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EDUCATIVO DIGITAL COMO SUPORTE
DE ENSINO/APRENDIZAGEM

DE LINGUA PORTUGUESA E DE
DESENVOLVIMENTO DA MEMORIA
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RESUMO

Na atualidade o ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa é altamente
impactado pela necessidade do uso das Tecnologias Digitais da Informacao,
as (TDIs), por parte dos professores. Tal realidade é ocasionada pela neces-
sidade da promocao da alfabetizacdo e letramento digital dos educandos,
oportunizando assim a inclusao digital por meio da educacao. Este trabalho
traz um estudo sobre ensino de Lingua Portuguesa e meméria. O objetivo
desta pesquisa é o de informar como um jogo educativo digital de Lingua
Portuguesa de memdria pode proporcionar a melhoria do ensino/apren-
dizagem do conteldo de ortografia como também sua aplicacdo para o
desenvolvimento da memdira de crincas matriculadas no primeiro ano do
Ensino Fudamental 1.A metodologia utilizada para a producdo desta pes-
quisa é de cardter bibliografica, a qual utilizamos pensamentos de autores
que versam sobre conceitos tedricos voltados para o ensino de Lingua
Portuguesa e memaria. As andlises sobre o uso de um jogo educativo digital
como suporte de ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa e de desenvol-
vimento da memoria foram produzidas a partir de uma investigacdo em um
corpusreal, o Jogo da Forca, um jogo educativo digital de Lingua Portuguesa
de memodria que trabalha o ensino/aprendizagem do conteldo de ortogra-
fia. Os resultados deste estudo apontam para a afirmativa de que o Jogo
da Forca proporciona o ensino/aprendizagem do conteldo de ortografia da

1 Doutorando em Linguistica pela Universidade Federal da Paraiba — UFPB. Email: andreco-
municacaopb@yahoo.com.br
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Lingua Portuguesa de forma lUdica exigindo o conhecimento e a memoriza-
cdo de letras, o que possibilita o desenvolvimento do processo cognitivo da
memoria no educando. Outra descoberta é a de que participando do jogo o
educando éincentivado a lembrar como se escreve uma determinada palavra
por meio de uma tarefa a ser realizada. Esta atividade exige o desempenho
da memoria, pois é justamente este processo cognitivo o responsavel por
armazenar a informacdo sobre como se escreve a palavra a ser descoberta.
Palavras-chave: Jogos digitais, Ensino, Lingua portuguesa, Meméria.
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1 INTRODUGAO

ligada ao uso de tecnologias, € amplamente utilizada por profes-

sores em todas as etapas da educacao basica como ferramenta
pedagdgica, os jogos digitais educacionais. Tal tipologia de jogo é um
recuso bastante eficaz para o desenvolvimento de habilidades tecno-
l6gicas, pois conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a
utilizacdo de recursos tecnoldgicos, como por exemplo, os jogos edu-
cativos digitais, como recurso pedagdgico favorecem a compreensao
e utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e comunicacao de
forma critica, significativa e reflexiva.

Este estudo tem o objetivo analisar o uso de um jogo educativo
digital como suporte de ensino/aprendizagem de lingua portuguesa
e de desnvolimento da memoria. Buscamos informar por meio de
analises de um corpus real, o Jogo da Forca, como um jogo educativo
digital de memédria pode proporcionar a melhoria da aprendizagem
do conteldo de lingua porguesa como também sua aplicacao para o
desenvolvimento da memaira de crincas matriculadas no primeiro ano
do Ensino Fudamental 1.

Este estudo estd dividido em quatro sessoes, além da introducao
e das consideracoes finais. A primeira sessao intitulada Consideracées
sobre o ensino de lingua portuguesa atrelado ao uso das Tecnologias
Digitais da Informacdo (TDIs) apresenta de que forma a BNCC orienta
como deve ser o ensino de lingua portuguesa por meio das (TDIs). A
segunda sessao Jogos educativos digitais traz um breve estudo sobre
jogos educativos digitais, com o enfoque sobre definicoes e caracte-
risticas desta categoria de jogo. A terceira sessao é Jogos educativos
digitais e ensino de lingua portuguesa: possibilidades de uma aprendiza-
gem atrativa e significativa. Tal sessao enfatiza algumas consideracoes
sobre o uso dos jogos educativos digitais na pratica do ensino/aprendi-
zagem de ensino de lingua portuguesa.

O desenvolvimento da memoria por meio de jogos educativos digi-
tais é a quarta sessdo deste trabalho e apresenta analises sobre o uso
dos jogos educativos digitais no desenvolvimento da memodria, isto
por meio de uma aprendizagem lUdica.

A quinta sessao O jogo da Forca traz uma apresentacao e descri-
¢do sobre um jogo educativo digital de meméria, este o corpusreal em

N a contemporaneidade uma nova forma de jogos educativos,
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que foram produzidas as andlises deste estudo sobre o uso do jogo
educativo digital como suporte de ensino de lingua portuguesa e de
desenvolvimento da memodria.

A sexta sessao Resultados e discussdo tem como foco a apresenta-
cdo dos resultados e uma discussado a partir do que foi descoberto por
meio das andlises produzidas por meio da investigacao realizada no
corpus real desta pesquisa.

2 METODOLOGIA

Para a producao deste estudo utilizamos uma metodologia de
pesquisa de cardter bibliogréfica a qual utilizamos referenciais teori-
cos de autores como BNCC (2018), Izquierdo (2018), Oliveira (2007) e
Piaget (1969/1976), além da utilizacdo do pensamento de autores

que versam sobre conceitos tedricos acerca do ensino de lingua
portuguesa e de desenvolvimento da memoria.

A escolha por tais fontes bibliograficas se deu por entendermos
que elas possuem relevancia direta com a nossa pesquisa. A partir
do levantamento bibliografico foi possivel desenvolver uma analise
pessoal fundamentada de um corpus real, o Jogo da Forca, um jogo
educativo digital de lingua portuguesa de memoria que tem como
objetivo fazer com que a crianca treine a ortografia das palavras de
Forma lddica.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 CONSIDERAGCOES SOBRE O ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA ATRELADO AO USO DAS TECNOLOGIAS
DIGITAIS DA INFORMAGCAO (TDIS)

O processo de ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa tem
como caracteristica a abrangéncia de ambitos sécio-pedagdgicos,
histéricos, religiosos, politicos e culturais, estes que devem ser abor-
dados em sua plenitude pelo professor na relacdo com o aluno em sala
de aula.

Sobre a disciplina de Lingua Portuguesa, esta faz parte da area
de Linguagens e de acordo com a Base Nacional Comum Curricular -
BNCC (2018) a finalidade de tal drea é a de possibilitar aos estudantes
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participarem de préticas de linguagem diversificadas que lhes permi-
tam ampliar suas capacidades expressivas em manifestacoes artisticas,
corporais e linguisticas, como também seus conhecimentos sobre
essas linguagens em continuidade as experiéncias vividas na Educacao
Infantil.

Na atualidade o ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa é
altamente impactado pela necessidade do uso das Tecnologias Digitais
da Informacdo (TDlIs). Tal realidade é ocasionada pela necessidade da
promocao da alfabetizacdo e letramento digital dos educandos, o que
lhes possibilita acesso as tecnologias e informacdes que circulam nos
meios digitais, oportunizando assim a inclusao digital, evidencia por
meio da insercao do educando na cultura digital.

Sobre a cultura digital, conforme a BNCC (2018) tal cultura é
uma das dez competéncias e habilidades norteadoras por este docu-
mento comprometidas com o desenvolvimento integral dos alunos, ou
seja, sua capacidade intelectual, social, fisica, emocional e cultural. A
cultura digital é a quinta competéncia da BNCC e diz respeito ao reco-
nhecimento do papel fundamental da tecnologia e estabelece que o
estudante deve dominar o universo digital, sendo capaz de fazer o uso
qualificado e ético das diversas ferramentas existentes e de compre-
ender o pensamento computacional e os impactos da tecnologia na
vida das pessoas e da sociedade.

Em sua atividade docente o professor de lingua Portuguesa pode
proporcionar ao aluno uma imersao na cultura digital ao desenvolver
experiéncias de ensino/aprendizagem de lingua que contribuam para
a ampliacdo dos letramentos, de forma a possibilitar sua participacao
significativa e critica nas diversas praticas sociais permeadas/constitu-
idas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens. Desta forma,
partimos do entendimento de que o ensino de Lingua Portuguesa
deve envolver o uso de géneros cada vez mais ligados ao uso da tec
nologia, o que acaba proporcionando uma interacdo mais dindmica, e
consequentemente uma aprendizagem mais atraente para o aluno.

Ao reconhecermos a necessidade de uma pratica pedagdgica
aliada ao uso das tecnologias ao mesmo tempo é preciso frisar a
necessidade de que o professor fique atento ao fato de ndo abando-
nar o uso de textos impressos, pois como afirma a BNCC (2018) nem
de deixar de considerar géneros e praticas consagrados pela escola,
tais como noticia, reportagem, entrevista, artigo de opiniao, charge,
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tirinha, cronica, conto, verbete de enciclopédia, artigo de divulgacao
cientifica etc., préprios do letramento da letra e do impresso, mas de
contemplar também os novos letramentos, essencialmente digitais.

Na préxima sessao deste trabalho apresentamos um breve estudo
sobre jogos educativos digitais, com o enfoque sobre definicoes e
caracteristicas desta categoria de jogo.

3.2 JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

Uma das caracteristicas dos jogos é a de provocar. Ao possibilitar
a acao de provocar, os jogos educativos levam o estudante a pensar e
refletir, estimulando-o a rever suas concepcoes prévias. “Provocando
desequilibrio na sua estrutura cognitiva, elemento importante na aqui-
sicdo de novos conhecimentos” (VASCONCELQOS, 2002, p. 105).

Piaget (1969/1976) j& pontuava a importdncia dos jogos para o
desenvolvimento da crianca. Em sua teoria o autor correlacionou os
jogos as fases de desenvolvimento classificando-os em trés categorias:
0s jogos de exercicio (préprios do periodo sensério-motores); 0s jogos
simbélicos (presentes desde o periodo pré-operatdrio) e os jogos de
regra (caracteristicos do periodo operatério - concreto e formal -).

Nicolescu (1999) argumenta que o jogo possibilita a integracao de
diferentes areas do conhecimento, em que conteldos se encontram
transversalmente? nos dominios das disciplinas e da informatica, com
isso, quando o estudante tem a possibilidade de “navegar” por tais
dominios, ampliam-se os significados das coisas do mundo, permitindo
o estabelecimento de relagdes entre o homem e mundo, objetividade
e subjetividade, ciéncia e tecnologia.

Particularmente sobre os jogos digitais, conforme Jull (2005)
a principal caracteristica que difere esta tipologia de jogos de jogos
de outra natureza, como jogos 0s jogos atléticos, é o fato de que os
jogos digitais estdo intimamente ligados aos computadores e celula-
res. Desta forma, a no¢do de que os jogos movem-se entre as midias,
torna-se uma associacao natural.

2 A transdisciplinaridade, como o prefixo “trans” indica, diz respeito aquilo que estd ao
mesmo tempo entre as disciplinas, através das diferentes disciplinas e além de qualquer
disciplina. Seu objetivo é a compreensao do mundo presente, para o qual um dos impera-
tivos é a unidade do conhecimento. Nicolescu (1999).
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Quanto a classificacdo dos jogos digitais, existem na literatura
sobre o tema varios posicionamentos acerca de como elencar este tipo
de jogo, onde cada autor considera ndo necessariamente os mesmos
critérios. Em geral a classificacdo dos jogos digitais é feita por meio
do agrupamento dos tipos de jogos, estes que representam ou obe-
decem caracteristicas e critérios parecidos. Devido a existéncia de um
nao consenso sobre a classificacao dos jogos digitais, decidimos neste
estudo utilizar a classificacdo proposta Lucchesi e Ribeiro (2005) que
sugerem a divisao dos tipos de jogos digitais em duas grandes catego-
rias: acao’ e estratégia“.

Apresentamos na sequéncia deste estudo algumas consideracoes
sobre o uso dos jogos educativos digitais na pratica do ensino/aprendi-
zagem de ensino de lingua portuguesa.

3.3 JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS E ENSINO DE
LINGUA PORTUGUESA: POSSIBILIDADES DE UMA
APRENDIZAGEM ATRATIVA E SIGNIFICATIVA

Para tornar sua pratica didatica mais atrativa é preciso que o
professor desenvolva o ensino de Lingua Portuguesa por meio de ati-
vidades que despertem o interesse dos educandos sobre o contelddo
abordado. Nesta perspectiva o uso de jogos pode ser uma ferramenta
importante para que o professor atinja tal objetivo.

N3ao é dificil que o professor observe nos alunos alguns problemas
e desvios relacionados a ortografia, quando da exigéncia da escrita
dos alunos em atividades que exigem a producdo do discurso. Almeida
(2012) argumenta que ao utilizar atividades diferenciadas como jogos
o professor de lingua portuguesa desperta nos alunos atividades

3 Sdo aquelesjogos que desafiam as habilidades motoras do jogador, ou seja, a capacidade
do mesmo de reagir diante dos estimulos audiovisuais. Esta a categoria possui uma subdi-
visdo em seis grupos, sdo eles: Combate,Labirinto, Esportes, Paddle e Corrida; Miscelanea.
Lucchesi e Ribeiro (2005).

4  Composta por jogos que enfatizam o uso de habilidades cognitivas que exigem maior
tempo e esforco para serem completados. Essa categoria possui cinco grupos: Aventura,
Dungeons & Dragons,Jogos de Guerra, Jogos de tabuleiro, RPG,Jogos de Azar, e por
Gltimo jogos Educacionais e infantis: jogos nos quais o objetivo fundamental é educar.
Lucchesi e Ribeiro (2005).
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adormecidas ou pouco desenvolvidas, como por exemplo, a leitura de
textos e a producdo da escrita.

De acordo com Oesterreich e Schuck (2013) o professor de Lingua
Portuguesa na sua pratica pedagdgica necessita ter a compreensao de
que e existem inUmeras possibilidades de opcoes metodoldgicas que
possibilitam o uso de ferramentas tecnologicas. Tais ferramentas sao
necessarias ao desenvovliemnto do educando, pois por meio da par-
ticipacao em atividades lddicas, como por exemplo jogando um jogo
educacional digital, a aprendizagem torna-se mais atrativa e significa-
tiva, motivando a participacao mais ativa do aluno.

Ao sereminseridos no processo de ensino/aprendizagemde Lingua
Portuguesa os jogos educacionais digitais caracterizam-se como sendo
um novo recurso pedagdgico a ser dsiponoblizado aos interesses do
professor e do educando. Todavia, como argumentam Oesterreich
e Schuck (2013) ao utilizar o jogo educativo digital em sala de aula o
professor ndo pode coniserar tal ferramenta como algo “méagico”, pois
para ser utilziado com efetividade o jogo educativo deve ser inserido
na pra‘tica pedagdgica de forma critica, ndo apenas como algo para
otimizar o tempo em ssala de aula.

A sequir apresentamos algumas andlises sobre o uso dos jogos
educativos digitais no desenvolvimento da memodria, isto por meio de
uma aprendizagem lUdica.

3.4 O DESENVOLVIMENTO DA MEMORIA POR MEIO
DE JOGOS EDUCATIVOS DIGITAIS

Os jogos educacionais digitais® oferecem algumas tipologias de
jogos que exigem o acionamento de habilidades cognitivas especificas
por parte dos jogadores, entre elas o desempenho da meméria. Por
analisarmos neste estudo o processo cognitivo da memaria iremos na
sequéncia descrever uma tipologia em especifico dos jogos educacio-
nais digitais, justamente os que exigem o desempenho da meméria.

Sobre a memodria, para Goncalves (2010) esta pode ser entendida
como sendo a capacidade dos seres humanos de adquirir, conservar

5 Estes os jogos dividem-se em: jogos de acdo, de aventura, de logica, de estratégia e de
memoria. Silva (2010).
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e evocar informacoes por meio de dispositivos neurobioldgicos e da
interacao social.

Segundo Izquierdo (2018) este processo cognitivo é adquirido por
meio dos sentidos da visdo, olfato, tato, paladar e por intermédio da
construcao de representacdo mentais, adquiridas por meio de nos-
sas experiéncias sensorias. Tais experiéncias sofrem um processo de
ressignificacdo a partir da interacdo com as representacoes mentais
jd armazenadas, como se fosse um processo de traducdo entre a reali-
dade das experiéncias e a formacdo da memoria respectiva, entre esta
e a correspondente a evocacao.

De acordo com Silva (2010) os jogos da memoria permitem a
crianca assimilar pouco a pouco cada fase do jogo. De forma grada-
tiva a crianca vai desenvolvendo habilidades de percepcao atreladas ao
desenvolvimento da memoria, isto de forma lUdica.

Como caracteristica os jogos educativos digitais de memodria pos-
sibilitam o aumento do conhecimento do aluno e funcionam como um
suporte tanto de aprendizagem como de desenvolvimento da memoé-
ria, isto porque é justamente por meio da decodificacdo da informacao
que encontra-se armazenada previamente dentro da memoria que o
jogar consegue realizar a tarefa do jogo.

Com os demais jogos, os educacionais digitais de memaoria exigem
dojogador aresolucao de um problema por meio da realizacao de uma
tarefa. De acordo com Oliveira (2007) voltado para resolver um pro-
blema e tendo que seguir certas regras, o cérebro, em sua plasticidade,
passa a desenvolver um processo de busca e selecao de estratégias, no
qual a atencdo e a meméria tém um grande papel.

Uma das principais caracteristicas dos jogos educacionais digitais
de memodria é trabalhar o conhecimento prévio do aluno. Por meio de
atividades pedagdgicas e lUdicas possibilitadas pelo uso deste tipo de
jogo sao trabalhados varios aspectos ligados a aprendizagem, como
por exemplo, o raciocinio. Por esta razao o desempenho da meméria
é tdo importante para que o aluno participe do jogo de forma ativa.

Na préxima sessao deste estudo apresentamos e descrevemos o
Jogo da Forca, este um corpus real que serviu de objeto de estudo
para a producao de andlises voltadas para uma investigacao sobre o
uso do jogo educativo digital como suporte de ensino de lingua portu-
guesa e de desenvolvimento da membéria.
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4 0 JOGO DA FORCA

O Jogo da Forca é um jogo educativo digital de meméria que tra-
balha o ensino/aprendizagem do conteldo de ortografia da Lingua
Portuguesa e o desenvolvimento da memdria de criancas matricula-
das no primeiro ano do Ensino Fundamental 1.0 jogo é disponibilizado
na plataforma online Nosso Clubinho para todos os meios e pode ser
jogado por criancas na fase inicial de dominio da escrita e de vocabu-
lario, sendo indicado para criancas matriculadas no primeiro ano do
Ensino Fundamental I.

O jogo é um dos mais praticados de maneira tradicional. Por meio
do acionamento do processo cognitivo da meméria o jogo possibilita
d crianca a aprendizagem da ortografia e do vocabulario, propor-
cionando desta forma um ensino de lingua portuguesa simples que
envolve o uso da linguagem visual e sonora.

O jogo da Forca tem como desafio a execucdo da seguinte tarefa
por parte do educando: é apresentada uma dica sobre uma palavra. A
palavra a ser descoberta possui um ndmero de letras a serem preen-
chidas em cada um dos quadros que formam o nome da palavra. Para
descobrir qual a palavra a crianca tem acesso a um teclado. De forma
aleatdria ou sequenciada a crianca deve preencher cada quadro para
que descubra o nome da palavra. No jogo a crianca tem a possibilidade
de errar as letras que formam a palavra quatro vezes. Errando a letra
que forma a palavra quatro
vezes automaticamente o jogo Jogo da Forca:
se encerra e € iniciada uma pglavras Variadas
nova rodada para que a crianca
descubra o nome de outra
palavra. Se acertar o nome da KA FIEIE) - 660
palavra a rodada se encerra e
inicia-se outra.

A figura 2 apresenta a ima-
gem da tela inicial do jogo da glojclcla) 2. 5,
Forca. o

L 2 Jogar em tela cheia

DICA: MELHOR FASE DA VIDA
Figura 2. Tela inicial do jogo da

Forca.
Fonte: nossoclubinho.com.br

Abra o teclado para digitar uma lotra;

ABRIR TECLADO
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Na préoxima sessao deste trabalho apresentamos os resultados e
uma discussao sobre as andlises sobre a utilizacdo do Jogo da Forca
como suporte de ensino e aprendizagem de lingua portuguesa e de
manutencao da memoria.

5 RESULTADOS E DISCUSSAO

Este estudo teve como objetivo analisar o uso de um jogo edu-
cativo digital como suporte de ensino/aprendizagem de lingua
portuguesa e de desnvolimento da meméria. Buscamos informar por
meio de andlises de um corpus real como um jogo educativo digital de
memoria pode proporcionar a melhoria do ensino/aprendizagem do
conteldo de ortografia da Lingua Porguesa como também sua aplica-
bilidade para o desenvolvimento da memadira de cringas matriculadas
no primeiro ano do Ensino Fudamental 1.

Tendo como base a utilizacdo dos aportes tedricos utilizads no
decorrer deste trabalho apresentamos na sequéncia os resultados e
uma disucssao sobre o objetivo

investigado nesta pesquisa.

A partir das andlises produzidas observamos que o Jogo da Forca
proporciona o ensino/aprendizagem do conteldo de ortografia da
Lingua Portuguesa de forma lUdica exigindo o conhecimento e a
memorizacdo de letras, o que possibilita o desenvolvimento do pro-
cesso cognitivo da memodria.

Acreditamos que de forma lidica o jogo pode despertar no edu-
cando o interesse pela leitura e a apropriacao do vocabulario.

O jogo pode ser entendido como sendo uma atividade divertida
de aprendizagem de lingua portuguesa que desperta o interesse do
educando pela leitura e a apropriacdao do vocabulario, isto por meio
da linguagem visual e sonora o que torna o processo de aprendizagem
mais dindmico e atrativo. Entendemos que o Jogo da Forca pode ser
utilizado como uma ferramenta de ensino/aprendizagem de Lingua
Portuguesa ao ser aplicado em um momento posterior a apresentacao
do conteldo de formacao de palavras e conhecimento de vocabulario.

Observamos que participando do jogo o educando é incentivado
a lembrar como se escreve uma determinada palavra por meio de uma
tarefa a ser realizada. Esta atividade exige o desempenho da memodria,
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pois é justamente este processo cognitivo o responsavel por armaze-
nar a informacdo sobre como se escreve a palavra.

Partimos do entendimento de que a atividade de “lembrar” como
se escreve a palavra funciona como um reforco de aprendizagem sobre
o conteldo de ortografia, além de trabalhar o desenvolvimento da
memoria. A partir das andlises produzidas defendemos que por meio
da tarefa apresentada pelo jogo a crianca trabalha o conhecimento
prévio sobre a escrita correta da palavra, anteriormente ensinado pelo
professor em sala de aula e armazenado na meméria. Dai a importan-
cia do desempenho deste processo cognitivo para a aprendizagem de
lingua portuguesa. Além deste aspecto, a existéncia no jogo de uma
dica sobre a palavra a ser descoberta por meio do uso da ortografia,
ou seja, por meio da aprendizagem da lingua, funciona como um arti-

O ficio pedagdgico de aprendizagem, um insight®, uma solucdo para o
, problema apresentado na tarefa.
CONSIDERAGOES FINAIS

A proposta inicial deste estudo foi a realizacdo de uma investiga-
cdo sobre o uso do jogo digital como suporte de ensino/aprendizagem
de lingua portuguesa e de desenvolvimento da memoéria para que
fosse observado como a prética pedagdgica utilizando as (TDIs) favo-
recem a inclusdo digital do educando por meio de sua insercao na
cultura digital.

Para tornar sua pratica didatica mais atrativa é preciso que o
professor desenvolva o ensino de Lingua Portuguesa por meio de ati-
vidades que despertem o interesse dos educandos sobre o contelddo
abordado. Nesta perspectiva o uso de jogos educativos digitais, como
0 Jogo da Forca, pode ser um suporte interessante para que o profes-
sor atinja tal objetivo, isto porque ao participar do jogo o educando
acaba se inserindo em uma forma de ensino/aprendizagem ativa.

A utilizacdo de um jogo educativo digitais de lingua portuguesa
e de memoria em atividades de ensino de lingua possibilita a fixacao

6 Um acontecimento cognitivo que pode ser associado a vérios fendmenos podendo ser
sindbnimo de compreensdo, conhecimento, intuicdo. Algumas pessoas afirmam um insight
¢€ a perspicdcia ou a capacidade de apreender alguma coisa e acontece quando uma solu-
¢do surge de forma repentina. Nunes e Oliveira (2010).
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do assunto abordado anteriormente pelo professor em sala de aula,
além de favorecer o desenvolvimento da memoria, isto porque é jus-
tamente por meio da decodificacdo da informacdo que encontra-se
armazenada previamente dentro da memaria que o jogar consegue
realizar a tarefa do jogo, esta voltada para o uso da ortografia e do
vocabulario.

A partir dos resultados e da discussdao promovida pela investi-
gacao realizada sobre o objeto de estudo deste trabalho observa-se
que o ensino/aprendizagem de lingua portuguesa por meio de um
jogo educativo digital é caracterizado como sendo eficiente, divertida
emotivadora, pois corrobora com o estilo de aprendizagem do mundo
atual, influenciado pelo uso das (TDIs).

Acreditamos que é de fundamental importancia que o jogo educa-
tivo digital seja aplicado como recurso pedagdgico, desde a educacao
infantil para a captacdo das mudancas e adaptacdes pela qual as
escolas estdo tendo que passar para receber criancas com um perfil
diferente.

Por fim, defendemos que jogos educativos digitais de memoria
proporcionam o desenvolvimento e a manutencdo do desempenho
deste processo cognitivo, isto porque a participacao da crian¢a no jogo
Funciona como uma “ginastica mental”, aumentado a rede de conexdes
neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro quando em estado
de atencao.
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