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Resumo: O objetivo desta pesquisa é informar como um jogo educativo digital de Lingua
Portuguesa, que trabalha a memdria, o Jogo da Forca, pode proporcionar a melhoria do
ensino/aprendizagem do contetido de ortografia, como também sua aplicagcéo para o de-
senvolvimento da memdria de criangas matriculadas no primeiro ano do Ensino Fudamen-
tall. A metodologia utilizada para a produgdo desta pesquisa é de cardter bibliogrdfico.Os
resultados deste estudo apontam para a afirmativa de que o Jogo da Forca proporciona o
ensino/aprendizagem do contetdo de ortografia da Lingua Portuguesa de forma ludica,
exigindo o conhecimento e a memorizag¢do de letras, o que possibilita o desenvolvimento
do processo cognitivo da memdria no educando, pois é justamente tal processo cognitivo o
responsdvel por armazenar a informagdo sobre como se escreve uma palavra a ser des-
coberta.

Palavras-chave: Lingua portuguesa. Memdria. Jogos digitais.

Abstract: The objective of this research is to inform how a digital educational game for the
Portuguese language, which works on memory, Hangman's Game, can provide an im-
provement in the teaching/learning of spelling content, as well as its application for the
development of memories of children enrolled in the first year of Elementary Schooll. The
methodology used to produce this research is bibliographic in nature. The results of this
study point to the statement that Hangman provides the teaching/learning of the spelling
content of the Portuguese language in a playful way, requiring knowledge and memoriza-
tion of letters, which enables the development of the cognitive process of memory in the
student, as it is precisely this cognitive process that is responsible for storing information
about how the word to be discovered is written.
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1. Introdugao

Na contemporaneidade, uma nova forma de jogos educativos, ligada ao uso de tec-
nologias, € amplamente utilizada por professores em todas as etapas da educac¢do basica
como ferramenta pedagdgica, os jogos digitais educacionais.

Tal tipologia de jogo é um recurso bastante eficaz para o desenvolvimento de habili-
dades tecnoldgicas, pois conforme a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) a utilizacdo de
recursos tecnoldgicos, como por exemplo, os jogos educativos digitais, como recurso peda-
gogico, favorecem a compreensdo e utilizacdo de tecnologias digitais de informacdo e co-
municagdo de forma critica, significativa e reflexiva.

Este estudo tem o objetivo de informar como um jogo educativo digital de Lingua
Portuguesa, que trabalha a memdria, o Jogo da Forca, pode proporcionar a melhoria do
ensino/aprendizagem do contetudo de ortografia, como também sua aplicagdo para o de-
senvolvimento da memdria de criangas matriculadas no primeiro ano do Ensino Fudamen-
tall.

Para a producdo deste estudo, utilizamos uma metodologia de pesquisa de carater
bibliografico, a qual utilizamos referenciais tedricos de autores como: BNCC (2018); Izquier-
do (2018); Oliveira (2007) e Piaget (1969/1976). 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 so-
bre um corpus real, o Jogo da Forca, um jogo educativo digital de lingua portuguesa, que
trabalha a memoria.

Este estudo esta dividido em sete sessoes, além da introducdo e das consideracoes
finais.

A primeira sessao, intitulada “ConsideracGes sobre o ensino de Lingua Portuguesa
atrelado ao uso das Tecnologias Digitais da Informacdo (TDI)”, apresenta uma discussdo
sobre de que forma a BNCC( 2018) orienta como deve ser o ensino de lingua portuguesa,
por meio das (TDI).

A segunda sessdo, “Jogos educativos digitais”, traz um breve estudo sobre jogos
educativos digitais, com o enfoque sobre definicbes e caracteristicas desta categoria de jo-
go.

A terceira sessao € “Jogos educativos digitais e o ensino de lingua portuguesa: possi-
bilidades de uma aprendizagem atrativa e significativa”. Tal sessdao enfatiza algumas consi-
deragGes sobre o uso dos jogos educativos digitais na pratica do ensino/aprendizagem de
ensino de lingua portuguesa.

A quarta sessao é “Memdria” e apresenta um estudo sobre a importancia deste pro-
cesso cognitivo para a Compreensao Leitora.

“O desenvolvimento da memdria, por meio de jogos digitais educativos” é a quinta
sessao deste trabalho e apresenta andlises sobre o desenvolvimento deste processo cogniti-
vo, por meio do uso de jogos educativos digitais na pratica didatica docente de ensino de
lingua.

A sexta sessdo, “O Jogo da Forca”, traz uma apresentacdo e descricdo sobre um jogo
educativo digital de memdria, este o corpus real em 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 memoria.

A sétima sessdo, “Resultados e discussdao”, tem como foco a apresentacao dos resul-
tados e uma discussdo, a partir do que foi descoberto, por meio das analises produzidas na
investigacdo do corpus real desta pesquisa.
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2. Consideragdes sobre o ensino de lingua portuguesa atrelado ao uso
das Tecnologias Tigitais da Informagao — (TDI)

O processo de ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa tem, como caracteristica,
a abrangéncia de ambitos soécio-pedagogicos, histéricos, religiosos, politicos e culturais que
devem ser abordados em sua plenitude pelo professor, na relagdo 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) tem por finalidade possibilitar
aos estudantes a participagdo em praticas de linguagem diversificadas que lhes permitam
ampliar suas capacidades expressivas em manifestagdes artisticas, corporais e linguisticas,
como também seus conhecimentos sobre essas linguagens em continuidade as experiéncias
vividas na Educagao Infantil.

Na atualidade, o ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa é altamente impactado
pela necessidade do uso das (TDI). Tal realidade é ocasionada pela necessidade da promo-
cdo da alfabetizacdo e letramento digital dos educandos, o que lhes possibilita acesso as
tecnologias e informacdes que circulam nos meios digitais, oportunizando assim a inclusdo
digital, por meio da inser¢do do educando na cultura digital.

Sobre a cultura digital, conforme a BNCC (2018) tal cultura é uma das dez competén-
cias e habilidades norteadoras por este documento, comprometidas com o desenvolvimen-
to integral dos alunos, ou seja, sua capacidade intelectual, social, fisica, emocional e cultu-
ral.

A cultura digital é a quinta competéncia da BNCC, e diz respeito ao reconhecimento
do papel fundamental da tecnologia, além de estabelecer que o estudante deve dominar o
universo digital, sendo capaz de fazer o uso qualificado e ético das diversas ferramentas
existentes e de compreender 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 imersdo na cultura digital desenvolvendo experiéncias de ensino/aprendizagem
de lingua que contribuam para a ampliagao do letramento digital. Ao fazer isto, o professor
possibilitar a participacdo do aluno, de forma significativa e critica, nas diversas praticas
sociais permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras linguagens.

Neste estudo, partimos do entendimento de que o ensino de Lingua Portuguesa de-
ve envolver o uso de géneros cada vez mais ligados ao uso da tecnologia, o que acaba pro-
porcionando uma interagao mais dinamica, e, consequentemente, uma aprendizagem mais
atraente para o aluno.

Ao reconhecermos a necessidade de uma pratica pedagégica aliada ao uso das tec-
nologias, a0 mesmo tempo é preciso frisar a necessidade de que o professor fique atento ao
fato de ndo abandonar o uso de textos impressos. A recomendac¢do da BNCC (2018) é a de
que o professor ndao deve deixar de considerar géneros e praticas consagrados pela escola,
tais como Noticia, Reportagem, Entrevista, Artigo de Opinido, Charge, Tirinha, Cronica, Con-
to, Verbete de enciclopédia, Artigo de divulgacdo cientifica etc., todos proprios do letramen-
to da letra e do impresso.

Desta forma, a orientacdo é a de que o professor de lingua portuguesa, em sua prati-
ca de ensino/aprendizagem de lingua, deve inserir e contemplar os novos letramentos, es-
sencialmente digitais, mas ndo abandonar os ja trabalhados anteriormente.
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Na préxima sessdo deste trabalho apresentamos um breve estudo sobre jogos edu-
cativos digitais, com o enfoque sobre definicbes e caracteristicas desta categoria de jogo.

3. Jogos educativos digitais

Uma das caracteristicas dos jogos é a de provocar. Ao possibilitar a agdo de provocar,
os jogos educativos levam o estudante a pensar e refletir, estimulando-o a rever suas con-
cepcdes prévias. “Provocando desequilibrio na sua estrutura cognitiva, elemento importan-
te na aquisicdo de novos conhecimentos” (VASCONCELQOS, 2002, p. 105).

Piaget (1969/1976) ja pontuava a importancia dos jogos para o desenvolvimento da
crianca. Em sua teoria, o autor correlacionou os jogos as fases de desenvolvimento classifi-
cando-os em trés categorias, sdo elas: os jogos de exercicio (proprios do periodo sensoério-
motores); os jogos simbdlicos (presentes desde o periodo pré-operatério) e os jogos de re-
gra (caracteristicos do periodo operatdrio - concreto e formal -).

Nicolescu (1999) argumenta que o jogo possibilita a integracdo de diferentes areas
do conhecimento, onde conteddos se encontram transversalmente3 nos dominios das dis-
ciplinas 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 estabele-
cimento de relagdes entre o homem e mundo, objetividade e subjetividade, ciéncia e tecno-
logia.

Particularmente, sobre os jogos digitais, conforme Jull (2005) a principal caracteristi-
ca que difere esta tipologia de jogos dos de outra natureza, como jogos os jogos atléticos, é
o fato de que os jogos digitais estdo intimamente ligados aos computadores e celulares.
Desta forma, a nogdo de que os jogos se movem entre as midias é uma associa¢do natural.

Quanto a classificacdo dos jogos digitais, existem na literatura sobre o tema varios
posicionamentos acerca de como elencar este tipo de jogo. A realidade é a de que cada au-
tor considera ndo necessariamente os mesmos critérios. Em geral a classificacdo dos jogos
digitais é feita por meio do agrupamento dos tipos de jogos que representam ou obedecem
a caracteristicas e critérios parecidos.

Neste estudo, iremos utilizar a classificacdo proposta Lucchesi e Ribeiro (2005) que
sugerem a divisdo dos tipos de jogos digitais em duas grandes categorias, sdo elas: acdo e
estratégia. A primeira categoria de jogos abrange jogos que desafiam as habilidades moto-
ras do jogador, ou seja, a capacidade do mesmo de reagir diante dos estimulos audiovisuais.
Esta a categoria possui uma subdivisao em seis grupos, sao eles: Combate, Labirinto, Espor-
tes, Paddle e Corrida; Miscelanea.

Sobre os jogos de estratégia, conforme Lucchesi e Ribeiro (2005) tal categoria de jo-
gos é formada por jogos que enfatizam o uso de habilidades cognitivas que exigem maior
tempo e esforgo para serem completados. Essa categoria possui cinco grupos: Aventura,
Dungeons & Dragons, Jogos de Guerra, Jogos de tabuleiro, RPG, Jogos de Azar, e por ultimo
jogos Educacionais e infantis (jogos nos quais o objetivo fundamental é educar).

® A transdisciplinaridade, como o prefixo “trans”, diz respeito aquilo que esta ao mesmo tempo entre
as disciplinas, por meio das diferentes disciplinas e além de qualquer disciplina. Seu objetivo é a
compreensdo do mundo presente, para o qual um dos imperativos é a unidade do conhecimento.
Nicolescu (1999).
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Na sequéncia deste estudo, apresentamos algumas considera¢Ges sobre o uso dos
jogos educativos digitais na pratica do ensino/aprendizagem de ensino de lingua portugue-
sa.

4. Jogos educativos digitais e ensino de lingua portuguesa: possibilida-
des 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 atividades que despertem o interesse dos edu-
candos sobre o conteddo abordado. Nesta perspectiva, o uso de jogos educativos digitais
pode ser uma ferramenta importante para que o professor atinja tal objetivo.

Trabalhar o tema da ortografia com alunos jovens, por vota dos 4 anos de idade e
ainda no periodo da aquisigao da escrita, ndo é uma tarefa facil para os professores. Por
isso, o uso de jogos educativos digitais para o ensino de lingua portuguesa pode possibilitar
uma aprendizagem atrativa e significativa para este alunado.

Almeida (2012) argumenta que ao utilizar atividades diferenciadas, como jogos, o
professor de lingua portuguesa desperta nos alunos atividades adormecidas, ou pouco de-
senvolvidas, como por exemplo, a producdo da escrita.

De acordo com Oesterreich e Schuck (2013) o professor de Lingua Portuguesa, na
sua pratica pedagogica, necessita ter a compreensao de que e existem inUmeras possibili-
dades de op¢cBes metodoldgicas que possibilitam o uso de ferramentas ecnologicas. Tais
ferramentas sdo necessarias ao desenvovliemnto do educando, pois por meio da participa-
¢do em atividades ludicas, como por exemplo jogando um jogo educacional digital, a apren-
dizagem torna-se mais atrativa e significativa, motivando a participacao mais ativa do aluno.

Ao serem inseridos no processo de ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa, os
jogos educacionais digitais caracterizam-se como sendo um novo recurso pedagoégico 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
nao pode considerar tal ferramenta como algo “magico”, pois para ser utilizado com efeti-
vidade, o jogo educativo deve ser inserido na pratica pedagdgica de forma critica, e ndo
apenas como algo para otimizar o tempo em sala de aula.

Na sequéncia deste trabalho apresentamos algumas consideracdes sobre o processo
cognitivo da memdria e sua importancia para o processo de Compreensao Leitora.

5. Memoria

A memdria é um dos processos cognitivos desenvolvidos pela mente humana que,
entre outras fungdes, auxilia no desenvolvimento de varios processos, entre eles o de aqui-
sicdo da escrita e de Compreensdo Leitora. Para Gongalves (2010) a memdria pode ser en-
tendida como sendo a capacidade dos seres humanos de adquirir, conservar e evocar in-
formacgOes por meio de dispositivos neurobiolégicos e da interagdo social.

De acordo com Mascarello (2013) a memoria é um conjunto de procedimentos que
permite ao homem entender e recriar o mundo através de a¢des pessoais, levando em con-
ta o contexto atual e as experiéncias individuais.

Segundo Izquierdo (2018) este processo cognitivo é adquirido pela visdo, olfato, tato,
paladar e por intermédio da construcdo de representacdo mentais, adquiridas através de
nossas experiéncias sensorias. Tais experiéncias sofrem um processo de ressignificacdo, a
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partir da interagdao com as representagdes mentais ja armazenadas, como se fosse um pro-
cesso de traducdo entre a realidade das experiéncias e a formacdo da memoria respectiva,
entre esta e a correspondente a evocagao.

Izquierdo (2018) classificada as memdrias de acordo com os seguintes aspectos: sua
funcdo (a memoria de trabalho); conteido (as memdrias declarativas e procedurais). Por
ultimo existem as memorias relacionadas ao tempo em que duram (as memorias de curta
duracdo, longa duracdo e remota).

Sobre a memoaria de trabalho, de acordo com Izquierdo (2018) esta tipologia em es-
pecial de memodria pode ser entendida como sendo uma memdria que exerce um papel de-
cisivo para a compreensdo textual e da linguagem. De inicio o nome memoria de trabalho
foi traduzido para o portugués como “memdria operacional”. Esta tipologia de memoria da
continuidade a nossas agdes e se diferencia das demais memdrias pelo fato de ndao deixar
tracos e ndo ter uma base de sustentagdo bioquimica, além de nao deixar arquivos.

Conforme lzquierdo (2018) a memdria de trabalho tem um tempo de duracdo é de
cerca de trés minutos. Sua principal fungdo é a de analisar as informagdes que chegam até o
cérebro, comparando-as com as ja existentes nas memorias declarativas e procedurais.

Podemos ilustrar o pensamento de lzquierdo (2018), descrito anteriormente, da se-
guinte forma: quando precisamos falar com alguma pessoa, e utilizamos o telefone celular
para realizar uma chamada, discamos o numero do telefone celular desta pessoa, para tanto
retemos na memoria de trabalho a sequéncia de nimeros até realizarmos a chamada. Em
seguida, apds realizarmos a chamada e conversarmos com a pessoa, desligamos o celular,
logo, esquecemos a sequéncia de numeros do telefone celular que discamos, pois, a memo-
ria de trabalho ndo retém por muito tempo tal informacao.

Para Mascarello (2013) a memodria de trabalho é um tipo de memédria classificada
como rapida e online, por manter a informacdo que esta sendo processada por alguns se-
gundos, no maximo minutos, para depois serem trabalhadas e enviadas a memaria de longa
duracao.

Mascarello (2013) defende que o desempenho da capacidade da meméria de traba-
Iho influencia diretamente o processo de Compreensao Leitora. Por isso, além de problemas
como: disturbios da linguagem, também déficits de memoaria sdo responsaveis por proble-
mas de Compreensao Leitora.

Outra relacdo importante entre o desempenho da memaria e a Compreensdo Leitora
¢é o fator de envelhecimento. Segundo Mascarello (2013) a meméaria de trabalho é bastante
atingida pelo processo de envelhecimento. Desta forma, falhas geradas pelo avanco da ida-
de comprometem a retenc¢do de informacdo por algum tempo na meméria de trabalho.

Conforme Mascarello (2013) quanto maior a idade, melhor o desempenho de com-
preensao de um texto porque com avanc¢o da idade este processo cognitivo acaba sofrendo
um processo de expansdo, motivada pela expansao das habilidades de memodria ligadas ao
acréscimo das habilidades de fala e linguagem. Ja na velhice a memoria apresenta declinio a
partir de alteragdes bioldgicas, fisioldgicas e psicologicas.

Sobre os componentes da memoaria de trabalho, de acordo com Mascarello (2013)
além do componente fonoldgico da memdria de trabalho, existe também o componente
visuoespacial. Tal componente é o principal responsdvel pela nossa capacidade de saber
onde estamos e identificar o que vemos. Este componente da memdria de trabalho tende a
ter um menor desempenho entre os idosos, quando comparado o desempenho de jovens e
de adultos.
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Tal realidade, descrita anteriormente, possui motivacdo na diminuicdo da velocidade
de processamento das informaces. Em decorréncia a memoria de trabalho acaba sofrendo
prejuizo e declinio, o que segundo Mascarello (2013) caracteriza-se como um processo na-
tural do envelhecimento que apresenta uma diminuicdo da funcdo inibitdria.

De acordo com Mascarello (2013) o componente da funcdo inibitdria apresenta nos
idosos uma maior dificuldade para inibir fatos corriqueiros na memdaria de trabalho. Esta
realidade que ocasiona uma menor eficiéncia no processo de decodificar e maior dificuldade
para recuperar uma informacdo. Tal aspecto, relacionado ao desempenho da memdéria de
trabalho de idosos, foi observado na aplicacdo dos testes com os sujeitos submetidos aos
testes deste estudo.

Apos este breve estudo sobre o processo cognitivo da memdria, na sequéncia desta
pesquisa apresentamos algumas andlises voltadas para o desenvolvimento da memdria,
por meio de jogos educativos digitais.

6. O desenvolvimento da memoria, por meio de jogos educativos digi-
tais

Os jogos educacionais digitais4 oferecem algumas tipologias de jogos que exigem o
acionamento de habilidades cognitivas, especificas por parte dos jogadores, entre elas o
desempenho da memaria. Por analisarmos neste estudo o processo cognitivo da memdria,
iremos, na sequéncia, descrever uma tipologia em especifico dos jogos educacionais digitais,
justamente os que exigem o desempenho da membdria.

Sobre jogos que exigem o acionamento da memoaria, de acordo com Silva (2010) tais
jogos permitem a crianga assimilar pouco a pouco cada fase do jogo. Tal acdo é gradativa,
proporcionando que a crianca desenvolva habilidade de percepcdo, atreladas ao desenvol-
vimento da membdria, isto de forma ludica.

Como caracteristica, os jogos educativos digitais de memaria possibilitam o aumento
do conhecimento do aluno e funcionam como um suporte, tanto de aprendizagem como de
desenvolvimento da meméria. E por meio da decodifica¢do da informago, que se encontra
armazenada previamente dentro da memoria, que o jogador consegue realizar a tarefa a ser
realizada no jogo.

Sobre o aspecto da tarefa de um jogo educativo digital, como os demais jogos, os
educativos digitais de memoria exigem do jogador a resolugdao de um problema, por meio
da realizacdo 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 selecdo de estratégias, no qual a atencdo e a memdria tém um
grande papel.

Sobre as caracteristicas principais desta tipologia de jogos educacionais digitais, uma
das é a de possibilitar trabalhar o conhecimento prévio do aluno, por meio de atividades
pedagdgicas e ludicas, movidas pelo uso deste tipo de jogo. Ao jogar um jogo digital educa-
tivo de memédria, o jogador participa do jogo de forma ativa, gragas ao desempenho e acio-
namento de varios processos cognitivos, entre eles o da memoria.

Na préxima sessdo deste estudo, apresentamos e descrevemos o Jogo da Forca, um
corpus real que serviu de objeto de estudo para a producdo de andlises voltadas para uma

*  Estes os jogos dividem-se em: jogos de acdo, de aventura, de légica, de estratégia e de memoria.

Silva (2010).
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investigacdo sobre o uso do jogo educativo digital como suporte de ensino de lingua portu-
guesa e de desenvolvimento da meméria.

7.0 Jogo da Forca

O Jogo da Forca é um jogo educativo digital que trabalha o ensino/aprendizagem do
conteudo de ortografia da Lingua Portuguesa e o desenvolvimento da meméria. Este jogo
digital é disponibilizado em uma plataforma online, a Nosso Clubinho, e é indicado para ser
jogado por criangas que estejam no primeiro ano do Ensino Fundamental 1, na fase inicial
de dominio da escrita e de vocabulario.

Por meio do acionamento do processo cognitivo da memoria, o Jogo da Forca possi-
bilita a crianca a aprendizagem da ortografia e do vocabulario, proporcionando um ensino
de lingua portuguesa que envolve o uso da linguagem visual e sonora.

O jogo da Forca tem como desafio ao educando a execucdo da seguinte tarefa: é
apresentada uma dica sobre uma palavra. A palavra a ser descoberta possui um nimero de
letras a ser preenchido em cada um dos quadros que formam o nome da palavra.

Para resolver a tarefa, e descobri qual é a palavra, é oferecida a crianca a seguinte
possibilidade: A crianca tem acesso a um teclado digital para, de forma aleatéria, ou se-
quenciada, preencher cada espago de letra e assim formar a palavra. No jogo, a crianga 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 se encerra e é iniciada uma nova
rodada para que a crianca descubra o nome de outra palavra. Se acertar o nome da palavra
a rodada se encerra e inicia-se outra.

Na sequéncia, apresentamos a tela inicial do Jogo da Forca.

Figura 2. Tela inicial do jogo da Forca.

Jogo da Forca:
Palavras Variadas

L3 Jogar em tela cheia

©J0GO DA

EEEEE @ (-

PALAVRAS VARIADAS.

PONTOS: 0

DICA: MELHOR FASE DA VIDA
Abra o teclado para digitar uma letra:

ABRIR TECLADO

Fonte: nossoclubinho.com.br

Na préxima sessdo, apresentamos os resultados e uma discussao sobre as andlises
sobre a utilizacdo do Jogo da Forca como suporte de ensino/aprendizagem de lingua portu-
guesa e de manutenc¢do da memoaria.
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8. Resultados e discussao

Este estudo teve como objetivo analisar o uso de um jogo educativo digital como
suporte de ensino/aprendizagem de lingua portuguesa e de desnvolimento da memdria.

Buscamos informar, por meio de andlises de um corpus real, como um jogo educati-
vo digital de memaria pode proporcionar a melhoria do ensino/aprendizagem do contetdo
de ortografia da Lingua Porguesa, como também sua aplicabilidade para o desenvolvimento
da memadira de cringas matriculadas no primeiro ano do Ensino Fudamental 1.

Tendo como base a utilizagdo dos aportes tedricos utilizados no decorrer deste
trabalho apresentamos na sequéncia os resultados e uma disucssao sobre o objeto investi-
gado neste estudo.

A partir das andlises produzidas, observamos que o Jogo da Forca proporciona o en-
sino/aprendizagem do contelddo de ortografia da Lingua Portuguesa de forma ludica, exi-
gindo o conhecimento e a memorizagdo de letras, o que possibilita o desenvolvimento do
processo cognitivo da meméoria.

Acreditamos que, de forma ludica, o jogo pode despertar no educando o interesse
pela leitura e a apropriacdao do vocabuldrio, pelo fato de entendermos que ao jogar o Jogo
da Forca a crianga se insere em uma atividade divertida de aprendizagem de lingua portu-
guesa.

O Jogo da Forca desperta o interesse do educando pela leitura e a apropriacdo do
vocabulario, por meio da linguagem visual e sonora presentes no jogo, o que torna o pro-
cesso de aprendizagem mais dinamico e atrativo.

Defendemos que o momento para inserir o Jogo da Forca como uma ferramenta de
ensino/aprendizagem de Lingua Portuguesa as criangas seria em um momento posterior a
apresentacdo do conteudo de formacdo de palavras e conhecimento de vocabulario, pois a
informacdo armazenada na meméoria, sobre como se forma uma palavra, é recuperada jus-
tamente quando a crian¢a joga o Jogo da Forca e executa a tarefa a ser cumprida, e esta
atividade, de lembrar como se forma a palavra, acaba desenvolvendo, na crianga, este pro-
cesso cognitivo. O entendimento é o de que a atividade de “lembrar” como se escreve a
palavra funciona como um reforco de aprendizagem sobre o contetddo de ortografia.

A partir das analises produzidas defendemos que, por meio da tarefa apresentada
pelo jogo, a crianca trabalha o conhecimento prévio sobre a escrita correta da palavra, ante-
riormente ensinado pelo professor em sala de aula e armazenado na meméria. Dai a impor-
tancia 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
artificio pedagdgico de aprendizagem, um insight5, e uma solugdo para o problema apresen-
tado na tarefa.

> Um acontecimento cognitivo que pode ser associado a varios fendmenos podendo ser sindnimo
de compreensao, conhecimento, intuigdo. Algumas pessoas afirmam que um insight é a perspica-
cia ou a capacidade de apreender alguma coisa, e acontece quando uma solugao surge de forma
repentina. Nunes e Oliveira (2010).
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9. Consideragoes finais

A proposta inicial deste estudo foi a realizacdo de uma investigacdo sobre o uso do
jogo digital como suporte de ensino/aprendizagem de lingua portuguesa e de desenvolvi-
mento da memoaria. Propomos observar como a pratica pedagogica utilizando as (TDIs) favo-
recem a inclusdo digital do educando, por meio de sua inser¢ao na cultura digital.

Para tornar sua pratica didatica mais atrativa, é preciso que o professor desenvolva o
ensino de Lingua Portuguesa, por meio de atividades que despertem o interesse dos edu-
candos sobre o conteldo abordado. Nesta perspectiva, o uso de jogos educativos digitais,
como o Jogo da Forca, pode ser um suporte interessante para que o professor atinja tal ob-
jetivo, pois ao participar do jogo o educando acaba se inserindo em uma forma de ensi-
no/aprendizagem ativa.

A utilizacdo de um jogo educativo digital de lingua portuguesa e de memoria, em ati-
vidades de ensino de lingua, possibilita a fixagdo do assunto abordado anteriormente pelo
professor em sala de aula, além de favorecer o desenvolvimento da meméria. E justamente
por meio da decodificacdo da informacdo, que se encontra armazenada previamente dentro
da memoria, que a crianga consegue realizar a tarefa do jogo, esta voltada para o uso da
ortografia e do vocabulario.

A partir dos resultados, e da discussdo promovida pela investigacdo realizada sobre o
objeto de estudo deste trabalho, observa-se que o ensino/aprendizagem de lingua portu-
guesa, por meio de um jogo educativo digital é caracterizado como sendo eficiente, diverti-
da e motivadora, pois corrobora com o estilo de aprendizagem do mundo atual, influencia-
do pelo uso das (TDlIs).

Acreditamos que é de fundamental importancia que o jogo educativo digital seja
aplicado como recurso pedagdgico, desde a educacdo infantil, para a captacdo das mudan-
¢as e adaptagdes pela qual as escolas estdo tendo que passar para receber criangas com um
perfil diferente.

Por fim, defendemos que jogos educativos digitais de memdria proporcionam o de-
senvolvimento e a manutenc¢do do desempenho deste processo cognitivo, pois a participa-
¢do da crianca em jogo de tal tipologia funciona como uma “gindstica mental”, aumentado a
rede de conexdes neurais e alterando o fluxo sanguineo no cérebro, quando em estado de
atencao.
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