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Resumo:

Com a finalidade de nos aprofundar sobre o aprendizado do léxico em idade escolar e a
utilizacdo de jogos digitais como ferramentas de ensino, selecionamos alguns jogos
gratuitos e expusemos seus aspectos técnicos e mecanismos, como layout, interatividade,
diversdo e jogabilidade, associando-os as habilidades que envolvem o estudo da palavra
em todos os eixos da BNCC: Oralidade, Andlise Linguistica/Semidtica, Leitura/Escuta,
Producdo de Textos, pois poderemos encontrar habilidade em um eixo que ndo seja
especificamente Leitura, mas que seja relevante para esse fim. Evidenciamos com nossas
observacdes que, devido a tradicdo de os curriculos e os materiais didaticos pouco
abordarem especificamente (por meio de se¢des, por exemplo) palavras e sentidos, é
provavel que as orientagdes privilegiem a atencdo a estrutura em detrimento ao sentido.
Esperamos que este trabalho abra caminhos e proporcione pesquisas mais avancadas que
reflitam sobre a importancia do léxico para o aprendizado da lingua (no nosso caso,
tratamos da materna, mas pensamos também em outras modalidades) e que essa
reflexdo repercuta na produgao de materiais e recursos didaticos, como a proposta de
jogos que visem ao desenvolvimento da competéncia lexical.

Palavras-chave: BNCC; Curriculo, Jogos Digitais; Léxico; Ensino de Lingua Materna.

Abstract:

In order to go deeper into the learning of the lexicon at school age and the use of digital
games as teaching tools, we selected some free games and exposed their technical aspects
and mechanisms, such as layout, interactivity, fun and gameplay, associating them to the
skills that involve the study of the word in all axes of the National Curricular Base (BNCC):
Orality, Linguistic / Semiotic Analysis, Reading / Listening, Text Production, because we
can find skill in an axis that is not specifically Reading, but that is relevant for that purpose.
With these observations, we have evidenced that, due to the tradition of curricula and
teaching materials addressing little (specifically, through sections, for example) words and
meanings, it is likely that guidelines will focus on structure rather than meaning. We hope
that this work opens paths and provides more advanced research that reflects on the
importance of the lexicon for language learning (in our case, we deal with the mother
tongue, but we also think about other modalities) and that this reflection affects the
production of materials and resources didactics, such as the proposal of games aimed at
the development of lexical competence.

Keywords: BNCC; Curriculum, Games; Lexicon; Native Language Teaching.

1 0 presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior - Brasil (CAPES) - Cddigo de Financiamento 001.
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1. Introducgao.

Propomos uma investigacdo com perspectiva pedagdgica, considerando que o trabalho com o
Iéxico no ambito da sala de aula de lingua portuguesa deve contribuir para o desenvolvimento da
competéncia lexical do falante, levando este a transitar, gradativamente, do conhecimento superficial
ao conhecimento profundo da unidade lexical, desenvolvendo a capacidade de estabelecer relagdes
paradigmaticas (sinonimia, antonimia etc.) e sintagmaticas (quais palavras podem acompanhar
determinadas palavras), no uso da lingua.

Procuramos jogos digitais gratuitos que se propdéem a ensinar palavras e sentidos e os
analisamos, relacionando fatores que contribuem para o aprofundamento de uma dimensao mais
importante do estudo do léxico e da relacdo entre a lingua e a existéncia do falante ao contrario de
aspectos formais secundarios de ordem meramente sistémica (como a classificagdo morfolégica de
uma palavra ou sua funcdo sintatica em uma frase inventada, sem considerar a realidade do aprendiz
e/ou sem trabalhar com a importancia desse aprendizado para a vida dele).

2. Competéncias e habilidades da BNCC para a lingua portuguesa.

A versao final da BNCC apresenta dez competéncias gerais comuns a toda a Educacdo Bésica e
estdo ancoradas nos principios éticos, politicos e estéticos das DCN. Tais competéncias pretendem
assegurar, como resultado do processo de aprendizagem e desenvolvimento dos alunos, uma
formacdo humana integral que visa a construgdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva.

Ao apresentar as dreas do conhecimento e seus componentes curriculares, a Base afirma que,
ao longo da Educacdo Basica, a area de Linguagens (Arte, Educacado Fisica, Lingua Estrangeira e Lingua
Portuguesa) deve propiciar aos alunos aprendizagens relativas a expansdo das possibilidades de uso
das praticas de linguagem, com vistas a ampliar suas capacidades expressivas, a compreensdo de como
se estruturam as manifestacOes artisticas, corporais e linguisticas e ao reconhecimento de que as
praticas de linguagem sdo produtos culturais e estruturam as relacées humanas.

Assim como nos PCN, para o ensino da Lingua Portuguesa, a Base foi construida na perspectiva
discursiva da linguagem. Lembrando: nos Parametros, o conceito de linguagem é “forma de acgdo
interindividual orientada para uma finalidade especifica; um processo de interlocugao que se realiza
nas praticas sociais existentes numa sociedade, nos distintos momentos de sua histéria” (BRASIL, 1997,
p. 23).

De acordo com a Base, o texto é o centro das praticas de linguagem e é, portanto, o centro da
BNCC para Lingua Portuguesa, mas ndo apenas o texto em sua modalidade verbal (BRASIL, 2017b). Nas
sociedades contemporaneas, textos ndo sdo apenas verbais: hd uma variedade de composicao de
textos que articulam o verbal, o visual, o gestual, o sonoro — o que se denomina multimodalidade de
linguagens. Assim, a BNCC para a Lingua Portuguesa considera o texto em suas muitas modalidades:
as variedades de textos que se apresentam na imprensa, na TV, nos meios digitais, na publicidade, em
livros didaticos e, consequentemente, considera também os varios suportes em que esses textos se
apresentam.

Para atender a essa multiplicidade de modalidades e usos da lingua escrita e da lingua oral, e 2
tendo sempre o texto como centro, a BNCC de Lingua Portuguesa esta organizada em cinco eixos
organizadores, comuns ao longo do Ensino Fundamental: Oralidade; Leitura; Escrita; Conhecimentos
linguisticos e gramaticais e Educagdo literdria.

Cada eixo organizador estad organizado em unidades tematicas, objetos de conhecimento e
habilidades, distribuidos pelos nove anos em dois segmentos (Ensino Fundamental — Anos Iniciais e
Ensino Fundamental — Anos Finais), dadas as especificidades de cada segmento.
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Embora apresentadas ano a ano, as habilidades se sucedem segundo a necessdria
continuidade das aprendizagens ao longo dos anos, crescendo progressivamente em complexidade.
Acrescente-se que, embora as habilidades estejam agrupadas por eixos organizadores, as fronteiras
entre eles sdo ténues, pois, no ensino, e também na vida social, eles estdo intimamente interligados.
Assim, as habilidades devem ser consideradas sob as perspectivas da continuidade das aprendizagens
e da integra¢do dos eixos organizadores e suas unidades tematicas e objetos de conhecimento ao
longo dos anos de escolarizagao.

Considerando esses pressupostos, e em articulagdo com as competéncias gerais da BNCC e
com as competéncias especificas da drea de Linguagens, o componente curricular de Lingua
Portuguesa deve garantir aos alunos o desenvolvimento de competéncias especificas.

Assim como nos PCN, na Base, ao componente curricular Lingua Portuguesa cabe proporcionar
aos alunos experiéncias que contribuam para o desenvolvimento do letramento (ou dos letramentos),
entendido como “a condi¢do de participar de uma diversidade de praticas sociais permeadas pela
escrita” (BRASIL, 2016, p. 505). Para isso, a escola precisa possibilitar o contato com larga variedade
de textos, em praticas diversas de uso da lingua. Nas modernas sociedades tecnoldgicas, essa
diversidade de textos e praticas se amplia, colocando novos desafios ao professor. Nesse sentido, os
textos que articulam o verbal, o visual, o gestual, o sonoro, o tatil, que constituem o que se denomina
multimodalidade de linguagens, devem também ser considerados nas praticas de letramento.

Na Versdo Final da Base, para garantir o desenvolvimento das competéncias especificas do
componente curricular Lingua Portuguesa, é apresentado um conjunto de habilidades. Essas
habilidades estdo relacionadas a diferentes objetos de conhecimento — entendidos como conteudos,
conceitos e processos —, que, por sua vez, sao organizados em unidades tematicas.

Respeitando as muitas possibilidades de organizacdo do conhecimento escolar, as unidades
temadticas definem um arranjo dos objetos de conhecimento ao longo do Ensino Fundamental
adequado as especificidades dos diferentes componentes curriculares. Cada unidade tematica
contempla uma gama maior ou menor de objetos de conhecimento, assim como cada objeto de
conhecimento se relaciona a um numero varidvel de habilidades.

Em resumo, para as estratégias de leitura, temos 10 objetos do conhecimento que envolvem
acGes como avaliar, deduzir, localizar, reconstruir, recuperar, refletir e selecionar. Levantamos em um
grafico os verbos utilizados para as 48 habilidades diferentes selecionadas, de acordo com a taxonomia
de Bloom (apresentada no Quadro 1):

Quadro 1 — Niveis de aprendizagem e processos cognitivos (verbos)

NiVEIS DE APRENDIZAGEM PROCESSOS COGNITIVOS (VERBOS)

1. Lembrar

Refere-se ao reconhecimento e reproducdo de
ideias, fatos, termos, conceitos basicos, respostas e
conteudos. Associado a memorizagdo.

Escolher, definir, duplicar, identificar, listar,
reconhecer, relatar, reproduzir, recuperar,
selecionar, soletrar etc.

Calcular, categorizar, elucidar, classificar, comparar, 3
concluir, contrastar, demonstrar, descrever,
debater, exemplificar, aumentar, explicar, ampliar,
identificar, ilustrar, inferir, interpretar, localizar,
corresponder, delinear, parafrasear, predizer,
relatar, reformular, mencionar, mostrar, resumir,
traduzir etc.

2. Compreender

Refere-se ao estabelecimento de conexdo entre o
novo e o conhecimento previamente adquirido.
Associado a compreensdo de fatos e a ideias de
organizacdo, comparacdo, classificacdo, entre
outras.
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3. Aplicar Aplicar, executar, construir, escolher, classificar,
Refere-se a execugdo ou ao uso de procedimentoem | construir, demonstrar, desenvolver, executar,
uma situagdo especifica e a solugdo de problema, | experimentar, identificar, ilustrar, executar,
com base no conhecimento adquirido, estratégias, | entrevistar, fazer uso de, organizar, planejar,
técnicas etc. praticar, selecionar, solucionar, usar, utilizar etc.
Analisar, apreciar, assumir, atribuir, categorizar,
classificar, comparar, concluir, contrastar,
desconstruir, detectar, diferenciar, descobrir,
discriminar, dissecar, distinguir, dividir, examinar,
formular dedugdo, inferir, integrar, organizar,
relatar,  selecionar, sequenciar, simplificar,
estruturar, testar etc.

Concordar, apreciar, avaliar, conferir, escolher,
comparar, concluir, criticar, decidir, deduzir,
defender, determinar, refutar, discutir, calcular,
avaliar, explicar, interpretar, julgar, justificar, medir,
monitorar, priorizar, provar, ranquear, recomendar,
reconstruir, selecionar, apoiar, verificar etc.

4. Analisar

Relacionado a dividir a informagdo em partes
relevantes e irrelevantes, importantes e menos
importantes e entender a inter-relagdo existente
entre elas. Implica fazer inferéncias e encontrar
evidéncias para apoiar generalizagGes.

5. Avaliar

Associado a realizacdo de julgamentos baseados em
critérios e padrdes qualitativos e quantitativos ou de
eficiéncia e eficicia. Implica apresentar e defender
opinides e defender ideias e conceitos.

6. Criar

Significa compilar informagGes ou elementos, com a
intengdo de criar nova visdo, solugdo, estrutura ou
modelo, utilizando conhecimentos e habilidades
previamente adquiridos. Envolve o desenvolvimento
de ideias novas e originais, produtos e métodos.

Adaptar, construir, mudar, escolher, combinar,
compilar, compor, construir, criar, projetar,
desenvolver, debater, elaborar, calcular, formular,
generalizar, supor, modificar, planejar, produzir,
propor, solucionar etc.

Fonte: BNCC, Versdo Final (BRASIL, 2017a, pp. 42-43). Adaptado.

Habilidades das estratégias de leitura
por meio de processos cognitivos

Explicar
2%

Esquematizar
Elaborar 2%

Diferenciar 2%
2%
Deduzir
Estabelecer relactes
5%

Figura 1: Habilidades das estratégias de leitura por meio de processos cognitivos.

Fonte: Elaborada pelo autor.
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Podemos perceber que a maior parte delas envolve as analises textuais, relacionadas a dividir
a informagdo em partes relevantes e irrelevantes, importantes e menos importantes e entender a
inter-relagdo existente entre elas. Essas habilidades implicam também fazer inferéncias e encontrar
evidéncias para apoiar generalizacdes. Em seguida, temos ‘justificar’, associado a avaliacdo e a
realizacdo de julgamentos baseados em critérios e padrdes qualitativos e quantitativos ou de eficiéncia
e eficdcia. Essas habilidades exigem a apresentacdo e a defesa de opinides e ideias. Seguindo a mesma
proporcao temos ‘identificar’ e ‘localizar’, lembrando que reconhecer, identificar, localizar, interpretar
e inferir compdem processos cognitivos entre os niveis de aprendizagem de lembrar e compreender.
4% das habilidades estdo entre utilizar/criar algo como resultado da leitura, entre elaborar parafrases
e esquematizar um texto em tépicos, por exemplo, logo, o desenvolvimento da capacidade de criagdo,
envolvendo estratégias de leitura, ainda é pouco trabalhado. No entanto, concordamos que isso pode
ser resolvido com as habilidades de producdo escrita.

Reforcamos que na Base existem 416 habilidades para o componente curricular Lingua
Portuguesa contabilizando todas as etapas do Ensino Fundamental (BRASIL, 2017a). A Unidade
Tematica “Estratégias de Leitura” agrupa mais de 10% delas, lembrando que ainda existem outras
unidades que envolvem o ato de ler, como a construcao da autonomia de leitura, interesse pela leitura
literaria, processos de formacdo e significados das palavras e reconstrucdo do sentido do texto
literario.

Isso torna evidente o quanto se faz necessdrio com que os curriculos para a formagao inicial
do professor de lingua portuguesa, além de conteudos para o dominio do uso da lingua, para a reflexdo
analitica e critica sobre a linguagem e para as investigacées linguisticas e literarias, seja dotado com
grande importancia de teorias e praticas para o ensino de leitura e- dominio dos métodos e técnicas
pedagdgicas que permitam a transposicao desses conhecimentos para os diferentes niveis de ensino.

3. Games e ensino.

As escolas atuais enfrentam grandes problemas em torno da motivagao e do envolvimento dos
alunos. A gamificag¢do ou a incorporagdo de elementos de um jogo como estética, mecanica e dinamica,
em outros contextos ndo relacionados a jogos (KAPP, 2012) passou a oferecer uma oportunidade para
ajudar as escolas a resolver esses problemas dificeis.

Quando Leffa et al. (2012) relaciona gamificagdo com ensino de lingua, concordamos com eles
ao dizer que um game para o ensino de lingua ndo pode servir apenas para aprender um repertdrio de
frases; ele deve ser necessario para aprender a encaixar as frases ao contexto, desde o corpo e seus
movimentos nas interagdes, nas tentativas de pertencimento a novas comunidades, quer sejam
virtuais, quer sejam reais. Mais do que aprender a falar e a escrever, o aluno, com o game, tem a
possibilidade de aprender a ser, convivendo com diferentes identidades e explorando seus prdprios
avatares.

Diante dessas categorias e especificacGes, devemos ter atencdo aquilo que se intitula “jogo
digital” ou “game” e estdo sendo usados em ensino de linguas apenas para mascarar atividades
enfadonhas enquanto as torna ligeiramente menos enfadonhas.

III

Temos que tomar cuidado com atividades tradicionais travestidas como jogo, na tentativa de
ensinar e divertir ao mesmo tempo: “esses exercicios animados vestem-se como games, mas estdo
despidos de qualquer coisa que lembre um jogo” (LEFFA et al.,2012).

Assim, um exercicio interativo em que o aluno responde a perguntas feitas pelo computador
com feedback automatico tem um algoritmo, um suporte eletrénico e a atividade do aluno, mas ndo
seria considerado um game, pois nao corresponderia as seis caracteristicas esperadas no design de
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jogo detalhadas por Gee (2003; 2004; 2005; 2008; 2014). E o que acontece com os exemplos que
reunimos neste trabalho, que se intitulam “game” ou “jogo”

No caso da aprendizagem de lingua por meio do jogo digital, o aluno precisa desejar e ter como
objetivo esse aprendizado, transformando o que é lazer, que é o jogo, em um instrumento de
mediacdo para chegar ao seu objetivo. Ainda assim, é um desafio trabalhar de uma forma com a qual
os games educativos ndo sejam vistos como tarefas

Corroboramos com Lee e Hammer (2011) que o potencial da gamificacdo vai além de promover
estilos de vida sauddveis e estratégias de marketing. Os jogadores voluntariamente investem inimeras
horas no desenvolvimento de suas habilidades de resolu¢dao de problemas no contexto dos jogos. Eles
reconhecem o valor da pratica estendida e desenvolvem qualidades pessoais, como persisténcia,
criatividade e resiliéncia através do jogo prolongado. A gamificacdo tenta aproveitar o poder
motivacional dos jogos e aplica-lo aos problemas do mundo real.

Consideramos que o jogo pode divertir e proporcionar aprendizagem de contelddos que sdo
pertinentes para a formacdo escolar, despertando o interesse da crianca em joga-lo,
independentemente da vontade de professores e pais. Se os jogos educacionais forem utilizados, fora
do espaco escolar, com um alto grau de repetibilidade poderia até se pensar em serem incorporados
pela industria do entretenimento como um diferencial e um atrativo para as vendas. Para isso é preciso
conhecer mais sobre como requerer aprendizagens que tornem os desafios instigantes e atrativos para
que o jogador se divirta.

Buscamos em portais de jogos eletronicos gratuitos sobre visam ao ensino de Lingua
Portuguesa (como pode ser observado no centro das imagens) e avalia-los, se sentido de levantar
aqueles que contribuem para esse conhecimento. Listamos alguns para andlise, podendo a pesquisa
abarcar mais exemplos, pois sabemos que a produgdo de recursos educacionais € uma atividade
dinamica:
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Figura 2. Portal Escola Games

Fonte: http://www.escolagames.com.br/jogos/?q=lingua-portuguesa, acesso em 30 abr. 2020.
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Figura 3. Portal Iguinho

Fonte: https://iguinho.com.br/guia-professores.html, acesso em 30 abr. 2020.
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Fonte: http://www.gameseducativos.com/portugues, acesso em 30 abr. 2020.

Gee (2003; 2004; 2005; 2008; 2014) alerta que os desenvolvedores de jogos educativos tém
muito que aprender com os desenvolvedores de jogos da industria do entretenimento. Uma
observacgdo que se faz sobre os jogos educacionais é que eles, muitas vezes, sdo vistos pelas criangas
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como tarefas. Isso porque eles exigem da crianga um conhecimento prévio sobre a aprendizagem do
conteudo formal da escola que é trabalhado no jogo como instrucdes explicitas. Embora contribuam
para a aprendizagem e sejam considerados mais agraddveis do que as tarefas tradicionais, falta aos
jogos educacionais a repetibilidade que os jogos de entretenimento possuem.

S3ao jogos que se resumem a classificar uma palavra em foco, sendo ela um substantivo
comum, abstrato, derivado... ou um advérbio de modo, tempo, lugar... Masculinos e femininos,
Coletivos... Voltamos aqui a tratar de uma preocupag¢do (muito comum nos livros didaticos de
portugués e, como vimos, refletida nos jogos educativos) com a classificagdo e nomeacgao de palavras,
em detrimento de compreender processos e fenémenos linguisticos.

Percebemos em todos os portais observados a preocupagdo com uma visdo terminoldgica e
enciclopedista trazida pelos livros didaticos de portugués, que priva o aluno de se aprofundar em uma
dimensdo mais importante do estudo do léxico e da relacdo entre a lingua e a existéncia do falante.
Sabemos que a lingua esta em constante mudancga, o que muitas vezes resulta num distanciamento
entre o que se usa efetivamente e o que fixam as normas, mas elas sdo necessdrias para o
funcionamento da lingua, o que ndo envolve um viés prescritivo, mas sim funcional, ao saber o porqué
de determinada palavra estar inserida em um dado contexto, e ndo qual a sua classificacdo sintatica
ou morfoldgica, somente.

Além dos games citados, descreveremos “Scribblenauts Unlimited”, também pensado no
aprendizado de palavras (englobando Iéxico, semantica, morfologia e ortografia). Trata-se de um jogo
de acdo e aventura em que ndo ha uma ordem definida de acdes e objetivos (conferindo maior
liberdade ao jogador).

Ele traz no inicio explicacdes sobre como usar as palavras para criar objetos e designar
adjetivos, resolvendo com eles os problemas propostos. Seu personagem principal, Maxwell, deve
coletar Starites (estrelas) para libertar sua irma de uma maldigdo [15]. Para conseguir isso, ele tera que
ajudar as pessoas a resolver seus problemas, tendo um caderno mdgico com o qual o jogador pode
transformar palavras em criagdes tangiveis.

Por exemplo, se um personagem pedir ajuda mostrando seu gato doente, o jogador pode abrir
seu caderno magico e escrever “remédio” para obter um medicamento que possa curar o animal, ou
o que lhe vier a cabeca que tenha essa propriedade de cura, fazendo uso de todo conhecimento
adquirido e da bagagem semantica e lexical (veja o exemplo na Fig. 5).
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Figura 5. Exemplo de missdo do jogo “Scribblenauts Unlimited”.

Fonte: Do autor

Testamos outras palavras para verificar as reagdes aos objetos criados. Alcangamos o objetivo
dessa pequena missdo (curar o gato doente), oferecendo ‘soro’ ao animal ou chamando um
‘veterinario’, como pode ser visto na Fig. 6. Quando escrevemos ‘veneno’ e demos o objeto criado ao
gato, surgiu na tela a mensagem “Um aliado foi derrotado”, com as opgdes de repetir a missao ou sair
dela. Logo, percebemos que nao é qualquer palavra que correspondera ao sucesso do objetivo:
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Figura 6. Possibilidades de cumprimento da missdo do jogo “Scribblenauts Unlimited”.

Fonte: Do autor

Apesar de serem exemplos imaginarios, o jogo permite resolver situa¢des por meio da sua
prépria cultura, conhecimento de mundo e criatividade. E necessario o desenvolvimento da
capacidade logica para ter que interpretar os objetivos e alcanga-los, precisando sempre da criagcdo de
um objeto ou de um adjetivo que solucionara uma demanda. Isso faz com que o jogador esteja sempre
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escrevendo as palavras e adequando variados sentidos para atender a cada situacao, possibilitando o
desenvolvimento do seu léxico.

Além disso, caso nado saiba a grafia correta da palavra que pretende utilizar, o game apresenta
uma lista de palavras semelhantes as escritas, o que faz o jogador pensar sobre a grafia do termo que
ele vai usar e seus parénimos, um aspecto que lhe permitira enriquecer seu vocabuldrio. Na Fig. 7, por
exemplo, ao escrever ‘dentista’, o game disponibiliza o sentido referente ao consultério ou ao

profissional:
- | ST RETITE TS &S
1 BEMTE T ior tdual
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Figura 7. Exemplo de missdo do jogo “Scribblenauts Unlimited” com sentidos diferentes.

Fonte: Do autor

4. Consideragoes finais

Com relagdo as especificagdes categdricas do design de games, percebemos que, em nivel de
interatividade, os jogos analisados limitam-se a responder ao que o usuario deseja, mas nao propdem
acGes novas, tornando-se um compilado de atividades mecanicas.

Sobre as caracterisicas continuas, observamos que os exemplos primam pela ludicidade, por
serem criados em templates visualmente atraentes, promovem tarefas claras e pequenas (mas
aleatérias, sem nivel de dificuldade) e, dependendo da resposta, permitem que o jogador falhe logo
no comeco e isso pode desestimula-lo.

Sobre as contribuicGes para o aprendizado de lingua, constatamos que o jogador lida com um
estoque descontextualizado de frases e palavras, permitindo ao aluno apenas a memorizacdo de regras
e formas, sem a possibilidade de trabalhar o conhecimento na pratica.

No caso da aprendizagem de lingua por meio do jogo digital, o aluno precisa desejar e ter como
objetivo esse aprendizado, transformando o que é lazer, que é o jogo, em um instrumento de
mediagdo para chegar ao seu objetivo. Ainda assim, é um desafio trabalhar de uma forma com a qual
os games educativos ndo sejam vistos como tarefas.

Esperamos que este trabalho abra caminhos e proporcione pesquisas mais avangadas que
reflitam sobre a importancia do Iéxico para o aprendizado da lingua (no nosso caso, tratamos da
materna, mas pensamos também em outras modalidades) e que essa reflexdo repercuta na produgdo 10
de materiais e recursos didaticos, como a proposta de jogos que visem ao desenvolvimento da
competéncia lexical.
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