ISSN: 2675-682X )
ARTIGOS (FLUXO CONTINUO)

JOGOS DIGITAIS COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM:
CONSIDERACOES SOBRE A APRENDIZAGEM DA LEITURA E DA
ESCRITA

DIGITAL GAMES AS A LEARNING OBJECT: READING AND WRITING
LEARNING CONSIDERATIONS

Naiara do Prado Souza?
Kleonara Santos Oliveira?

Resumo

Com este trabalho objetiva-se refletir sobre as possibilidades de utilizar os jogos digitais como
objeto de aprendizagem e sua relagdo com o processo ensino e aprendizagem da leitura e da
escrita nos anos iniciais do ensino fundamental. A sociedade encontra-se permeada pelos
avancgos tecnologicos, que trazem mudancas aceleradas, provocadas principalmente pelos
progressos das tecnologias digitais, modificando, portanto, o nosso modo de viver e de atuar
no mundo. Esses avancgos influenciam os padrBes cientificos, mobilizando os modelos
pedagogicos e, em razéo disso, atingiu a escola e as relagdes entre professores e alunos.
Realizamos uma revisdo narrativa da literatura, a partir de textos produzidos nos dltimos 10
anos. Os textos selecionados para a construcdo do artigo foram encontrados na base
Scientific Electronic Library On-line (Scielo) e, a partir destes achados, buscamos capitulos
de livros que foram referenciados. As leituras apontam que o0s jogos digitais podem
potencializar o desenvolvimento infantil e auxiliar no processo ensino e aprendizagem da
leitura e escrita na educacao basica, desde que contem com a mediacdo do professor como
problematizador, porém, é necessario que os professores sejam capacitados e que existam
politica publicas que favoregam a sua formacao.

Palavras-chave: Jogos digitais; Ensino e aprendizagem; Educacao basica.

Abstract

This work aims to reflect on the possibilities of using digital games as a learning object and its
relationship with the teaching and learning process of reading and writing in the early years of
elementary school. The current society is permeated by the advances of new technologies,
which bring accelerated changes, caused mainly by the advances of digital technologies,
changing, therefore, our way of living and acting in the world. These advances in new
technologies have influenced scientific standards, mobilizing pedagogical models and, as a
result, reached the school and the relations between teachers and students. We conducted a
narrative review of the literature, based on texts produced in the last 10 years. The selected
texts for the construction of the article were found in the Scientific Electronic Library On-line
library (Scielo) and, based on these findings, we searched for some book chapters that have
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been referenced. The research readings indicate that digital games can enhance child
development and assist in the teaching and learning process in basic education, as long as
they rely on the mediation of the teacher as a problematizer, however, it is necessary that
teachers are trained and that there are public policies that favor this formation.

Keywords: Digital games; Teaching and learning; Basic education.

1. Introducao

O “insucesso escolar’” e a busca por potencializar o desenvolvimento dos
estudantes se constitui como uma das pautas que persistem na historia da educacgéao
brasileira (PATTO, 1999). Neste sentido, entende-se por insucesso escolar, 0os baixos
niveis de aprendizagem da leitura e da escrita entre os alunos no ciclo de
alfabetizacdo. A escola lida com diversas questdes que acarretam esse insucesso,
desde problemas de aspectos sociais, metodoldgicos, além dos possiveis transtornos
de aprendizagem. E a escola precisa dar conta dessas questdes para garantir uma
melhor qualidade na educagéo.

E preciso ressaltar que se torna dificil para o/a professor/a lidar com tantas
guestdes em uma sala, uma vez que as(0s) docentes estao inseridos em um contexto
em que as suas condicdes de trabalho séo recorrentemente negligenciadas
politicamente. A categoria se encontra com uma carga horaria de trabalho excessiva,
namero elevados de alunos e alunas em suas aulas, formacéo inicial e continuada
ineficiente, entre outras problemaéticas.

Além disso, € necesséria formacédo para toda equipe escolar com enfoque nas
demandas atuais, considerando que esses alunos e alunas fazem parte do que
chamamos de era digital. Neste sentido, destaca-se que tdo logo sejam garantidos
desde a formacéo inicial dos(as) professores(as) o acesso, uso e integracdo asnovas
tecnologias, incluindo os jogos digitais, em favor da garantia dos direitos e
equiparacado de oportunidades para todos(as), indistintamente (OLIVEIRA; LIMA;
COUTO, 2019).

No que se refere as dificuldades de aprendizagem, quando a crianga néo
consegue acompanhar o ritmo de aprendizagem da sua turma, esta pode perder o

interesse pelos estudos e isso acarreta ndo s6 problemas escolares, mas para a sua
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vida de maneira geral, afetando, inclusive a sua autoestima, diante da aquisicdo de
um autoconceito negativo.

A vivéncia na era digital, em que os alunos e alunas séo nativos digitais, ou
seja, que ja nasceram imersos ha cultura da tecnologia digital, as pesquisas apontam
a necessidade de se utilizarem essa ferramenta também no processo ensino e
aprendizagem da leitura e da escrita. De acordo com Zogaib e Santos (2015) a
tecnologia digital desde seu surgimento, tem modificado a forma de pensar, agir e de
viver dos seres humanos.

Os alunos e alunas da geracéao tecnoldgica digital, nascidos a partir da década
de 1990 sdo chamados por Prensky (2001) de nativos digitais. O autor denomina os
sujeitos que nasceram e cresceram junto ao desenvolvimento e a expansao das
tecnologias, principalmente a Internet, criando uma espécie de vida online. Mas, nessa
mesma sociedade convivem juntos os chamados pelo autor de “imigrantes digitais”,
provenientes da cultura que se organizou em torno dos materiais impressos, como
livros e jornais, e que agora, no novo contexto precisam se adaptar/migrar para 0 uso
das novas tecnologias de interagdo e comunicagao digital.

Conforme Pereira (2014, p. 20),

0s nativos digitais se relacionam [...] através das novas midias e se
deixam, sem recusa, surpreender com as inimeras possibilidades que
encontram nas novas tecnologias. Sem medo, navegam, clicam,
copiam, colam, enviam, deletam. Eles constroem, administram sua
identidade pessoal e social através de constantes mudancas. E essa
identidade é construida a partir de suas caracteristicas pessoais, de
seus interesses sob a Gtica digital.

O conflito entre as duas gera¢gfes, em muitos momentos, impede o0 uso das
novas tecnologias na sala de aula. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC, 2018)
menciona que as tecnologias digitais precisam ganhar espaco e ser ferramenta de
ensino, contribuindo com o desenvolvimento do pensamento critico, criativo, o
pensamento l4gico, etc.

E preciso relembrar, porém, que a presenca da tecnologia digital na escola no
garante qualidade no ensino. Tudo dependera da maneira como o professor utilizara
esses recursos em sala de aula. A tecnologia deve servir para enriqguecer o ambito

educacional propiciando a construgdo do conhecimento ancorado na
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interdisciplinaridade. A construcdo do conhecimento na perspectiva da
interdisciplinaridade, ndo abre mao do rigor metodoldgico docente, mas busca 0 novo
através da revisdo frequente de principios e pressupostos, além de reconhecer a
necessidade de amparar um conhecimento em outros, por considerar a formagéo em
sua totalidade (SILVA; LEITE, 2018).

Os jogos digitais, como objeto de aprendizagem, precisam da mediacao do
professor, do seu direcionamento com fins pedagdgicos.

Portanto, este artigo tem como objetivo refletir sobre as possibilidades de
utilizar os jogos digitais como objeto de aprendizagem, no processo ensino e
aprendizagem da leitura e escrita, nos anos iniciais do ensino fundamental. Trata-se
de uma revisao da literatura, com levantamento de estudos que abordaram as praticas
de professores/pesquisadores com 0 uso dos jogos digitais para a superagao das
dificuldades na leitura e escrita de seus alunos e alunas.

Para subsidiar esse trabalho, autores como Petry (2016), Ramos e Anastacio
(2018), Neves e Batigalia (2018), dentre outros foram fundamentais para apresentar
0s jogos digitais como novos objetos de aprendizagem. A mediagcdo do professor é
fundamental para que a aprendizagem seja contextualizada, portanto, significativa

para as criancas.

2. Jogos digitais e aprendizagem

De acordo com Petry (2016) um jogo consiste em uma atividade com regras,
gue tanto podem estar explicitas desde o inicio, ou terdo que ser descobertas pelo
jogador. Dentro desse universo, 0 jogador se depara com varios elementos
constituintes da vida humana em geral, como: tomadas de decisfes, conflitos,
objetivos e definicdo de pontos, tudo isso para se chegar a um resultado. Em relagao
as caracteristicas, o que diferencia um jogo comum do digital esta no fato da utilizagéo
da tela de video digital.

Os jogos digitais, de acordo com Zanolla (2007), surgiram no ano de 1958, nos
Estados Unidos, durante a Guerra fria, com objetivo de mostrar & populagdo os

avancos da tecnologia. Desde entao, vem dividindo a opinido da populacao, enquanto
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muitos acreditam que eles podem ajudar as pessoas em varios aspectos da vida
humana, outros descartam essa possibilidade, tratando-os como lixo eletrénico.

O mau uso das tecnologias digitais, pode provocar graves consequéncias no
desenvolvimento da crianga, como estresse, comportamento antissocial, sobrepeso
entre outros. Ao contrario, a utilizacdo com fins especificos, pode auxiliar em
resultados satisfatorios, além de avancos para a humanidade (ALVES, 2016).

Segundo Petry (2016), os jogos digitais sdo tomados como objeto de uma nova
cultura e acabam por ressignificar os modos de vida das pessoas. Se 0s jogos digitais
passaram a fazer parte da sociedade, consequentemente, os individuos acabam
sendo influenciados por ela, tendo seus habitos de vida alterados.

Os objetos de aprendizagem, no formato de recursos pedagdgicos, contendo
animacoes e simulacdes, tém se mostrado como possibilidades de estimulacéo e de
desenvolvimento de processos interativos e cooperativos no ensino e na
aprendizagem, desenvolvendo o raciocinio e novas habilidades, o pensamento
reflexivo, a criatividade, a autonomia e a autoria (NASCIMENTO, 2007). Contudo,
para atender a esse proposito, as atividades devem conter estratégias metodoldgicas
que facilitem a compreenséo e interpretacao de conceitos, e ainda, que desafiem os
alunos e alunas a solucionar problemas complexos. Essas atividades pedagodgicas
digitais devem evidenciar os aspectos ludicos, de interacdo e de experimentacao que
deveriam estar presentes em qualquer processo de aprendizagem contextualizada e
de modo interdisciplinar.

No que se refere a aprendizagem escolar Ramos e Anastacio (2018) afirmaram
que podemos utilizar os jogos digitais em beneficio da educacao, trabalhando com
agueles que proporcionam alternativas divertidas e motivadoras para brincar, estudar
e aprender. Aproximar as novas tecnologias, especialmente os jogos digitais, dos
conteudos escolares de modo interdisciplinar, pode contribuir para uma conexao entre
0 contexto de ensino e as culturas que se desenvolvem fora do ambiente escolar. E
ainda, a escola estaria contribuindo com o desenvolvimento da autonomia do aluno e
preparando-o para a resolucdo de problemas de modo critico e contextualizado.
(MERCADO, 2002).

Ainda tratando dos aspectos positivos dos jogos digitais na educacao, Ribeiro
e Carvalho (2016), mostram que os jogos digitais podem contribuir para o
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desenvolvimento cognitivo de escolares, estimulando a capacidade do individuo para
solucionar problemas, alcancar objetivos tragados, conhecer outros lugares e culturas.
Além de desenvolver habilidades cooperativas e formagdo moral, por meio de jogos
gue simulem a vida cotidiana, contando sempre com a mediacdo de um/a educador/a.

Portanto, o0 jogo na educacgdo se constitui ndo somente como um recurso
pedagdgico, mais como um objeto de aprendizagem que leva o sujeito a contextualizar
e dar significado as aprendizagens conquistadas.

De acordo com Audino e Nascimento (2010, p. 141) os objetos de

aprendizagem séao:

recursos digitais dinamicos, interativos e reutilizaveis em diferentes
ambientes de aprendizagem, elaborados a partir de uma base
tecnolégica. Desenvolvidos com fins educacionais, eles cobrem
diversas modalidades de ensino: presencial, hibrida ou a distancia;
diversos campos de atuacdo: educacdo formal, corporativa ou
informal.

Para os autores, os jogos digitais se tornam objetos de aprendizagem quando
passam a fazer parte do planejamento dos professores e das suas rotinas
pedagogicas em sala de aula. Nenhum planejamento é neutro, ao planejar suas aulas,
os docentes vislumbram que sujeito pretendem formar, assim, incluir os jogos digitais
no planejamento é dotar de sentido as suas aulas, por vivermos numa sociedade
digital.

Os jogos digitais sdo recurso capazes de proporcionar, mediante a combinacao
de diferentes midias digitais, situacfes de aprendizagem em que o educador assume
o carater de mediador e o aluno de sujeito ativo dentro do processo de ensino
aprendizagem (AUDINO; NASCIMENTO, 2010). Assim, o professor néo perde o seu
lugar na docéncia, mas o ressignifica. Passa de detentor do saber, para o lugar do

condutor/mediador das aprendizagens.
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3. O processo de escolarizacdo de criancas com dificuldades na

aprendizagem da leitura e da escrita

De acordo com Neves e Batigalia (2011) a dificuldade de aprendizagem
consiste em um conjunto de fatores de ordem pedagdgica, sociocultural, psicologica
e econdmica que proporcionam impedimento em aprender. Possui assim, origem
extrinseca, ou seja, depende de fatores externos. Enquanto que o transtorno de
aprendizagem, € concebido como comprometimento ou atraso no desenvolvimento
de funcdes ligadas a maturacao bioldgica da parte central do sistema nervoso, e que
se inicia ainda na infancia.

Segundo o DSM-5 (2014), os transtornos especificos de aprendizagem podem
se dar na aprendizagem da leitura, escrita ou raciocinio matematico, podendo ser
identificado nos primeiros anos escolares. Enquanto o primeiro é provocado por
causas externas e ambientais, o segundo por questdes de ordem neurolégica.

Nos dois casos supracitados, ha evidéncias de que os jogos digitais podem
contribuir para o processo de aprendizagem da leitura e da escrita. Para Ribeiro e
Carvalho (2016), os jogos digitais podem estimular a criatividade, raciocinio, atencao,
imaginagdo, orientagdo espacial, concentragdo, desenvolvimento de habilidades
motoras e de linguagem, o que, certamente ocasiona uma melhor fluidez na
escolarizacao.

De acordo com Morais (2012), algumas habilidades sdo necessarias para a
aquisicao da leitura e escrita. Uma delas, se refere ao interesse pelo sistema escrito
e outras como a capacidade de atencdo, memodria, raciocinio, capacidade de andlise
e sintese. Assim, para que a leitura e escrita sejam concebidas, necessita de outras
habilidades que favorecam essa aprendizagem, como habilidades atencionais, de
memo©ria, controle inibitério entre outros.

Por atender a esses requisitos, que o jogo digital pode se tornar um aliado ao
professor. Vale ressaltar, que o recurso so se torna eficaz quando o professor leva o
aluno a pensar sobre 0 jogo, seus acertos e erros e ainda, conseguir fazer com que
ele leve essa aprendizagem para outros contextos, realizando a metacognicdo, ou

seja, 0 automonitoramento do ato cognitivo.
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4. Percurso Metodolégico

Este estudo segue a abordagem qualitativa (MUSSI et al., 2019). O
levantamento bibliogréfico inicial, feito junto a producao cientifica nacional, a partir da
busca de publicacdes disponibilizadas na integra na base Scientific Electronic Library
Online (SCIELO), cujo recorte temporal foi entre os anos 2010 a 2020. Foram
excluidos periddicos internacionais. Foram utilizados como descritores: jogos digitais,
jogos digitais e alfabetizacdo e, por fim, jogos digitais e leitura e escrita.

Realizamos inicialmente uma leitura com objetivo exploratorio dos materiais,
em seguida, ocorreu uma selecdo dos materiais mais relacionados com a tematica
deste estudo. No quadro 1 pode ser verificado o baixo niumero de publicactes
envolvendo os trés descritores simultaneamente. Por isso, faz-se necessério que haja

mais estudos e pesquisas relacionados ao tema aqui proposto.

Quadro 1. Caracterizagéo dos estudos avaliados, conforme ano de publicacdo, autoria, periddico e
ais do estudo.

TiTULO AUTORIA ANO DE NATUREZA
PUBLICACAO
ALE RPG Jogo Digital para | Elton Sarmanho Siqueira, | 2012 Artigo
Aprendizado de Criangas em | Elton Sales Barros, Dionne
Leitura e Escrita Cavalcante Monteiro, Deisy

das Gragas de Souza,
Leonardo Branddo Marques

Jogos Digitais como ferramenta | Emanuela Vitoria Dias Morais, | 2018 Artigo

de auxilio a Alfabetizagdo: um | Marciene Pacheco de Castro,

relato de experiéncia Ubirajara Nogueira dos Santos

Uso de Jogos Digitais com | Camila Lourenco Morgado 2018 Dissertacdo

Criangcas com Dificuldades de
Aprendizagem: um estudo de
caso em uma intervencao
pedagdgica

Fonte: elaborado pelas autoras.

5. Resultados e Discussao

Foram analisadas trés obras referentes ao uso dos jogos digitais na
aprendizagem de criancas com dificuldades na leitura e escrita. Os aspectos em
comum apresentados nos artigos foram os avancos nas aprendizagens escolares que

0S sujeitos pesquisados tiveram apoés as intervengdes com os jogos digitais.
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No primeiro artigo, intitulado de ALE RPG Jogo Digital para Aprendizado de
Criancas em Leitura e Escrita, tem como objetivo descrever o jogo digital de estilo
RPG que possibilita ajudar criangas com deficiéncia em leitura e escrita. Para os
autores, o jogo ALE RPG possui a capacidade de despertar curiosidade, motivacao,
iniciativa em criancas, devido ao seu carater motivacional. O jogo parte de situacdes
lidicas para proporcionar ensinamento dos processos de leitura e escrita, necessarios
aos ciclos iniciais de aprendizagem. Os autores apontam que 0 jogo contribui no
ambito social e educacional do sujeitos aprendentes. Ressaltaram que a ludicidade
presente no jogo digital estimula os educandos a interagirem mais e melhor e por isso,
se envolvem e aprendem com maior facilidade. “O jogo parte de situagdes ludicas
para proporcionar ensinamento dos processos de leitura e escrita, necessarios aos
ciclos iniciais de aprendizagem” (SIQUEIRA et al., p. 2, 2012).

Conforme as pesquisas realizadas por Siqueira et al. (2012 apud GEE, 2003),
0S jogos sao instrumentos para educar e estimular a cogni¢do das criancas, desde
que respeitadas as caracteristicas das atividades pedagdgicas, além do componente
lidico que deve ser fazer presente. Jogando a crianca aprende a agir, tem a sua
curiosidade estimulada, desperta a capacidade de iniciativa e autoconfianca, além de
auxiliar no desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracao
(SIQUEIRA apud PRZYBYLSKI, 2010). Com o avanco das tecnologias dos jogos
digitais educacionais, estes ganharam uma nova propor¢ao devido os diversos modos
de interacdo com o usuario, desempenhando um papel motivador no processo de
ensino e aprendizagem.

O segundo artigo analisado foi o Jogos digitais como ferramenta de auxilio a
alfabetizacdo: um relato de experiéncia, cujo objetivo principal é o de auxiliar o
processo de alfabetizacdo através de jogos digitais educacionais aliado ao ensino
regular, criando espacos de aprendizagem mediados pelo desafio, pelo prazer e
entretenimento. Os autores utilizaram em sua pesquisa os jogos: “Ludo Educativo -
Primeiros Passos”, “Fabrica de Palavras”, “Forma Palavras”, “Ordene as frases” e
“Historias Fantasticas”, todos disponiveis online, gratuitamente.

Para os autores, este estudo possibilitou o contato direto com 0s sujeitos da
pesquisa, 0 que possibilitou entender que os jogos digitais podem trazer resultados

positivos para aprendizagem dos alunos. Verificou-se que os jogos digitais
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permitiram a inclusdo digital dos alunos, bem como o aprimoramento dos niveis de
aprendizado na alfabetizagdo. Notou-se que a participacdo dos alunos foi 100%, ou
seja, todos os alunos presentes participaram e interagiram com 0s jogos de modo
comprometido. No entanto, percebe-se a necessidade de formacédo do educador para
esta utilizacdo na escola. Os professores se queixaram de nunca terem participado
de uma formacgé&o acerca do uso de jogos digitais para o desenvolvimento da leitura e
escrita dos alunos e alunas.

O terceiro artigo analisado, intitulado: uso de jogos digitais com criangas com
dificuldades de aprendizagem: um estudo de caso em uma intervencao pedagdgica.
Da autoria de Morgado (2018), tem por objetivo investigar a contribuicdo do uso de
games educacionais, na superacédo de dificuldades de aprendizagem apresentadas
por criangas em processo de alfabetizagdo. Segundo a autora, verificou-se que 0 uso
das novas tecnologias no ambito educacional tornou-se cada vez mais importante,
pois pode oferecer suporte e formas alternativas de abordagem dos contetudos para
os alunos e alunas com dificuldades de aprendizagem.

Para Morgado (2018), a pesquisa permitiu compreender que é importante o uso
de softwares educativos adequados para que a aprendizagem ocorra de maneira
satisfatoria, sendo que uma das tecnologias de software mais utilizada para melhorar
a aprendizagem dos alunos sdo os Objetos de Aprendizagem. E ainda, observou-se
gue a motivacdo e autonomia durante o processo de aprendizagem com 0S jogos
digitais, permitiu a cada crianca ajustar seu préprio ritmo de aprendizado.

Nessa pesquisa notou-se que o0s resultados apontam que, ao longo das
sessOes, ocorreram a superagao parcial ou integral de algumas dificuldades de
aprendizagem inicialmente apresentadas pelos aluno, influenciando na afirmacéo de
gue o uso dos jogos pode ser um aliado ao processo de alfabetizacdo e aquisi¢cdo dos
contetdos escolares e todos ficaram muito motivados durante o desenrolar das
atividades.

De acordo com Boruchovitch e Bzuneck (2009, p. 9) a motivagao “é aquilo que
move uma pessoa, aquilo que a pde em acédo ou a faz mudar o curso’. Ela é
considerada como um dos fatores que levam as criangas ao desenvolvimento da

aprendizagem.
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Vale ressaltar a fala de Siqueira et al. (2012, p. 9) ao afirmar que “o jogo traz
consigo elementos motivacionais necessarios para que as criancgas utilizem programa
de ensino através do jogo, remediando os aspectos de desanimo existentes no uso
convencional do programa de ensino.” Diante dessa afirmativa, os autores pretendem
mostrar que para a maioria dos participantes que utilizam o jogo, a probabilidade de
atingir um processo de aprendizado adequado de leitura e escrita € maior do que
agueles que se deparam com modo convencional, uma vez que os aprendizes que
utilizam o jogo se sentem mais estimulados a realizarem as tarefas de ensino.

Outro aspecto importante em referéncia ao jogo digital foi encontrado na obra
de Morais, Castro e Santos (2018) em que chama a atencado para a necessidade da
escola se preparar para adentrar ao contexto dos jogos digitais, ndo somente na
esfera da alfabetizac@o, mais em sua propria base curricular, pois a informética, assim
como o0s jogos digitais estd presente em todos os aspectos da vivéncia e da
convivéncia humana.

Os trés artigos aqui analisados pontam para a necessidade de inserir no
contexto educacional escolar os jogos digitais, com vistas a alcancar melhores
resultados no processo de ensino e aprendizagem dos alunos e alunas com
dificuldades de aprendizagem, pois 0s jogos digitais podem potencializar o
desenvolvimento desses sujeitos, mas vale ressaltar que, desde que usados como

Objetos de Aprendizagem pelos docentes.

Consideracdes finais

Esta analise identificou que a producdo cientifica cita diferentes beneficios
advindos da utilizacdo dos jogos digitais no contexto escolar, dentre os quais podemos
apontar: aumento da motivagao entre os alunos, maior envolvimento destes com a
atividade e, avancgos positivos no processo no ensino da leitura e escrita.

N&do podemos perder de vista que o0s jogos devem ser mediados por
professores bem capacitados, conhecedores dos recursos e dos seus beneficios para
o desenvolvimento dos alunos e alunas. Com uma formagéo adequada os docentes,
certamente, conseguirdo inserir 0s jogos digitais em seus planos de aula,

transformando-os em Objetos de Aprendizagem. Por conterem animacdes e
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simulacdes, esses objetos tém se apresentado como novas possibilidades de
desenvolvimento de processos interativos e cooperativos de ensino e de
aprendizagem, estimulando o raciocinio, além de novas habilidades, a criatividade, o

pensamento reflexivo, e a autonomia.
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