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Resumo

Com a insercdo da tecnologia no contexto escolar, as abordagens pedagogicas tradicionais, que eram consideradas
adequadas, j& ndo sdo suficientes para a construgdo de uma aprendizagem significativa. Por isso, novas abordagens,
que se preocupem com o aprendizado do aluno, sdo necessarias. Com as pesquisas da area da neurociéncia, teorias
baseadas nos processos cerebrais envolvidos na aprendizagem podem inspirar objetivos e estratégias educacionais.
Algumas estratégias simples, como o uso de musicas contextualizadas, momentos de reflexdo, aulas préticas,
colocam o aluno como protagonista do aprendizado. Nesse trabalho, destacamos como 0s jogos educacionais
podem contribuir para um processo de ensino-aprendizagem mais significativo, com base na bibliografia de
autores da &rea da neurociéncia e educagdo.
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Abstract

With the insertion of technology in the school context, the traditional pedagogical approaches used, which were
considered adequate, are no longer sufficient to construct significant learning in the teaching-learning process.
Thus, new pedagogical approaches that are concerned with student learning are needed. With research in the area
of Neuroscience, theories based on brain processes involved in learning can inspire educational goals and
strategies. Some simple strategies, such as the use of contextualized music, moments of reflection, practical
classes, place the student as the protagonist of the learning process. In this work, we highlight how educational
games can contribute to a more significant teaching and learning process, based on the bibliography of authors in
the field of neuroscience and education.
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Resumen

Con la insercién de la tecnologia en el contexto escolar, los enfoques pedagdgicos tradicionales, que se
consideraban adecuados, ya no son suficientes para la construccién de aprendizajes significativos. Por lo tanto, se
necesitan nuevos enfoques, que se preocupen por el aprendizaje de los estudiantes. Con la investigacion en el
campo de la neurociencia, las teorias basadas en los procesos cerebrales involucrados en el aprendizaje pueden
inspirar metas y estrategias educativas. Algunas estrategias sencillas, como el uso de musica contextualizada,
momentos de reflexion, clases practicas, ponen al alumno como protagonista del aprendizaje. En este trabajo
destacamos como los juegos educativos pueden contribuir para un proceso de ensefianza-aprendizaje mas
significativo, a partir de bibliografia de autores en el campo de la neurociencia y la educacion.

Palabras-clave: neurociencia; estrategias de ensefianza; aprendizaje significativo; juegos educativos.
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A neuroeducacdo é uma area de conhecimento pluridisciplinar que tem como foco de
estudo o sistema nervoso e suas fungdes; atualmente, realizam-se estudos que relacionam a
neurociéncia, a psicologia e a educacao, buscando compreender o papel do cérebro na formacéo
da aprendizagem, da memadria e sua influéncia no &mbito educacional.

Com a inser¢cdo da tecnologia no contexto escolar, as abordagens pedagdgicas
tradicionais, que eram consideradas adequadas, ndo sdo suficientes para a constru¢do de uma
aprendizagem significativa. Com isso, novas abordagens, que se preocupem com o aprendizado
do aluno, sdo necessarias. Com as pesquisas da area da neurociéncia, teorias baseadas nos
processos cerebrais podem inspirar objetivos e estratégias educacionais.

Guerra (2011) salienta que as estratégias pedagdgicas utilizadas por professores sdo
estimulos que produzem neuroplasticidade e, consequentemente, mudancas comportamentais
no individuo.

Esse trabalho tem como objetivo relacionar a neurociéncia e o uso de estratégias
significativas e eficientes, embasadas no funcionamento cerebral. Nesse contexto, 0s jogos
educativos podem ser uma ferramenta pedagdgica excelente, pois proporcionam um
aprendizado ativo, centrado no aluno e mais significativo.

Através de pesquisa bibliogréfica, foram analisadas as contribui¢cdes da neurociéncia
para o ensino e aprendizagem, buscando relacionar os achados neurocientificos com estratégias
pedagogicas, com maior destaque nos jogos educacionais e no que os autores dizem sobre a sua

influéncia na educacéo.

2 Contribui¢bes da neurociéncia

2.1 Educacao e neurociéncia

A educacdo é um direito de todos os cidaddos no Brasil; é o resultado de uma luta
daqueles que buscam igualdade de oportunidades (ARCANJO, 2013). No entanto, o baixo
desempenho no sistema educacional brasileiro se deve ao ensino tradicional, cujas aulas
expositivas e formais sdo obsoletas para os tempos atuais. O ensino tradicional considera o
aluno como uma tabula rasa e o professor como o detentor de todo o conhecimento, ndo levando
em consideracao a bagagem sociocultural do aluno (MIZUKAMI, 1986).

Tendo em vista que os trabalhos que estdo sendo realizados no contexto escolar sdo
ineficazes, novas abordagens pedagdgicas sdo necessarias; as que sdo utilizadas — como no

comportamentalismo e no tradicionalismo — ndo demonstram os resultados esperados. Por
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isso, é importante que se analisem novas alternativas e que sejam inseridas no contexto
educacional, adaptadas a realidade de cada ambiente.

Piaget (1896-1980) observou uma crianca, desde o0 seu nascimento até a sua
adolescéncia; percebeu que o conhecimento se formava na interagdo do sujeito com o meio. No
século XX essa percepcdo deu nome a uma das teorias mais importantes do &mbito educacional,
0 construtivismo; seus pensamentos revolucionaram o entendimento sobre o desenvolvimento
humano e estimularam a elaboracéo de novas propostas pedagdgicas, nas quais o sujeito passa
a ser visto como capaz de construir o seu préprio conhecimento, em interagdo com meio fisico
e social.

Vygotsky (1991/2002) ressalta que a constru¢do do conhecimento de cada individuo
acontece consoante seus conhecimentos e experiéncias anteriores e esta relacionada com a
introducdo de diferentes instrumentos e simbolos, como a linguagem e a tecnologia, que
possibilitam a ampliacdo do desenvolvimento mental.

J& que o construtivismo é uma proposta segundo a qual o conhecimento é construido
pelo individuo através de sua interacdo com o meio, podemos perceber que esta abordagem
pode estar relacionada com o sistema nervoso e a formagdo da memoria e aprendizagem. De
acordo com Becker (1992), o construtivismo é uma teoria que considera que o conhecimento é
construido pelo sujeito, através de sua acao e interacdo com 0 meio; ndo é dado, é um processo
em construcao.

Segundo Guerra (2011), a educacdo tem como intuito o progresso de comportamentos
do individuo, proporcionando-lhe recursos que Ihe permitam transformar a sua pratica no meio
em que vive. O educador tem como finalidade disponibilizar oportunidades e orientagdes para
o aperfeicoamento destes novos comportamentos. Dessa forma, o professor ndo seré o sujeito
principal do ensino; ao invés de estar na frente da sala, explicando exaustivamente um dado
conteddo, sera um mediador das interagcdes dos alunos com 0 meio; o0 aluno sera o sujeito central
da aprendizagem, responsavel pela aquisicdo do seu conhecimento através de diversos
estimulos programados pelo professor.

A educacéo e a aprendizagem s&o processos associados ao desenvolvimento cerebral, 0
gual se molda em consonancia com os estimulos ambientais (FISHER; ROSE, 1998 apud
BARTOSZECK; BARTOSZECK, s. d.).

Tokuhama-Espinosa (2008 apud CAMPELDO et al., 2020) diz que a neuroeducagdo é
uma area do conhecimento que relaciona a neurociéncia, a psicologia e a educacdo e busca
compreender os comportamentos da aprendizagem; trata de entender a relacéo entre as emocgoes

e 0 conhecimento e as possibilidades de motivar os alunos para o aprendizado. O professor,
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sabendo como se d& a formacdo desse processo no cérebro, poderéd buscar formas de intervir
para que ele seja favorecido e eficaz.

Conforme Hardiman e Denckla (2009 apud CAMPELO et al., 2020), para se planejar e
desenvolver projetos visando uma experiéncia educacional significativa, sera necessario
considerar os resultados das pesquisas cientificas da neurociéncia. Docentes que se importam
com a eficiéncia da educacdo buscam diferentes estratégias para o ensino-aprendizagem; sendo
assim, conhecer o funcionamento do cérebro oferece aos educadores estratégias pedagogicas
mais adequadas e que contribuam para o seu cotidiano como educador.

Segundo Leonor Guerra (2011), o emprego dos conhecimentos das neurociéncias na
educacdo tem limitagOes, uma vez que a educacdo ndo funciona do mesmo modo que a
transmissdo neuronal; ndo se pauta apenas por leis palpaveis. A educacdo inclui fatores que ndo
sdo levados em consideracdo pela neurociéncia, como a pratica em sala de aula, o contexto
familiar e politicas publicas. Consequentemente, entender como o cérebro “aprende” ndo ¢
suficiente para o processo de ensino-aprendizagem. Ou seja, a neurociéncia ndo atuard como
um meio para solucionar todos os problemas apresentados no @mbito educacional; ndo é um
livro de receitas ou uma estratégia magica. O conhecimento sobre neurociéncias pode abrir
nossa mente para compreender que as dificuldades ou facilidades no aprender ndo estdo
relacionadas apenas com o cérebro, mas influenciadas por inimeros fatores.

A neuroeducacdo estd vinculada com o desenvolvimento de comportamentos, que sdo
resultados da atividade neural; sendo assim, o conhecimento da aprendizagem a partir da
neurociéncia “[...] pode auxiliar educadores, professores e pais, a compreender alguns aspectos
das dificuldades para aprendizagem e inspirar praticas educacionais, mas ndo possibilita a
prescrigdo de receitas para a solugdo dos problemas de educagdo.” (GUERRA, 2011, n. p.)

Embora a neurociéncia auxilie no processo de ensino e aprendizagem, o “aprender” ndo
depende unicamente do cérebro, mas depende também da salde geral do individuo; sendo
assim, “para aprender bem, o individuo deve estar em boas condigdes de saude” (GUERRA
2011, n. p.).

O “estar em boas condi¢des de saude” € resultado de muitos fatores, desde o periodo
gestacional até a forma de vida do individuo, como habitos alimentares, disturbios no sono, uso
de drogas licitas e ilicitas, situagdes de estresse ou ansiedade. Os fatores fisicos, psicologicos e
sociais do individuo irdo interferir na forma como ele aprende, tornando-a mais ou menos
proveitosa. Vale salientar que a neurociéncia ndo € uma nova pedagogia, muito menos a solucéo
para as dificuldades de aprendizagem e demais problemas da educacéo; ela visa fundamentar

estratégias pedagogicas que respeitem o funcionamento cerebral, demonstrando que estas
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tendem a ser mais eficazes, podem auxiliar na explicacéo de por que alguns ambientes escolares
sdo mais eficientes do que outros (STERN, 2005 apud Guerra, 2011).

Esse trabalho busca discutir estratégias pedagdgicas sustentadas pelo processo de
aprendizagem cerebral, uma vez que o professor deve refletir e utilizar a neurociéncia para
reconstruir as praticas pedagdgicas de ensino, atendendo a ideia de que cada aluno é unico, com
caracteristicas psicoldgicas, neuroldgicas, emocionais e sociais especificas (GONCALVES;
PINTO, 2016).

2.2 Estratégias pedagogicas e a neurociéncia

A educacao formal tradicional ndo esta apresentando bons resultados na formagéo dos
alunos da educacao basica; além de desatualizada, é segmentada e obsoleta em tecnologias e
em metodologias, que desvalorizam as atividades Iudicas, ndo levando em consideragdo que o
ludico tem importante papel no desenvolvimento social e pessoal do individuo.

Com a evolugéo da sociedade como um todo — incluindo o ambito educacional —, e
com o advento de novas tecnologias, a inovacdo em praticas de ensino tornou-se de extrema
importancia para motivar e impulsar a construcao de habilidades e competéncias no individuo
(MEDEIROS; BEZERRA, 2013).

A introducdo de tecnologias em ambientes escolares vem crescendo gradualmente e
acarretando mudancas na educacdo (MORAN, 2013). A bagagem sociocultural do aluno
tornou-se fonte importante e necessaria, para ser valorizada e explorada pelo professor durante
0 processo de ensino e aprendizagem; também sdo importantes praticas pedagdgicas que
estimulem e proporcionem ao aluno experiéncias que auxiliem o seu aprendizado.

Para o professor, conhecer o funcionamento cerebral possibilita o desenvolvimento de
estratégias pedagogicas mais adequadas. A neurociéncia ndo introduz novas estratégias
educacionais, entretanto, fornece razdes importantes e concretas por que certas abordagens sdo
mais eficientes que outras (REYNOLDS, 2000; SMILKSTEIN, 2003 apud BARTOSZECK, s.
d.). Compreender como o cérebro aprende pode aportar informagdes que melhorem praticas em
sala de aula, ja que diferentes estratégias pedagdgicas durante o processo de ensino-
aprendizagem produzirdo alteragcGes neuronais, a neuroplasticidade, acarretando mudangas
comportamentais (GUERRA 2011).

As estratégias pedagogicas para 0 ensino nascem da percepcdo sobre a aprendizagem
dos alunos, ou seja, se ndo hd uma aprendizagem significativa entre os alunos, novas

metodologias devem ser elaboradas e selecionadas.

Caderno Intersaberes, Curitiba, v. 10, n. 29, p. 4-18, 2021 8



Jogos educacionais: neurociéncia e aprendizagem

Entdo, para que haja uma aprendizagem significativa € necessario empregar materiais
que tenham significado. Viana (2011) diz que, para que a aprendizagem significativa ocorra, 0
material necessita ser composto por elementos organizados em estruturas que ndo 0s
sobreponham de forma aleatdria; também € necessario que as conexdes entre 0s temas sejam
explicitas, facilitando a percepcéo do conceito e com relacdes significativas entre os conceitos
aprendidos.

Algumas estratégias de ensino podem ser utilizadas no processo de ensino e
aprendizagem, como o uso de musicas contextualizadas com o contetdo ensinado e a contagdo
de historia. De acordo com Sprenger (2008), a contacdo de historia deve estar relacionada com
0 tema em questdo, para que desenvolva conexdes emocionais com o contetido e contribua para
a memorizacao.

A reflexdo durante a aula pode ser uma ferramenta para que o estudante extraia sentido
de novas informacGes, notando problemas e identificando possiveis consequéncias; também
permite a procura de referéncias associadas & memoria de longo prazo, realizada através da
reorganizacao de redes cerebrais.

A estratégia de utilizar contetdos e relaciona-los com os contextos de vida, colocando
em destaque o conhecimento prévio do estudante, faz com que se favoreca o sentimento de
relevancia do conhecimento.

As aulas praticas sdo excelentes instrumentos para colocar o aluno como construtor do
seu proprio conhecimento, através de estimulos e experiéncias multissensoriais, como a Vvisao,
0 tato, audicdo, o paladar e olfato; criam um ambiente rico em emoc0es e estimulos para que
ocorra a formacéo de novos conhecimentos e aprendizagem.

Os jogos educacionais, por sua vez, também auxiliam no desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem; favorecem a constru¢do do conhecimento, a reflexdo, a interacdo
social e ambiental. Apesar de serem ferramentas pouco exploradas pelos educadores, alguns

trabalhos defendem a sua eficicia e demonstram o seu grande potencial.

2.3 Jogos educacionais

De modo geral, 0s jogos estdo presentes em nossa vida desde os primérdios, ndo apenas
na infancia, mas também fazem parte de outros momentos. Alguns autores buscam definir jogo
como uma atividade ou ocupagéo voluntaria exercida dentro de um limite de tempo e espaco,
seguindo regras e acompanhado de um sentimento de tenséo e alegria por ser algo diferente da
vida cotidiana (HUIZINGA, 2001 apud RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016). Thompson,
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Berbank-Green e Cusworth (2007) o definem como uma prética recreativa realizada por um ou
mais jogadores, que competem com o objetivo de alcangar metas, respeitando restricoes e regras
preestabelecidas. Em geral, analisando as defini¢cdes na literatura, concluimos que grande parte
dos conceitos faz referéncia a termos comuns, como diversdo, fantasia, regras e metas.

Os jogos fazem parte da cultura humana (HUIZINGA, 2001 apud RAMOS;
LORENSET; PETRI, 2016) e estdo cada vez mais presentes na sociedade, por seu grande
impacto no entretenimento e em areas como educacdo e marketing (SANTAELLA; FEITOZA,
2009). O uso de jogos com objetivo de ensino € registrado desde sua origem (THOMPSON;
BERBANK-GREEN; CUSWORTH, 2007). De acordo com Hinebaugh (2009 apud RAMOQOS;
LORENSET; PETRI, 2016), os primeiros jogos com propo6sitos educacionais tinham como
objetivo melhorar competéncias e testar se 0s jovens eram competentes para apropriar-se das
responsabilidades da vida adulta em certas tribos africanas.

Dessa forma, o jogo educacional ndo tem apenas as caracteristicas originais de um jogo
de entretenimento; deve ser programado para ensinar algo especifico como, por exemplo,
desenvolver capacidades para receber as responsabilidades da vida adulta.

Os jogos sao motivadores, facilitadores da aprendizagem, aumentam a eficiéncia em
armazenar o que foi ensinado, estimulando a mente e o intelecto do jogador. Devido a isso,
podem ser considerados como ferramenta muito eficiente para o processo de ensino e
aprendizagem. Além disso, podem ser utilizados como estratégia para estimular a socializagdo
entre os individuos, pois envolvem competicdo, atencdo, percepcdo e emocédo (VYGOTSKY,
2007).

Os jogos no ambiente escolar valorizam a relagéo interpessoal, deixando o ambiente
mais divertido, empolgante, descontraido. Estimulam vérias &reas do cérebro, contribuindo para
uma melhor aprendizagem. Os educadores podem empregar o jogo educacional como
ferramenta para introduzir um novo contetdo, revisar o contetdo ensinado, avaliar a
aprendizagem significativa dos alunos, analisar a capacidade de criacdo de hipoteses,
estratéegias de memorizacdo, em diversas areas do conhecimento, como biologia, linguas
estrangeiras, operagdes matematicas, entre outros.

Os jogos educacionais podem ser utilizados como estratégia pedagodgica para ensinar
um conteudo especifico. Logo, para um jogo ser considerado educacional, tem que ter — além
de regras, competicéo e restricdes —, objetivos educacionais bem definidos (ABT, 2002 apud
RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016). Podemos entdo dizer que um jogo educacional é uma
atividade que estimula a aprendizagem, envolvendo a competicdo; organiza-se por regras e

restricdes com o fim de atingir um objetivo educacional (DEMPSEY et al., 1996 apud RAMOS;
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LORENSET; PETRI, 2016). Esses jogos visam, entdo, ensinar contetdos especificos ou
reforgar habilidades.
Os jogos sdo compostos por elementos que intensificam o seu uso como estratégia de

ensino que traz experiéncia. Esses elementos sdo apresentados na figura 1:

Figura 1: Elementos presentes nos jogos (PRENSKY, 2007; WANGENHEIN; WANGENHEIN, 2012 apud
RAMOS; LORENZET; PETRI, 2016, p. 4).

Todo jogo tem uma finalidade, que instrui o jogador nas diferentes etapas, como, por
exemplo, completar o maior nimero de fases em menor tempo. Os objetivos de um jogo tém
como principal funcédo estimular o jogador e verificar 0 seu desempenho — como saber quanto
falta para atingir o seu objetivo (PRENSKY, 2007). As regras ditam o que pode e 0 que ndo
pode ser realizado no jogo, orientando as decisfes dos jogadores e assegurando que todos
avancem em sentidos semelhantes. Ja as restri¢fes sao inseridas como recursos ou incentivos;
sdo elas, por exemplo, energia, vidas extras ou outra chance. Também podem determinar
requisitos, ou seja, estipulam que um jogador sé podera realizar certas a¢bes se determinadas
situacOes forem atendidas.

Nos jogos digitais, essas caracteristicas combinam figuras, mensagens, sons e a
interatividade (GREENFIELD, 1988 apud RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016), as quais
podem se revelar de modo mais instantaneo, capaz de envolver os jogadores, respeitando o seu
ritmo e oferecendo feedbacks imediatos.

A narrativa equivale a historia elaborada para conduzir os jogadores e motivar suas

acOes; pode ser apresentada mediante videos, textos, animagdes e figuras e estd presente
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principalmente em jogos de RPG (Role Playing Game); entretanto, existem jogos que néo
utilizam narrativas (KREMERS, 2009 apud RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016).

A interacdo diz respeito a como o jogo é realmente jogado, pode acontecer no proprio
ambiente do jogo mediante o feedback por fases, niveis pontuacdo ou por interacdo social,
quando os jogadores interagem entre eles (PRENSKY, 2007 apud RAMOS; LORENSET;
PETRI, 2016).

O conflito, desafio ou competicédo sdo elementos que contribuem para o engajamento e
motivacao dos jogadores.

A recompensa é um subsidio que o jogador recebe quando executa uma tarefa ou cumpre
0 objetivo com éxito; pode receber novos recursos, como a possibilidade de realizar ou possuir
coisas que antes ndo eram possiveis. Por fim, o feedback é um elemento importante,
principalmente em jogos educacionais, pois mostra os resultados obtidos pelo jogador,
demonstrando seus erros e acertos.

O uso de jogos no processo de ensino e aprendizagem também é conhecido como
aprendizagem baseada em jogos (PRENSKY, 2007). E considerada uma estratégia inovadora e
demonstra que a aprovacao de jogos como estratégia € cada vez maior.

A introducdo de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem potencializa uma
aprendizagem ativa e significativa, baseada na experiéncia do individuo, o que fortalece a
atencdo e o foco do aluno (WANGENHEIM; WANGENHEIM, 2012). Além disso, 0s jogos
oferecem ao estudante um espaco seguro e divertido, onde podem arriscar alternativas e
perceber as consequéncias, aprendendo com os proprios erros (PFAHL; RUHE; KOVAL, 2001
apud RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016). A atencdo é uma funcdo mental consideravel,
porque nos permite eleger, em um certo momento, o estimulo mais pertinente e significativo,
entre muitos (GUERRA, 2011).

Educadores que se importam com a pratica pedagdgica e a aprendizagem dos estudantes
tém reconhecido a efetividade dos jogos educacionais para 0 processo de ensino-aprendizagem,
uma vez que sdo aliados no desenvolvimento socioemocional e intelectual dos seus alunos
(PRENSKY, 2007; RAMOS, 2013).

Nessa perspectiva, podemos destacar que 0s jogos educacionais digitais trazem
inimeros beneficios para o jogador, uma vez que permitem que o0 ensino e aprendizagem de um
conteudo especifico aconteca de forma mais ludica, motivadora, prazerosa e divertida; para que
0 estudante tenha uma aprendizagem significativa.

O ambiente formal de sala de aula, as aulas meramente expositivas e didlogos nos quais

o0 professor € o centro, podem ser modificados com a insercdo de uma atividade diferente, como
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um jogo de biologia — onde o estudante podera aplicar conhecimentos adquiridos sobre
“Sistema ABO”. O jogo reafirma conceitos, desperta a atencdo, traz novos estimulos que
tornam eficaz a aprendizagem.

Diversos estudos revelam que os jogos no ambiente escolar podem favorecer o
desenvolvimento cognitivo e proporcionar situagdes que promovam a aquisicdo de
conhecimentos em diferentes areas; no entanto, a ferramenta tem sido pouco explorada por
professores no contexto de sala de aula (BRENELLI, 1996).

Do mesmo modo como encontramos indmeros aportes do uso de jogos, ha também
diferentes exemplos de jogos, com varia¢Oes de formatos, materiais, regras, complexidades e
objetivos, entre outros; cada um deles possibilita o desenvolvimento de diferentes habilidades
cognitivas.

Vérios tipos de jogos podem ser utilizados na aprendizagem — de tabuleiro, de
estratégias, digitais —; e cada um deles atua de forma diferente, proporcionando eficacia ao
processo de ensino-aprendizagem. Podem ser usados de forma que complementem o ensino
tradicional, oferecendo uma aprendizagem contextualizada.

Vale salientar que os jogos educativos ndo podem ser usados como instrumentos de
recreacdo, e sim como facilitadores; contribuem para trabalhar lacunas relacionadas ao
conteddo.

Segundo Parenté (1996), a cognicdo é um conjunto de aplicabilidades mentais que inclui
a atencdo, concentracdo, aprendizagem, memdria, resolucdo de problemas e raciocinio; ela
permite que o individuo entenda e se relacione com o ambiente social e seus elementos.

Vygostky (2007) relaciona 0s jogos com a criacdo de experiéncias que geram
aprendizado e exercitam habilidades cognitivas; “aprendizado adequadamente organizado
resulta em desenvolvimento mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento

que, de outra forma, seriam impossiveis de acontecer” (VYGOSTKY, 2007, p. 103).

Os jogos educacionais apresentam outra caracteristica, que é o potencial de gerar
emogdes, que atuam como moduladores de memoria, elemento fundamental para a
aprendizagem. Tezani (2006) diz que existem dois fatores fundamentais: um relativo as
emocOes expressas durante o jogo, como 0 medo e o prazer; o outro relativo a aspectos
cognitivos, aos quais o jogo possibilita progresso.

Sendo assim, 0s jogos educacionais, especialmente os digitais, se distinguem das
realidades vivenciadas em sala de aula; de forma geral, apresentam um enredo mais relaxado e

divertido (PRENSKY, 2007); séo capazes de aumentar neurotransmissores relacionados ao
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prazer, como a serotonina e a dopamina, elevando as chances de uma aprendizagem
significativa em um ambiente mais tranquilo. Nos jogos digitais, os jogadores podem criar
identidades, correr riscos, tentar novamente ap6s um erro, simular situacdes e resolvé-las sem
pressdo, frustracdo, medo, o que traz beneficios diretos ao processo de aprendizagem (ROCHA,
2003 apud RAMOS; LORENSET; PETRI, 2016).

Os jogos podem ser ferramentas para o ensino de assuntos nos quais os alunos tém
maiores dificuldades ou que ndo sdo apreciados — como regras gramaticais, geometria,
bioquimica —, a fim de motiva-los para o aprendizado.

Em um ambiente com diferentes tipos de classes sociais como o Brasil, vale o professor
— ou o desenvolvedor do jogo —, levar em consideracdo que nem todos os ambientes contardo
com 0S mesmos recursos. Sendo assim, € relevante desenvolver um jogo que seja adaptavel
para todas as realidades, em cada ambiente, e levar as discussées motivadas pelo jogo para fora
da sala de aula; o aluno poderé refletir sobre o conteido e a forma como foi trabalhado.

Utilizados de forma correta — com objetivos claros; foco no contetdo; respeito as
regras, restri¢ces, orientacdes do jogo e do mediador; planejamento adequado; dominio do
conteddo a ser trabalhado; e dinamismo — 0s jogos educacionais demonstram ser uma

ferramenta eficaz para a promocéo da aprendizagem significativa.

3 Consideracoes finais

Com o ensino formal tradicional visto como obsoleto e a sua metodologia de ensino
comprovada como ineficaz, pesquisas no campo educacional sdo necessarias para buscar
preencher lacunas e experimentar novas estratégias para a aprendizagem significativa.

O professor deve se interessar pelo funcionamento cerebral e suas fungdes, estudando
estratégias pedagogicas que considerem a forma como se produz a aprendizagem no cérebro.
As estratégias neurodidaticas, se forem exploradas no decorrer do processo de ensino-
aprendizagem, serdo estimulos que produzirdo neuroplasticidade, resultando em alteracdes
comportamentais. O beneficio sera um ensino mais ativo e personalizado, os estudantes
desenvolverdo aprendizagem mais significativa e obterdo resultados satisfatorios, o que
estimulard a mudanca de percepgéo da interacdo aluno-escola.

Apesar de a neuroeducacdo ndo ser uma nova pedagogia, seus estudos auxiliam os
educadores a entender como o cérebro aprende e tracar estratégias para que os conteddos

ensinados na escola sejam aprendidos significativamente.
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Os conhecimentos da neurociéncia fortalecem o &mbito educacional; servem como
referéncia para importantes possibilidades e reconsideracbes conceituais, adaptagdes
pedagdgicas e metodoldgicas; sdo susceptiveis a reflexbes, davidas e discernimento.
Lembrando que se devem considerar peculiaridades socioculturais e ambientais e
conhecimentos socioculturais adquiridos.

Algumas estratégias simples — como o uso de musicas contextualizadas, momentos de
reflexdo, aulas praticas, o aluno como o protagonista do seu aprendizado — foram destacadas
nesse trabalho. Estratégias como o jogo educativo e 0s mapas mentais séo de grande valia para
os educadores que buscam ensinar de forma didatica e eficaz.

Os jogos auxiliam aperfeicoando a fungdo simbolica, que é a capacidade de se usar
representacdes mentais as quais se atribuem significados — imaginacdo, linguagem,
criatividade —, atuando com os limites entre a vida real e a virtual. Eles permitem que o jogador
conhega, interprete e teste os fendmenos ao seu redor (FERNANDEZ, 1990 apud RAMOS;
LORENSET; PETRI, 2016).

Os jogos educativos proporcionam momentos relaxados, descontraidos; a aprendizagem
e 0 conhecimento sdo mais amplos do que o contexto escolar permite, inserindo no jogo as
experiéncias e a bagagem sociocultural que cada aluno possui.

Os jogos educativos em sala de aula auxiliam em todo o processo de aprendizagem —
no desenvolvimento intelectual, social, afetivo e emocional. Tém como ponto de partida que
aprender é a apropriacdo do objeto de conhecimento, por meio de constantes interacdes entre a
crianca, 0 meio e 0 objeto de conhecimento; além disso, criam momentos ricos de interacdo
entre aluno e professor. Os jogos educativos sdo estratégias multissensoriais, que ativam
multiplas redes neurais associadas entre si; por consequéncia, ha maiores chances de uma
aprendizagem significativa.

A insercdo de conceitos da neurobiologia do ensino-aprendizagem na formacdo inicial
do professor proporcionard uma nova interpretacdo sobre a educacdo e suas estratégias
pedagdgicas. Apesar da necessidade de mais estudos sobre a aplicabilidade da neurociéncia na
educacdo, ndo temos davidas de que existem contribui¢fes da &rea neurocientifica que servem

como fundamento para as préaticas educacionais.
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