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Resumo

O presente artigo tem como finalidade apresentar
uma experiéncia com a utilizacio de jogos
educacionais online para a melhoria do ensino e
aprendizagem da Lingua Portuguesa de uma turma do
7 ° ano do ensino fundamental de uma escola publica
na cidade de Ararangua, Santa Catarina. Durante a
aplicacéo Projeto de Ac¢do na Escola (PAE), os jogos
educacionais online trabalhados com os alunos foram
de acordo com os conteidos abordados em sala de
aula. A metodologia educacional utilizada foi
Unidades de Aprendizagem. Com este trabalho
apresenta-se uma reflexdo sobre o uso desses jogos e
suas possibilidades como estratégia de ensino,
quando utilizados como ferramenta pedagdgica,
treinando habilidades ja estudadas, aprofundando
guestbes importantes e desenvolvendo estratégias de
raciocinio l6gico. Na aplicacdo do projeto foi usada
andlise qualitativa, com anotacfes e uma entrevista
oral com os alunos para finalizagdo do projeto.
Confirmou-se através desse trabalho que os jogos
educacionais ajudam na constru¢do do conhecimento
e podem tornar esse processo mais divertido e
dindmico.

Palavras — Chave: Jogos educacionais onling;
Lingua Portuguesa; Ensino Aprendizagem.

Informac6es para Contato:
jadi ne@hotmail.com?,
sabrina.rosa@riogrande.ifrs.edu.br?,

suthomazine@gmail.com?

1. Introducéo

O processo de ensino estd passando por muitas
modificagbes devido ao fécil acesso as tecnologias
digitais. O Projeto de Agdo na Escola “Aprendendo
com atividades lUdicas: jogos educacionais online
aliados ao ensino da disciplina de Lingua
Portuguesa”, no desenvolvimento do ensino foi uma
iniciativa inovadora de valorizacdo e fortalecimento
das tecnologias na escola.

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs)
sugerem o uso das tecnologias. Brasil (1998) afirma
que:

E indiscutivel a necessidade crescente
do uso de computadores pelos alunos
como instrumento de aprendizagem
escolar, para que possam estar
atualizados em relacdo as novas
tecnologias da informacdo e se
instrumentalizarem para as demandas
sociais presentes e futuras (BRASIL,
1998, p. 96).

As tecnologias séo utilizadas nas escolas
como recursos pedagogicos, auxiliando a construgdo
do conhecimento e talvez diminua excluséo digital e
um ensino ultrapassado, adentrando além das paredes
da sala de aula, assim, mudando a postura tradicional
do ensino e do professor que assume o papel de
mediador desse processo.

Segundo Moran (1995) a tecnologia deve
servir para enriquecer o ambiente educacional,
propiciando a constru¢do de conhecimentos por meio
de uma atuacdo ativa, critica e criativa por parte de
alunos e professores. Kenski (2010, p.21) declara que
as tecnologias transformam suas maneiras de pensar,
sentir e agir. Mudam também sua forma de se
comunicar e de adquirir conhecimento.

Essas tecnologias auxiliam no ensino e sdo
inseridas aos poucos como instrumento de mediacéo
entre o aluno e o conhecimento no processo ensino
aprendizagem da Lingua Portuguesa. Podemos
especificar os jogos educacionais da internet, como
um desses recursos no contexto educacional, pois
complementam o tema ensinado em sala de aula e
ainda os alunos aprendem de maneira lGdica. Os
Pardmetros Curriculares Nacionais (PCNs), Brasil
(1999, p. 134) alega que as tecnologias da
comunicagdo e da informacdo e seu estudo devem
permear o curriculo e suas disciplinas.

Para Passerino (2001, p. 04), “as tecnologias
aplicadas a educagdo devem ter como funcao
principal serem ferramentas intelectuais que
permitam aos alunos construir significados e
representacBes proprias do mundo de maneira
individual e coletiva”.

O objetivo desse trabalho é apontar como o
uso dos jogos online sdo importantes no ensino e
aprendizagem, fazendo a interacdo dos contetidos do
ensino da LP com os jogos educacionais e também a
mediacdo professor e alunos.

Através desse trabalho pretende-se mostrar a
importancia dos jogos como ferramenta pedagdgica


mailto:jadi_ne@hotmail.com
mailto:sabrina.rosa@riogrande.ifrs.edu.br
mailto:suthomazine@gmail.com

no ensino aprendizagem da Lingua Portuguesa, com
0 propdsito de relatar como 0s jogos corroboram no
desenvolvimento da coordenacdo motora, da
criatividade, do raciocinio l6gico, da autonomia, do
trabalho em grupo e da percepc¢do visual do aluno.
Assim como, dinamizar o modo pedagdgico,
possibilitando uma aprendizagem significativa e
eficaz.
Em seguida, abordaremos a questdo metodolégica
deste estudo de caso e analisaremos os dados
coletados, discutindo e relacionando a teoria e o
mecanismo para concluirmos as ideias referentes a
aprendizagem da LP por meio de jogos educacionais
online.

2. Referencial Teb6rico

Neste capitulo serd abordado o conceito do ensino da
Lingua Portuguesa, das tecnologias como meio
motivador na construcdo do conhecimento, dos jogos
online como ferramenta educacional no ensino da
Lingua Portuguesa.

2.1. O ensino da Lingua Portuguesa

A preocupacdo com a gramética e as normas pode
dificultar o aprendizado da Lingua Portuguesa, pois
0s alunos ndo constroem a ideia da estrutura e sim da
leitura do texto. Domina-la tanto de maneira oral
guanto escrita, abrem infinitas possibilidades, o
individuo consegue falar com mais clareza, adquire o
habito de leitura e melhor compreenséao dos textos.

Os alunos tém dificuldade para aprender e
compreender a sua lingua materna, pois a LP é
complexa e muitas vezes a metodologia que o
professor adota para explanar seus contetdos, torna-a
mais dificil e complicada para entendé-la.

Estudos vém apontando sobre a problematica
do ensino da nossa lingua materna, suas préaticas
pedagogicas e o aperfeicoamento do modo de ensino
dela. Almeida Filho (2007, p.64) diz que uma lingua
materna  “/...] é wuma lingua que se presta a
comunicacdo ampla desde a casa, passando pela rua
até a escola e os meios culturais. Ela ¢ uma lingua
em que se constitui a identidade pessoal, regional,
étnica e cultural da pessoa [...] ”.

No que se refere a esse ensino, Mendes (2008)
defende que o aprendizado da Lingua Portuguesa
deve significar para os alunos desenvolver
competéncias para ser e agirem sua propria lingua
com criticidade, em diferentes contextos. Dessa
forma, o professor tem papel fundamental, por
conduzir e orientar as experiéncias de uso da lingua
em sala de aula.

A crianca ao iniciar sua trajetoria estudantil,
as vezes defronta-se com uma alfabetizagdo e
letramento longe de sua realidade. A maneira como o
professor ensina para o aluno, muitas vezes ndo
facilita a aprendizagem, mas torna-a dificil e com
isso acaba sua lingua materna sendo estranha aos
seus ouvidos.
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Como afirma Soares (1999), o letramento nédo
é somente saber ler e escrever, mas também exercer
as maneiras sociais de leitura, escrita e interacdo oral
que circulam na sociedade em que se vive. O
dominio de uma lingua é resultado de meios
significativos e contextualizadas, por isso a escola

deve imitar atividades linguisticas do dia-a-dia.

2.2. As tecnologias como forma de
motivacao para a construcao do
conhecimento

Ao utilizar os jogos educacionais da internet como
recursos tecnoldgicos desperta no aluno o interesse, a
autonomia, a criatividade; dinamiza o conteudo, torna
a aprendizagem mais significativa e alunos
estimulados e criticos. Naspolini (1996, p.13) afirma
que “a atividade que promove o conhecimento
caracteriza-se por ser significativa produtiva e
desafiadora”.

Para Moran (2009, p. 24): “as tecnologias nos
ajudam a realizar o que j& fazemos ou que
desejamos. Se somos pessoas abertas, elas nos
ajudam a ampliar a nossa comunicacéo; se Somos
fechados, ajudam a controlar mais. Se temos
propostas inovadoras, facilitam a mudanca .

Alguns  recursos  tecnolégicos  foram
produzidos para contribuir no processo de ensino e
aprendizagem. Com esses recursos as préaticas
pedagogicas podem sair do modelo tradicional de
ensino. Um desses meios é o uso dos jogos
educacionais da internet, que abrem novos
horizontes, deixa o aprendizado mais prazeroso e
atual. Eles sdo ferramentas de aprendizagem para
todas as faixas etarias, com diversas categorias, que
instiga quem esta jogando.

Os Pardmetros  Curriculares  Nacionais
(PCNs), Brasil (1997) considera ensino e a
aprendizagem de Lingua Portuguesa na escola como
resultantes da articulacdo de trés variaveis: o aluno, a
lingua e o ensino. Referencia que o aluno é o sujeito
da acdo de aprender, ou seja, atua sobre o objeto de
conhecimento.

A Lingua Portuguesa é o objeto de
conhecimento, do mesmo modo que se fala e se
escreve fora da escola, & lingua que se fala em dmbito
publico, também existente nos textos escritos que
transitam socialmente. O ensino é criado como um
modo educacional que faz a mediagéo entre sujeito e
objeto de conhecimento. Para que haja essa
mediacdo, o professor terd que planejar e conduzir as
atividades didaticas, com o propodsito de provocar,
corroborar e guiar a acdo e reflexdo do aluno.
Segundo Antunes (2003) a atividade pedagégica de
ensino do portugués deve tomar como eixos
fundamentais quatro campos: oralidade, escrita,
leitura e gramatica.

Os alunos estdo cada vez mais desinteressados
e desmotivados em aprender os contetidos da Lingua
Portuguesa, em razdo da metodologia e recursos que
o0 professor aplica em sua aula. Muitas vezes o



professor ndo sabe realmente o que esta fazendo em
sala de aula, ndo dispdem de metodologia que traz
melhoria para o ensino aprendizagem da LP. Kato
(1995) diz que o professor e suas atitudes e
concepcdes sdo decisivos, no processo de
aprendizagem, para se configurar o tipo de
intervencdo nesse processo. Geraldi (1997) afirma
que toda e qualquer metodologia de ensino articula
uma opcéo politica com os mecanismos utilizados em
sala de aula.

Pode-se observar em algumas conversas
durante o intervalo dos professores que muitos deles
estdo insatisfeitos e desmotivados com as situacdes e
problemas na educacdo e que isso acaba sendo
transferindo para a sala de aula.

Com as tecnologias, o professor pode utilizar
seu acervo e também aprimorar poder de acdo dos
seus alunos. Assim, o professor pode adotar recursos
mais atrativos e com uma linguagem atual que
provoque a atencdo dos alunos sobre os conteidos e
atividades apresentadas em sala de aula.

De acordo com Graga (2007) a utilizacdo das
tecnologias na educagdo € indispensavel, porque elas
visam escolarizar as atividades da sociedade,
adaptando-as 0s seus propésitos, tendo um
entendimento profundo do mundo.

2.3. Os jogos online

De acordo com Kishimoto (2003) o jogo educativo
possui duas funcgbes: a ludica — por proporcionar
diversdo, e a educativa — porque através dele pode-se
ensinar qualquer coisa que complete o individuo. O
objetivo do jogo educativo € equilibrar essas duas
fungdes para que uma ndo se sobressaia a outra e
torne-se apenas jogo, ou apenas ensino.

A utilizacdo dos jogos educativos tem
destaque de ferramenta Util e necessaria para um
ensino inovador e criativo na Lingua Portuguesa. Os
jogos desenvolvem capacidades de comportamento,
pois com eles cria-se condigBes com objetivo de que
os participantes trabalhem em grupo, aprimore sua
criatividade, imaginacdo e que possam se adequar em
qualquer lugar.

As atividades Ildicas através das tecnologias
digitais promovem mudangas na realidade social,
uma vez que estabelece inovacBes também para o
sistema educacional. Lara (2004) exple que as
atividades  ludicas  estimulam o  raciocinio,
desenvolvem o intelecto e ampliam as redes sociais,
por isso, a incorporagdo do jogo nas aulas € tdo
importante. Podemos adotar os jogos da internet
como atividade Iludica no ensino da Lingua
Portuguesa.

O método lddico auxilia com sugestdes
criativas e independentes, permitindo trabalhar os
contetidos de lingua portuguesa de forma prazerosa e
divertida. Dinello(2004) menciona que através de
atividades ludicas as criangas manifestam, com
evidéncia, uma aprendizagem de habilidades,
transformam sua agressividade em outras relacGes
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criativas, crescem em imaginacdo e se socializam,
melhorando o vocabulario e se tornando
independentes.

Mattar (2010) defende que:

Com o game, a interatividade é matua,
sendo 0 jovem  constantemente
convidado a participar de forma ativa e
estratégica, instigando sua criatividade
e capacidade de analise, na bhisca de
solugdes e o motivando a progredir em
suas conquistas, seguindo para novas
fases do game, com novos desafios a
vencer. (MATTAR, 2010, p.14)

Os jogos da internet, utilizados de maneira
apropriada no ensino da Lingua Portuguesa, oferecem
beneficios como: memorizagdo dos conteddos,
concede a tomada de decisdo e andlise, motivacdo,
participacdo, = competicdo  saudavel e uma
aprendizagem agradavel.

Os  desafios  online  estimulam 0
desenvolvimento cognitivo no ensino de lingua
portuguesa, gerando meios para a solucdo das
davidas da mesma.

Segundo Valente (1993), a pedagogia por tras
dos jogos educacionais é a de exploragdo autodirigida
ao invés da instrucdo explicita e direta. Esta filosofia
de ensino defende a ideia de que a crianca aprende
melhor quando ela € livre para descobrir relagdes por
ela mesma, ao invés de ser explicitamente ensinada.

O wuso dos jogos educacionais ainda
proporciona versatilidade e singularidade, fazendo
com que os alunos pesquisem, explorem, instiguem o
pensamento inovador, aumentando 0 universo,
satisfazendo a curiosidade, fomentando a imaginacéo
e avivando a inspiracdo, tudo isso coopera para o
aprendizado do ensino da Lingua Portuguesa.

3. Metodologia

O artigo apresenta uma metodologia voltada ao uso
dos desafios online no ensino da Lingua Portuguesa,
0 estudo teve como inicio a insercdo de uma turma do
7° ano com 32 alunos na faixa etéaria de 12 e 13 anos,
no laboratério de informatica de uma escola publica
de Ararangua, Santa Catarina. No total funcionavam
oito computadores, sendo assim colocaram-se trés
alunos por computador e fez-se o revezamento dos
alunos, para que todos pudessem acessar e participar
da atividade proposta.

A atividade foi planejada para criar um
ambiente de aprendizagem nos quais 0s alunos
puderam  verbalizar ~ suas  ideias,  agregar
conhecimentos, trocar informacbes e fazer
indagacoes.

Com a Metodologia de Ensino (ME)
Unidades e Aprendizagem (UA), segundo Moura,
Moraes e Gautério (2016), o professor passa a ser o
mediador do conhecimento fazendo a interagdo com
os alunos. O professor também junta atividades para



que os alunos possam fazé-las conforme seu
conhecimento prévio. O trabalho realizado com essa
metodologia permite a interagdo emocional, através
do modo de pensar, dialogar.

Freschi e Ramos (2009) afirmam que:

A UA é um processo organizado,
porém flexivel, que possibilita a
reconstrugdo do conhecimento dos
educandos, considerando seus
interesses, desejos e necessidades.
Possibilita atingir objetivos educativos
relevantes, como  promover a
capacidade de pensar e de solucionar
problemas e desenvolver a autonomia e
a autoria. Para isso, professor e alunos
sdo  considerados  ensinantes e
aprendentes, como parceiros de
trabalho, pesquisando e organizando
materiais que permitam a reconstrugéo
do seu conhecimento (Freshi e Ramos,
p.157-158, 2009).

Essa metodologia é uma alternativa de
infinitas possibilidades que visou a interagdo entre
professor e aluno, sendo que o professor fez a
mediacdo dos contetdos abordados em sala de aula
com o0 uso dos desafios online. Com isso,
estabeleceram-se as relagGes habituais do aluno e fez
com que ele fosse responsavel pela qualidade da
aprendizagem desenvolvida em sala de aula. Também
proporcionou a interacdo do grupo, pois todos foram
responsaveis pela sua aprendizagem atraves dos
games, que ainda reforcou o conhecimento deles.

Na aplicagdo do Projeto de Aclo na Escola
(PAE), utilizando a metodologia Unidades e
Aprendizagem, integrouesses jogos como ferramenta
educativa, despertando o interesse dos alunos, tais
como, jogos: linguagem denotativa e conotativa,
separacdo de silabas, sopa de letrinhas, encontre a
palavra errada. Jogos que complementaram 0s
conteddos ministrados em sala de aula e que foram
relevantes no ambito educacional, pois permitiu que
o0s alunos os explorassem, os analisassem, sanassem
suas duvidas e seus questionamentos.

Durante a aplicacdo da atividade foi usado
uma ficha de observacdo para fazer anotagdes
devidas da postura e do desenvolvimento da atividade
proposta. A coleta de dados foi feita em forma de
analise qualitativa.

André (p. 66, 1983), “a andlise qualitativa
visa apreender o carater multidimensional dos
fenbmenos em sua manifestacdo natural, bem como
captar os diferentes significados de uma experiéncia
vivida, auxiliando a compreensdo do individuo no
seu contexto”.

4. Anélise de Dados

O estudo feito durante a atividade proposta teve
como objetivo avaliar se uso dos jogos reforga o
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ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa e se
também despertam o interesse dos alunos. Também
avaliou-se a eficacia dos games na construcdo do
conhecimento e se podem tornar a aprendizagem
mais divertida e dindmica.

A seguir serdo apresentadas as atividades com
jogos educacionais propostos no estudo.

A figura 1 apresenta as linguagens conotativa
e denotativa. O objetivo era que os alunos
analisassem as expressdes propostas que traduzem os
significados certos de cada linguagem. O contetido
trabalhado em sala de aula foi as figuras de
linguagens denotacdo e conatacdo. Durante a
entrevista oral com a turma, pode-se saber que a
dificuldade dos alunos com o conteldo era identificar
as diferencas entre ambas. Isso na forma tradicional
em sala de aula. Apds o uso dos jogos online abaixo
eles falaram que conseguiram saber a diferenca entre
elas.

KLICK STV (oot e
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Figura 1: Tela de um jogo online sobre linguagens
conotativa e denotativa.
Fonte: Klick Educagéo.
http://www.klickeducacao.com.br/conteudo/pagina/0,
6313,POR-2596-40412- 2596,00.html

A figura 2 apresenta separacdo de silabas, cujo
objetivo era ajudar os alunos na memorizagdo das
silabas e reforcar a escrita correta das palavras. O
conteido abordado em sala de aula foi separacdo de
silabas. Durante a entrevista oral com a turma, pode-
se saber que a dificuldade dos alunos com o contetido
era a separacdo dos digrafos e dos hiatos. Isso na
forma tradicional em sala de aula. Apds o uso dos
jogos online abaixo eles conseguiram saber a
diferenca entre eles.
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Figura 2: Tela de um jogo online separagéo de silabas.



Fonte: Escola Games.
http://www.escolagames.com.br/jogos/sep
areSilabas/

Figura 3: Tela de um jogo online sopa de letrinhas.
Fonte: Escola Games.
http://www.escolagames.com.br/jogos/sop
aletrinhas/

A figura 4 apresenta descubra as palavras
erradas, cujo objetivo era sanar as duavidas
ortogréaficas dos alunos. Na pagina inicial apresentou
uma série de jogos similares paraestimular a
capacidade de interpretacdo dos conteddos. O
conteldo era ortografia e durante a entrevista oral
com a turma, pode-se saber que a dificuldade dos
alunos era na forma escrita. 1sso na forma tradicional
em sala de aula. Apds o uso dos jogos online abaixo
eles falaram que conseguiram fazer a atividade e
aprenderam a forma escrita de algumas palavras.

o sopotUD COm b/ e oo £ oo 2

DESCUBRA AS ERRADAS SC-

Para jogar, descubra quais palavras ndo estdo de acordo com a
grafia correta, marque-as no circulo e clique em "conferir®.

. inssensatez

excecio

televizao sintura

{ 4,
| bracelete ® ) gengiva
-
| cachimbo | . & hemeroteca
[ xaveiro ] @ B cabeleleiro ‘
———— ——
| (112 Y, | . . 1 __ crussifixo
CONFCRIR

Figura 4: Tela secundaria de um jogo online descubra as
erradas.
Fonte: Soportugues.
http://www.soportugues.com.br/secoes/jo
gos/jogo.php?jogo=12

O presente estudo foi feito a partir de uma
andlise qualitativa pautando-se em  recursos
bibliografico se entrevista oral com alunos, levando
em consideracdo a peculiaridade dos alunos, podendo
vivenciar e observar as agdes dos alunos no cenario
em que foram executadas as atividades propostas da
pesquisa.
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Foram feitas anotacBes das interpretacdes
levantadas, dos pontos importantes identificados e de
seu significado na pesquisa como um todo. Pode-se
compreender e definir através dessas observacgdes e
interpretagdes da pesquisa levantada “Aprendendo
com Atividades Ludicas: Jogos Educacionais online
aliados ao Ensino da disciplina de Lingua
Portuguesa” que com esses games o objetivo foi
alcangado, pois os alunos aprenderam de maneira
ludica e promoveu aos mesmos uma aprendizagem
prazerosa e que suas dividas foram sanadas.

O estudo podera traz a importancia das
atividades ludicas, a criatividade, o trabalho em
equipe, a postura significativa que deve ser
valorizada e desenvolvida em sala de aula, neste caso
no ensino da Lingua Portuguesa.

Apobs o término da aplicacdo do projeto e as
observacdes feitas durante a aplicacdo do mesmo, foi
feita uma entrevista oral com os alunos sobre o que
acharam do uso dos jogos no ensino da LP e aqui
estdo algumas respostas:

Fala dos alunos aqui...

“Professora Jadna eu achei muito legal a aula
de hoje, pois aprendemos brincando o contetido
que achei muito dificil quando foi explicado na
sala de aula”. (aluno...)

“Sora eu achei manero porque foi divertida a
aula de hoje, aprendi bem melhor jogando com
esses jogos da internet”. (aluno...)

Encerrando a entrevista oral com os alunos,
pode-se analisar as dlvidas que 0s mesmos tinham
antes da aplicacéo da atividade e o que eles puderam
aprender com ela. As anotaces contidas na ficha das
observacOes feitas durante a aplicacdo do projeto
ajudaram a finalizar essa analise, levando a concluséao
de que os alunos sanaram suas davidas com o uso dos
jogos no ensino da LP e também gostaram da aula na
sala de informética.

As ferramentas tecnolégicas utilizadas no
trabalho como os jogos educacionais da internet no
ensino da Lingua Portuguesa trouxeram inovagdo e
contribuigdo no processo de ensino aprendizagem. O
uso desses jogos no ambito escolar proporciona
beneficios e passa a ser um recurso educacional,
tornando-se uma complementacéo de
aperfeicoamento e de possivel mudanca na qualidade
do ensino.

5. Consideragdes Finais

Este trabalho teve como objetivo expor a importancia
do uso dos jogos educacionais online no ensino da
Lingua Portuguesa. Com um planejamento
construtivo, utilizando a Unidades e Aprendizagem
foi possivel observar a postura dos alunos diante da
atividade proposta, como eles utilizaram esses jogos



e como cada aluno assimilou o seu conhecimento,
pois a turma é heterogénea e cada um tem sua
maneira de aprender.

A acdo executada da aplicacdo dos desafios
online como ferramentas no ensino da Lingua
Portuguesa, estabeleceu objetivos que foram
alcancados. O professor foi o mediador nesse
processo, podendo auxiliar e facilitar no aprendizado
do aluno.

Sendo assim, os resultados alcangados foram
positivos, comprovando a eficicia dos jogos
educacionais na constru¢do do conhecimento, visto
que eles sdo importantes no ensino dos alunos e que
ndo sdo utilizados apenas para preencher o tempo
ocioso. Os jogos favorecem para que a aprendizagem
seja mais divertida, mais dindmica e que possam
relacioné-la com os hébitos dos alunos.

Ressalta-se  que  este  trabalho  foi
extremamente relevante para a formacdo do
professor, podendo compreender que o uso das
tecnologias traz beneficios para o ensino da Lingua
Portuguesa, concluindo-se que os desafios online no
ensino aprendizagem da Lingua Portuguesa sdo
significativos e proveitosos, tanto para o professor
quanto para o aluno.

Foi observado e analisado durante toda a
aplicacdo da atividade proposta aos alunos e
confirmado pelas suas respostas ao questionamento
gue aproveitaram, gostaram e aprenderam com a
maneira e com a metodologia usada nessas atividades
no ensino da Lingua Portuguesa.

Desse modo, este artigo ratifica os estudos da
discussdo de pesquisadores da relevancia dos jogos
educacionais para o desenvolvimento cognitivo do
aluno, contribuindo desta forma, para futuras
pesquisas sobre o tema estudado.
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