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INTRODUCAO

O presente estudo sobre jogos educativos computadorizados tem finalidade de explorar a in-
teracdo com alunos do Ensino Fundamental, nos anos iniciais, na aplicacdo dos jogos, dando énfase a
problematica de se obter o processo de desenvolvimento cognitivo da crianga. Vivemos em uma socie-
dade que necessita cada vez mais da tecnologia, por isso a experiéncia educacional exige uma diversifi-
ca¢do de maneira que envolva multiplicidade de tarefas. Desse modo, a introdu¢ao do computador na
escola vem a ser motivagdo, proporcionando um ambiente critico e sensibilizando os alunos para o de-
senvolvimento de suas cognigdes. A pesquisa esta sendo aplicada na Escola Municipal Professor José
Moura, em Unido da Vitéria-PR, entre as atividades do subprojeto Mao Amiga CAPES/PIBID 2014.

OBJETIVOS
OBJETIVO GERAL

Analisar a importancia dos jogos computadorizados na superagao das dificuldades de apren-
dizagem e no processo ensino-aprendizagem.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Vivenciar experiéncias para a formagao social dos discentes, por meio do desenvolvimento
de atividades, utilizando da tecnologia computadorizada para superagdo das dificuldades de
aprendizagem;

b) Destacar a importancia do uso do computador, a partir de estratégias pedagdgicas voltadas para a
aprendizagem da crianga com dificuldades de aprendizagem;

c¢) Oportunizar aos educandos a pratica de jogos interativos, a fim de estabelecer interesse,
estimulando o aprendizado e a compreensao das atividades escolares.

METODOLOGIA

A metodologia deste trabalho centra-se em um relato analitico e reflexivo, em que se viabiliza
caracterizar a utilizagdo da tecnologia em sala, mais propriamente voltada a jogos interativos, a partir
de estratégias de integracdo social e formagao de conhecimento. Esta pesquisa tem carater tedrico-bi-
bliografico de cunho qualitativo e se dara como relato de experiéncia analitico.
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Os jogos interativos sdo atividades inovadoras, caracterizando o processo ensino-aprendi-
zagem como um desafio em que o aluno desenvolve suas capacidades légicas, por meio do uso do
computador, aliando-se em processos de entretenimento para a possibilidade de aquisi¢do de novos
conhecimentos. A utilizagdo do jogo computadorizado no processo de ensino-aprendizagem deve ser
considerado ndo apenas pelo seu contetdo, mas pela maneira como o jogo apresenta, de forma clara,
o objetivo voltado ao estimulo da crianca em conhecer, interagir e expressar suas ideias. E nesse pro-
cesso que o professor tem possibilidade de explorar o conhecimento cognitivo de cada aluno, fazendo
o uso do computador como 6tima ferramenta de apoio para alcangar seus objetivos.

Para Borba & Penteado:

[...] as inovag¢des educacionais, em sua grande maioria, pressupdem mudanga na pratica do-
cente, ndo sendo uma exigéncia exclusiva daquelas que envolvem o uso de tecnologia infor-
matica. A docéncia, independentemente do uso de TIC, é uma profissdo complexa. Nela estdo
envolvidas as propostas pedagdgicas, recursos técnicos, as peculiaridades da disciplina que se
ensina, as leis que estruturam o funcionamento da escola, os alunos, seus pais, a dire¢do, a su-
pervisdo, os educadores de professores, os colegas professores, os pesquisadores, entre outros
(BORBA; PENTEADO, 2010, p.56).

Atualmente, a crianga tem acesso as mesmas informagdes que os adultos, devido a liberdade de
uso do computador, mas deve-se ficar atento, pois a internet, a0 mesmo tempo que propicia uma a¢ao
positiva, também possibilita riscos inesperados que, muitas vezes, a crianga ndo tem conhecimento.
Existem sites com jogos interativos que nao auxiliam pedagogicamente, apenas como um passatempo,
proporcionando uma auséncia na constru¢do do conhecimento e interferindo no processo de apren-
dizagem. Os jogos interativos sdo grandes feitos da era digital, sendo utilizados de variadas formas e
diversas finalidades, de acordo com Mendes:

[...] no treinamento de habilidades motoras (aprender a dirigir carro, a pilotar avido); na rea-
bilitagdo de pessoas que sofreram acidentes fisicos (em ambos os caso, por meio de simula-
dores); em treinamentos médicos para realizar diagnosticos e, obviamente como artefato de
entretenimento (MENDES, 2005).

Os jogos educativos computadorizados possuem como uma das principais fungdes despertar
o potencial para o processo de ensino-aprendizagem e estimular naturalmente o interesse dos alunos.
Para Fernandes:

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propdsitos dentro do contexto de
aprendizado. Um dos usos basicos e muito importante é a possibilidade de construir-se a
autoconfianca. Outro é o incremento da motivagéo [...] um método eficaz que possibilita uma
pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido (FERNANDES, 1995, p.2).

RESULTADOS E DISCUSSAO

Um jogo educativo computadorizado propicia aos alunos um ambiente de aprendizagem rico e
complexo, fornecendo um mundo imaginério a ser explorado para um amplo conhecimento e apren-
dizagem de conceitos, conteudos e habilidades que o jogo obtém.

Diante da proposta pedagégica para o desenvolvimento de aprendizagem utilizando os jogos
educacionais computadorizados, percebeu-se uma nitida interagdo dos alunos com interesse, ultra-
passando dificuldades e superando expectativas de si mesmos, adquirindo um resultado significativo
a partir de praticas estimuladoras e de formacdo pessoal por meio da expressdo de habilidades.
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