogo de entreter que olesehabilidades.
Desta forma cabe ao professor utiliza-lo de maneira adequedaauxiliar no processo
de ensino e aprendizagem, oportunizando a constru¢cao do conhecimento.
Conforme os autores Figueiredo e Bittencourt(2006¥% aprendizes, de um modo
geral, investem no prazer ludico, no desafio do momento, na alegrnazas também,
nos esforcos sofridos a fim de vencer os obstacu@gdto é que para eles, ndo se joga
objetivando adquirir conhecimentos de uma disciplina escolar, nus se divertir.
Desta forma, por que ndo aproveitar a motivagédo dos alunos pelssgagespecial, os
computadorizados, para inseri-los em um contexto no qual se apeto@égpde jogar?
Para a autora Falkembach (2005),
“0s jogos educativos desenvolvidos com os recursos da multimidia
permitem a interacdo, estimulam, envolvem e capturam adeina ludica
e prazerosa, a atengdo da crianga por maior intervalo de te3apo.
elaborados para divertir os alunos e aumentar a chance na apgentdide
conceitos, conteudos e habilidades embutidos no jogo”.
A concepcgéo e elaboragdo de um jogo educacional deve levar enasoimfarmacoes
e a interagdo entre o aluno e a tarefa de aprendizagem, @efescolher o tipo de
abordagem pedagdgica. Ndo é o meio usado que possibilita uma zggendi
significativa, mas, a abordagem pedagdgica que guia a maoeio ele € usado.
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Um jogo bem projetado envolve interagdo, mantendo o interesseutm ehquanto
desenvolve habilidades, socializam, auxiliam na construcdo do ocmeméz e do
raciocinio. Os jogos educativos digitais se usados de fdietigae desempenham um
papel importante para o desenvolvimento do aluno, promovendo a vwaigiassoal e
de grupo, a solidariedade, o respeito mutuo e a forma¢éo de astmais, sendo um
poderoso elemento de motivagdo no ambiente de aprendizagem. Concoolarekiac
idéia, Stahl(2002) diz que:
"um jogo educativo por computador € uma atividade de aprendizagem
inovadora nas quais as caracteristicas do ensino apoiado em computador e
as estratégias de jogo séo integradas para alcancar etiwabpucacional
especifico”.
Portanto, jogos educativos digitais usados em sala de aula pagehar ana
aprendizagem.

4. USO DE JOGOS DIGITAIS NA ESCOLA

O uso de jogos digitaino processo de ensino e aprendizagem constitui-se em um

estimulo para o desenvolvimento do aluno e faz com que ele apreodaizer e a

valorizar o grupo social no qual esta inserido. Por meio do ludico, o ebnsiroi

conhecimento e torna-se um agente transformador.

Os jogos educacionais se caracterizam por estimular anat@gi infantil, auxiliar no

processo de integragdo grupal, liberar a emocéo, facilagrendizagem e auxiliar na

aquisicdo da auto-estima. A importancia do jogo esta na séatistta necessidade da

crianga identificar-se com a realidade. Essas neeglesidsdo geradas porque as

criangas ndo entendem as regras impostas pelos adultos,pooragemplo: hora de

dormir, comer, tomar banho, ndo mexer em certos objetos, etc.

Um aspecto negativo, que até nos dias de hoje se constata, segungierdf1998)é

de que o jogo ainda € julgado no ambiente escolar como uma atividade que néo é

dedicado a educacado, mas ao descanso e lazer antes do retorno ao tr&maifarme

este autor, a participacdo em jogos contribui para a forntg;atitudes sociais como,

respeito mutuo, cooperacao, respeito as regras, senso de rbiipladsae de justica,

iniciativa pessoal e em grupo.

Os jogos, segundo Passerino(2002),
podem ainda apresentar alguns beneficios indiretos, como o
desenvolvimento: da memoéria visual, auditiva, cinestésica; da
coordenacdo motora ampla e fina; proporcionar orientacao temporal e
espacial, em duas e trés dimensodes; percepcao auditicast ge
tamanho, cor, detalhes, forma, posicéo, lateralidade;
desenvolvimento do raciocinio légico-matematico, bem como da
expressdo linguistica oral e escrita, trabalhando planejamento e
organizacao.

De acordo com o autor Vygotsky(198@f jogos propiciam o desenvolvimento da

linguagem, do pensamento e da concentra@ibidico influencia no desenvolvimento

do aluno, ensinando-o a agir corretamente em uma determinaaigieite estimulando

sua capacidade de discernimento. Os jogos educacionais sadernstiah de ensino e

aprendizagem e ganham popularidade nas escolas. Sua utilizagdsedenkequada

pelos professores como um valioso incentivador para a aprendizegjenulando as

relacdes cognitivas como o desenvolvimento da inteligéncia, lagbee afetivas,

verbais, psicomotoras e sociais. Os jogos provocam uma rel@iccHtica e criativa

nos alunos, socializando o conhecimento. O educando é diferenciddazada como

pessoa. Os aspectos afetivos sdo determinantes na condayggrsonalidade e eles se

revelam de forma explicita no jogo.
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Conforme Antunes(1998),
“os jogos devem ser utilizados somente quando a programacao passbili
somente quando se constituirem em um auxilio eficiente ao aldanae
objetivo dentro dessa programacao”.
O papel do professor é de saber a hora certa de usar os jogasacelesdem ser
utilizados quando os alunos néo estéo dispostos e entusiasmadoopaEsse torna
improdutivo e cansativo, o que leva ao desprazer de jogar, enquardqopeosito €
exatamente o oposto disso. Os jogos que possuem desafios sauexgeddo fato de
exigir um raciocinio mais elaborado, mas se os alunos naoniveeguridade para tais
jogos, € necessario que usem outros até conseguir atingir oufieerge para inserir
os desafios. No projeto relacionado a esse artigo as atividailess / jogos séo para a
pré-escola e foram criadas a partir da fundamentacdo tedmiomédeladas e foram
implementadas as atividades digitais que tém por objetivo o degemeolo da
coordenagao motora, da percepgao visual, classificagéoaseri@ancentracdo e nogao
de formas geométricas planas: quadrado; retangulo; triangulouéocihs atividades
englobam tamanho, forma, cor e espessura das figuras geas)@stabelece a relagédo
de dimensfes entre as formas, a identificacdo da forma geanélas cores e da
espessura, além de melhorar o raciocinio abstrato o que passbdibnstrucdo do
conhecimento e ndo apenas a memorizacao e a reproducaoickstéc
Os jogos educacionais, incluindo os digitais, de fato, estimolashesenvolvimento
cognitivo, auxiliando na criacdo de estratégias para a solucmblemas. Passada a
fase inicial da brincadeira, o aluno demonstra pouco a pouco umagisasbastante
individual de atingir o objetivo proposto e isso implica em ganhos oagmigue
ocorrem de forma gradativa.
Os jogos podem explorar diversos aspectos. Os jogos de exercfdid)icds e de
construgdo exploram a ludicidade. Os jogos que exigem o raciociatopra
discriminagdo e a associagdo de idéias proporcionam a daquisie¢ condutas
cognitivas. Os jogos que exploram a aplicacdo de regras, lzdgéa, a destreza, a
rapidez, a forca e a concentracdo auxiliam no desenvolvimento dedduddsl
funcionais. Os jogos que ajudam a desenvolver a confianga, a aigaanniciativa
propiciam a aquisicdo de condutas afetivas. Considerando que gZa®p&tuma
condicao basica para a aprendizagem o projeto de um jogo deve gnaaivacao
para que o aluno retorne ao jogo varias vezes. Jogos muito dacesados de forma
ineficaz sdo descartados rapidamente. Para atrair o aluno dgeg ser ludico, ou seja,
deve ensinar e divertir ao mesmo tempo incorporando a diversdo gianala a
aprendizagem de conteudos e habilidades através do entretienime
Utilizar o ladico é um recurso interessante que atende o pensadieeatwor Macedo,
Petty e Passoa (2005) quando afirma que:
“Escola obrigatéria que ndo € ludica ndo segura os alunos, poisaeles
sabem nem tém recursos cognitivos para, em sua perspectigar pa
escola como algo que lhes serd& bom em um futuro remoto, apicada
profissdes que eles nem sabem o que significam.”
Os PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) orientamadizatcdo e qualificacdo do
ensino para preparar cidaddos autbnomos, criticos, criatidex@wos para o mundo
contemporaneo, situam-se em principios construtivistas, em qudesgur e a escola
propiciam a construgdo de habilidades e conhecimento aos allarasqi® essas
orientagfes se realizem é essencial, conforme Antunes(1998):
“a interacdo do sujeito com o objeto a ser conhecido e, assim,
multiplicidade na proposta de jogos concretiza e materializases
interagdes”.
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Desta forma, os jogos sdo ferramentas valiosas para apremdiZdgste sentido o jogo
computadorizado, ou seja, o0 jogo digital € uma modalidade que & e para este
processo, uma vez que os alunos, na sua maioria, utilizam outamlop como
entretenimento (jogos, Internet, desenhos) e, muitas vezes ocupaiorgarte de seu
dia nos computadores do que em outras atividades. Por conseguirda; osiljogos
educativos digitais, como instrumento mediador do processo de eregmenelizagem
torna-se importante, pois os alunos encontram significado parpmiaagem, eles
se envolvem emocionalmente com os jogos. Os professores podem ddisfpgos
educativos digitais via Internet ou por meio dos objetos educagidispioniveis como
recurso didatico. Para facilitar ainda mais o processo daocersaprendizagem do
conteuddo foi incluido na aplicacdo um agente pedagdgico.

6. O AGENTE PEDAGOGICO

Segundo Silveira(2005), udgente Pedagdgico € um recurso que permite acrescentar
em um sistema hipermidia mecanismos que interpreta as percepcoakindo
estabelece inferéncias, resolve problemas e determina ,aQdeseja, atua sobre o
ambiente/sistema para realizar um conjunto de tarefasagaguais foi programado. Os
Agentes Pedagdgicos estdo trazendo uma nova perspectiva aosntesnbile
aprendizagem e as aplicacdes educativas digitais adaptadmteaacdes as
necessidades dos alunos, ajudando-os a superar suas dificuldageendzagem. Os
agentes devem exibir um comportamento coerente respondendo @&Oegedo aluno
com a aplicagao.

7. A APLICACAO

A aplicacdo foi modelada e suas atividades implementadas usamddistema de

Autoria. Dentre as atividades estao as de identificacdoraea geométrica, das cores,
do tamanho e da espessura e a identificacdo de certas ristieate A tela de

apresentacdo exibe os agentes que o aluno pode escolher paranhédmpaas

atividades:

Digitais

—

Figura 1 - Tela de apresentacdo ghkia 2 - Tela de identificacdo

A aplicacdo solicita a identificacdo do aluno para estabeleceteracdo aluno-
agente(Figura 2). As atividades desenvolvidas sao:

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

b) Na atividade representada na figura 3 € solicitado que gapamte figura com uma
determinada cor;
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c) Atividades nas quais o aluno precisa distinguir além da feaves figuras sao finas
ou grossas, pequenas ou grandes (Figura 4);

guras grossas ¢ de cor amarela 5-6

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

d) Atividades em que a crianga precisa reconhecer o tamaakaerecbrresponder com
a cor das bolas;

e) Atividades exigem que o aluno reconhega na figura ao l|adofoanas
correspondentes as figuras da esquerda (Figura 5).

Feconhecine1a das formas ¢ tamenhos nes figures 6-10 e m «conacteiatic s cor, forma spesa.a ¢ famare clicands na fcone esp

e car na figura qu correzpon v b oo st e

m»wloﬁj_u \QTTI
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Figura 5 - Tela reconhecer as formas Figura 6 -Tela recomber caracteristicas

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

g) Atividade que movimenta as bolas nas cores, azul e verneeth@rianca precisa
arrasta-la para o recipiente correspondente a cor (recordmoiae cor);

h) Atividade que permite que a crianga escolha segundo sua vantzmie,a forma, o
tamanho, a espessura ao terminar a escolha sdo mosliketasas figuras e ela precisa
reconhecer a figura correspondente as caracteristicas dasdlfigura 6).

Durante o uso das atividades a crian¢a conta com o agente pedag@gicacompanha
interferindo quando necessario para auxilid-lo ou para dar-lhéeedbackpositivo
caso tenha acertado.

8. CONCLUSOES

Utilizar novos recursos didaticos é fundamental, uma vez quiyrassando estdo mais
satisfeitos com quadro e giz, também neste contexto tradicimaéducacdo a
aprendizagem dos alunos esté deixando a desejar. Destacao@diddo uma maneira
de contribuir para motivar os alunos a buscar, pesquisar, comstrmicenhecimento,
trabalharem de forma cooperativa, seria uma forma aegducando na escola, ndo por
obrigacao, mas por vontade de aprender.

Os jogos de um modo geral desenvolvem capacidades, conhecinediitaies e
habilidades, entre eles, destaca-se que: favorece a mobjlmlamaginacao, a diversao,
a aceitacdo de regras, o desenvolvimento do raciocinio l6gico @rcoemtre outros.
Desta forma, utilizar os jogos, em especial os jogos adasatigitais, € extremamente
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relevante, pois, os alunos se identificam e se envolvemiemadmente, propiciando
uma aprendizagem significativa, principalmente na disciplmaMatematica, que na
maioria das vezes, os alunos sentem extrema dificuldade.

O uso das tecnologias digitais na Educacdo é inquestionavelntBpritravés dos
recursos oferecidos pelas tecnologias digitais € possivedjptadesenvolver e analisar
atividades ludicas, integrando profissionais da area técainaos da area pedagogica
para criar jogos educativos digitais. Incorporar os jogos na Edupac& oferecer um
universo complexo de significados, centrado no ludico, subsidiando a coostlmica
conhecimento do aluno conforme seu ritmo, de forma agradavel, agregando
entretenimento, informagéo e ludicidade e preparando-o paransecidaddo na
Sociedade do Conhecimento.
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