X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

ISS5M: 2358-8829 24
48 2 CONEDU

A NEUROAPRENDIZAGEM E O JOGO COMO ESTRATEGIA DE
ENSINO

Sabina Carvalho Arruda '
RESUMO

Este artigo faz uma discussdao sobre a neuroaprendizagem e os jogos. O texto discute acerca de
alguns aspectos relacionados ao desenvolvimento cognitivo, importancia da integragdo dos jogos ao
contexto escolar e sua relagdo com o desenvolvimento neuroldgico. Abordar o uso dos jogos no
contexto escolar proporciona um aprimoramento dos sentidos, da psicomotricidade, do
relacionamento com o outro e etc. A tese defendida ¢ a de que quanto mais ha o estimulo integral
dos sentidos, com a associacdo de multiplas formas de aprender ha, certamente, um aprendizado
maior. Neste sentido, os jogos tém essa capacidade de melhorar a aptiddo cognitiva, os sentidos, e
outras inteligéncias, ndo apenas ao que se ensina na escola, abrangendo, portanto, os multiplos
sentidos, as emogdes e a interacdo social, que sfo alavancadores do processo de
aprendizagem.Trata-se de um estudo bibliografico, tendo como objetivo analisar em diversas fontes,
como a Neuroaprendizagem associada ao uso de jogos pode contribuir para alavancar o aprendizado
do estudante, procurando responder a este questionamento a partir de leituras em textos académicos
de autores como: Sousa (2017) Queiroz (2018) e Rego (2013) dentre outros. Desde ja
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compreendemos o qudo importante ¢ o uso das emocgdes, dos sentidos e da psicomotricidade
associada ao uso dos jogos como meio para se alcangar um aprendizado qualitativo e duradouro.

Palavras-chave: Neuroaprendizagem. Desenvolvimento. Jogos.

INTRODUCAO

A neuroaprendizagem estuda os processos cerebrais como ponto de partida para
que o aprendizado ocorra, levando em consideragdo as fungdes do cérebro e os
estimulos associados, visto que ¢ ele que comanda o corpo humano, desde atividades

simples as mais complexas.

Quando se aprende a ser neuroaprendiz, isto ¢, entender como o proprio cérebro
funciona e buscar estratégias para transformar a informag¢do em conhecimento de
maneira mais rapida e qualitativa, o individuo tende a alcangar mais resultados e obtém
um conhecimento que se armazena na memoria de longo prazo, isto €, que ndo se acabe
no esquecimento. Neste sentido, o pedagogo torna-se crucial aplicando estratégias de
ensino e aprendizagem. Quando hd estimulos e associagdo com multiplas formas de
aprender, bem como as diversificadas inteligéncias e utilizando o maximo de sentidos

ha sem duvidas um aprendizado muito maior. Os jogos tém essa capacidade de
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aprimorar a aptiddo cognitiva, os sentidos, e outras inteligéncias, ndo apenas ao que se

ensina na escola, por este motivo € relevante associa-lo as praticas pedagogicas.

Tivemos como objetivo geral analisar em fontes bibliograficas, como a
Neuroaprendizagem associada ao uso de jogos pode contribuir para alavancar o
aprendizado do estudante. Para alcangar este objetivo, nos detivemos aos seguintes
objetivos especificos: compreender como ocorre o desenvolvimento do pensamento
cognitivo; entender a importancia dos jogos durante o desenvolvimento infantil, e por

ultimo, identificar a importancia da Neuroaprendizagem associada aos jogos.

Tencionando aprimorar os conhecimentos acerca da tematica proposta. Buscamos
alargar nossos conhecimentos acerca da Neuroaprendizagem e do desenvolvimento
cognitivo. Desde ja compreendemos que os jogos e a utilizagdo do corpo e da mente
fazendo correlagdo uma com a outra contribui de modo significativo no processo de
aprendizagem, por trabalhar os sentidos, bem como a aten¢do, concentracdo e

memorizagao, de forma ludica e prazerosa, isto €, utilizando os afetos positivos.

METODOLOGIA

O presente estudo baseia-se em uma metodologia bibliografica, isto €, segundo
Prodanov (2013) utiliza-se de fontes ja publicadas para responder ao seguinte
questionamento: como o0s jogos podem contribuir no processo de ensino, em uma
perspectiva de neuroaprendizagem? Para realizacdo da pesquisa fez-se em discussoes
acerca da importancia dos jogos no contexto escolar, bem como da neuroaprendizagem,
fazendo juncao das duas para um melhor aproveitamento dos estudos, através de leituras
em textos de carater académico, como artigos, livros, monografias e etc. Muitas vezes
0s jogos nao sdo utilizados pedagogicamente, mas apenas como uma atividade de
recreacao, de forma livre e sem intencionalidade educativa. Contudo, o docente deixa de
utilizar a ludicidade e perde a oportunidade de usar este recurso a seu favor, aumentando

a capacidade cognitiva do discente.

REFERENCIAL TEORICO

Desenvolvimento infantil e estimulos associados.
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A crianga durante toda sua vivéncia experimenta diversificadas situagdes, que
contribuem para que o conhecimento cognitivo seja construido, fator diretamente ligado
a um carater multidimensional, ou seja, que envolve o bioldgico, mental, cerebral,
psicolégico, fisico, cultural e social (RIBEIRO, 2014). Portanto, ¢ de suma importancia
estar bem em todos estes campos, para que o aprendizado seja mais eficiente e
duradouro. Porém, sabemos que muitas criangas experimentam vulnerabilidades, e ndo
gozam dessa qualidade de vida, pois vivenciam violéncia, ndo tendo um ambiente
propicio ao desenvolvimento cognitivo, bem como social, voltado a uma educacdo que
contribua para formar pessoas criticas e emancipadas. Criangas que vivenciam situagdes

como essas acabam por se prejudicar nos estudos.

O campo emocional também reflete diretamente na forma como se aprende,
podendo ser um fator de aceleragdo ou diminuicdo da qualidade dos aprendizados.
Neste sentido, a afetividade, ou seja, o uso das emocgdes, torna-se relevante, por se
tornar uma arma ¢ ou metodologia que motiva e impulsiona o desejo de aprender

(RIBEIRO, 2014).

Segundo Sousa (2017) o conhecimento é alavancado quando se tem estimulos
associados as conexdes neurais, portanto ¢ necessario agdes pedagogicas voltadas a
estes estimulos, sendo atividades que envolvem corpo € mente, como as psicomotoras, €
os jogos, no qual contribuem de maneira significativa para que esse desenvolvimento
seja saudavel, essas atividades treinam a atengdo e a memoria, mecanismos

importantissimos para o progresso cognitivo.

Vygostsky (Apud REGO, 2013) nos trds uma exemplificagdo de como o
desenvolvimento ocorre, por meio da Zona de desenvolvimento real, que é quando a
crianca consegue realizar acdes sem a ajuda de alguém mais experiente, € a zona de
desenvolvimento potencial, no qual a crianga consegue realizar determinada tarefa com
o auxilio de alguém, a distancia entre estas duas zonas forma o que chamamos de Zona
de desenvolvimento proximal, que sdo as possiveis agdes pedagdgicas que permitirdo o
desenvolvimento, fazendo com que a crianga consiga em um curto periodo de tempo
realizar a tarefa com independéncia. Durante o jogo, mesmo que a criang¢a ndo o saiba
fazer, certamente em um curto periodo de tempo o conseguird, a partir da maturacao de
suas fungdes cerebrais, o0 mesmo acontece com diferenciadas atividades, sejam elas

domésticas ou escolares.
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Neste sentido, o educador torna-se uma peca fundamental de mediacao,
estimulando a curiosidade e a capacidade de buscar responder aos seus proprios
questionamentos sem depender exclusivamente do professor, e tendo este como detentor
do conhecimento. As ferramentas digitais tornam-se também aliadas no processo de
ensino, bem como os jogos, com o tempo o educando deve entender que ha estratégias

para que o resultado seja mais eficaz.

Sdo por meio de diferenciadas atividades psicomotoras, como 0s jogos, por
exemplo, que o educador tem a oportunidade de encontrar as diferenciadas capacidades
dos alunos, ou o que chamamos de inteligéncias multiplas, no qual os individuos se
apropriam de capacidades e/ou ‘“dons” especificos, sendo a oportunidade para
aprimora-los. As inteligéncias multiplas t€ém fatores bioldgicos e sociais e sao divididas
em sete: inteligéncia linguistica, inteligéncia logico-matematica, inteligéncia espacial,
inteligéncia musical, Inteligéncia corporal cinestésica, Inteligéncia interpessoal e
Inteligéncia intrapessoal. Cada crianca apresenta diferentes capacidades cognitivas. A
estimulagdo dessas habilidades promove ascensao e pode contribuir para que os talentos
sejam aprimorados e venham a se tornar futuramente grandes cientistas, musicos, poetas
e etc. A auséncia de uma dessas inteligéncias pode desencadear deficiéncias, como € o

caso de criancas autistas, disléxicas e entre outros. (TRAVASSOS, 2001)

2.1 A importancia dos jogos na escola

O desenvolvimento infantil ocorre de maneira mais significativa quando ha
estimulos associados e visando um avanco cognitivo. Segundo Felipe(2001) o
conhecimento ¢ construido por meio de trocas e relagcdes constituidas entre sujeito e
meio, quando essa relacdo tem um viés pedagdgico o sujeito tende a se desenvolver

consideravelmente.

E por meio do contato externo (escola, familia, colegas, meios de comunicagio e
etc.) que a criancga se desenvolverd. Vygotsky (Apud REGO, 2013) afirma-nos que a
evolucdo infantil tem fator preponderante advindo do convivio social, por este motivo,
torna-se relevante uma mediacdo que oportunize um avango na capacidade de
afetividade, sensibilidade, autoestima, raciocinio, pensamento e linguagem. E neste
aspecto que os jogos tém consideravel importancia, devido ser associado a ludicidade,

desenvolvendo estes campos de maneira leve. Mesmo tendo uma intencionalidade
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educativa, ndo gera sentimento de obrigatoriedade no educando, fazendo com que este o

realize livremente e avance no desenvolvimento.

De acordo com Macedo(1995) ha trés tipos de jogos: Jogos de exercicio, jogos
simbolicos e jogos de regra. Nos primeiros dezoito meses de vida, caracterizados
segundo Piaget (apud Macedo, 1995) como sensorio-motor, a crianca age e se
desenvolve com repetigdes, e o faz isso por prazer. E um periodo importantissimo na
formagado de habitos. E necessério integrar a este intervalo os jogos de exercicio, que é a
repeticdo de algo que gera prazer para a crianga, a nao repeticdo promove dor e
descontentamento. Este exercicio serd distinto, dependendo da cultura construida na
crianca, por exemplo, se ela esta inserida em um ambiente propicio a leitura, sentird a
necessidade da repetigdo desta atividade, se esta inserida em um espaco associado ao
uso do celular ou televisdo, a tendéncia € que a crianga reproduza esta atividade com

frequéncia, contribuindo para o vicio a estes aparelhos.

Por esta razdo, ¢ necessario uma mediagdo pedagdgica (ndo necessariamente dos
profissionais desta area) que crie hébitos saudaveis, associados a um desenvolvimento
integral, por meio da repeticao. Os habitos, segundo Piaget (1936, Apud DE MACEDO,
1995, p. 7) “sdao a principal forma de aprendizagem no primeiro ano de vida e
constituem a base para as futuras operagdes mentais”. A assimilacdo, ou repeticdo de
algo que gera gosto na crianga, caracteriza o olhar ludico dos esquemas de acao.
Podemos citar como exemplo a leitura por prazer, que gera a necessidade de repetigdo,
manifestando-se quando ja no processo de aprendizagem a crianga se interessa por ler
nos diversos locais, como placas, capas de livros ou televisdao, ou at¢ mesmo toma a
iniciativa de pedir ou comprar livros, demonstra a necessidade que a leitura estd se
tornando para ela. A leitura por obrigagcdo gera descontentamento e desmotivagdao (DE

MACEDO, 1995).

Os jogos simbolicos sdo uma evolucdo dos jogos de repeticao: “trata-se, portanto de
repetir como conteido, o que a crianga assimilou como forma nos jogos de
exercicio.”(DE MACEDO, 1995, p. 7) criatividade, recriagdo ¢ imaginacao fazem parte
desta tipologia de jogo. A repetigdo oportuniza a producdo de linguagem, cria
convengdes e possibilidades. As criancas recriam situacdes como: brincar de escolinha,
mae e filha, maquiagem e cabelo, luta, corrida e etc. associadas a leitura de mundo, ao
que vé, escuta e sente, bem como ao que a admira, por isso geralmente reproduzem o

trabalho dos pais, por exemplo, devido ter nas figuras maternas e paternas a imagem de
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pessoas veneraveis. As brincadeiras inventadas por elas, sdo preludio para futuras

teorizagdes na escola e nos estudos.

Por fim temos os jogos de regra, este, abrange caracteristicas dos jogos citados
anteriormente, porém exigindo uma maior capacidade cognitiva, emocional e de
relacionamento com o proximo. A principal diferenca estd na capacidade de
coletividade, seguir regras e pensar em fun¢do do outro, como € o caso do xadrez, onde
a movimentacao das pecas se dard de acordo com a agdo do outro participante. O carater
competitivo também prevalece, e a crianga deve ter desenvolvido a capacidade de
aceitar perdas, uma maturagio propria de criangas maiores. E devido a estes motivos
que o jogo de regra tem uma oportunidade para inserir processos educativos: a
capacidade de esperar a vez do outro, o entendimento de que podemos ganhar e perder,

a agilidade, raciocinio logico e etc, conforme o pensamento de Macedo (1995, p. 8)

Compreender melhor, fazer melhores antecipacdes, ser mais rapido, cometer
menos erros, ou errar por ultimo, coordenar situagdes, ter condutas
estratégicas, etc. sdo chave para o sucesso. Para ganhar, é preciso ser
habilidoso, estar atento, concentrado, ter boa memoria, abstrair as coisas,
relaciona-las entre si todo o tempo. Por isso, o jogo de regra é um jogo de
significados em que o desafio é ser melhor que a si mesmo ou que o outro.
Desafio que se renova a cada partida porque vencer uma nio é o suficiente
para ganhar a proxima. Assim, os jogos de regra em uma perspectiva
funcional valem por seu carater competitivo.

Através dos jogos o educador tem a capacidade de identificar o nivel de
maturacdo da crianga, sendo que o de carater concreto e relacionado ao nivel
sensorio-motor sao os jogos de repeticdo, e os jogos de regras sdo para aquelas criancas
que ja conseguem pensar abstratamente, ficando os jogos simbolicos exercendo uma
ponte entre estes dois, uma passagem de um para o outro. Dependendo de cada crianga e
dos estimulos, a crianga podera evoluir significativamente, obtendo éxito também no

aspecto cognitivo.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A neuroaprendizagem e sua relacio direta com os jogos

O cérebro humano ¢ uma maquina com grande capacidade de absor¢dao de
informagdes, ¢ ele que comanda todo o nosso corpo, do simples movimento das maos a
produgoes de carater cientifico. A evolucdo cognitiva depende predominantemente do

contexto social em que o individuo esté inserido, se faz necessario, portanto, propiciar
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um ambiente que oportunize esta evolugdo, pois a inteligéncia necessita de processos

cerebrais ativos, nao dependendo do intelecto por si mesmo (QUEIROZ, 2018).

O homem se faz histérico e cultural, e diferencia-se dos animais por meio das
funcdes psicoldgicas superiores, que demonstra uma capacidade propria do ser humano,
que o faz produzir conhecimentos e objetos para a facilitagdo da vida, permitindo
também repassar saberes, producdes e construcdes de instrumentos de geracdo em

geracdo. (Vygotsky, Apud REGO, 2013).

Aprender ¢ um processo continuo, e no espaco escolar o desafio posto ¢ o de
compreender como o sujeito aprende, e entender que cada um tem seu tempo e maneira
de alcangar o conhecimento, pois o contexto socio-cultural, as vivéncias sofridas ao
longo dos anos, bem como as experiéncias pessoais influenciam significativamente no
processo de aprendizagem. Contudo, nem todos ainda descobriram a melhor forma de
chegar ao conhecimento, portanto, o professor torna-se um mediador, uma ponte de

facilitagdo, mostrando caminhos possiveis para que o aprendizado ocorra.

A mediacao segundo Vygotsky (Apud REGO, 2013) ¢ a agdo por meio do qual o
professor se apropria de objetos facilitadores na construcao do conhecimento, podendo
ser instrumentos, no plano material, como os livros, caderno, lapis, lousa, recurso
digital, jogos e etc. e ainda os signos, que representam significados semelhantes, porém
exercendo fungdo no campo psicoldgico, ¢ a acdo do individuo frente a estes
instrumentos, uma estratégia para obter o aprendizado de forma mais rapida, podemos
citar como exemplo: utilizar o caderno e o lapis para fazer anotagdes, fazer marcagoes,

resumos ou mapas mentais durante leituras de livros, etc.

Aprender depende ndo apenas da capacidade cerebral, mas de criar mecanismos
que possibilitem internalizar conceitos. Aprender a aprender ¢ um processo essencial e
extremamente necessario ao aluno, pois ele necessitard desta habilidade futuramente.
Segundo Queiroz (2018) para ensinar se faz necessario direcionar o estudante a uma
instrumentalizacao, criando um ambiente propicio ao aprendizado, permitindo dialogos
e discussdes entre professor e aprendiz, bem como entre pares. Tudo depende de como
cada cérebro aprende, por isso a importincia de aprender a aprender, € ndo apenas
esperar que o professor ensine. E antes de tudo, independente de cada sujeito,

habilidades como concentragdo e atencdo sdo essenciais para este processo, € o

OAT hed Y e &



X1 Congresso Nacional de Educac¢ao

ISSN: 2358-8829 2
48 »CONEDY

exercicio desta desde cedo facilita na internalizacdo de conceitos e no aprender a

aprender.

Um estado psicologico saudéavel ¢ essencial para que o aprendizado ocorra de
forma significativa, inclusive, no ato de ensinar o docente deve estimular o maximo de
sentidos possiveis, através de: simbolos, mensagens verbais, codigos, repetigoes,
revisoes e utilizacdo do conteudo em praticas diarias e etc. para que a internalizacdo do
conhecimento e o processo de fixacdo de conceitos ocorra em longo prazo (QUEIROZ,

2018).

E oportuno mencionarmos que a Neuroaprendizagem nio trabalha com criangas
que possuem distiirbios mentais. Sendo assim, faz-se necessario fazer uma avaliacdo do
desenvolvimento mental, por meio do historico escolar e at¢ mesmo uma avaliagdo com
especialista, e se comprovado for, deve ser encaminhado para um Psicopedagogo, que
estuda e analisa justamente as criancas com dificuldades de aprendizagem e da um

direcionamento para uma melhor qualidade nos resultados (QUEIROZ, 2018).

Dentro deste contexto, o professor que quer utilizar a neuroaprendizagem para
contribuir no processo de ensino-aprendizagem deve apresentar atividades que motivem
o uso da imaginacdo, dos sentidos e da curiosidade. Neste sentido, os jogos tornam-se
materiais importantissimos para alavancar este processo, devido a sua capacidade
logica, centrada na resolucdo de problemas, na concentragdo e rapidez. Torna-se
eficiente o trabalho com jogos devido também sua relacio com a interagao, humor,
dinamicidade e afetividade, o que torna as informagdes processadas uma aprendizagem

eficiente e armazena na memoria de longa duragdo. De acordo com Tarouco (2004):

Os jogos educacionais podem ser um elemento catalisador, capaz de
contribuir para o "processo de resgate do interesse do aprendiz, na tentativa
de melhorar sua vinculagdo afetiva com as situagdes de aprendizagem"
(Barbosa, 1998). A vinculagdo afetiva exerce um papel fundamental, pois,
cansado de muitas vezes tentar e ndo alcangar resultados satisfatorios no
chamado "tempo" da escola, o aluno experimenta sentimentos de insatisfagio
constantes os quais funcionam como bloqueadores nos avangos qualitativos
de aprendizagem.(p. 1)

Devido suas caracteristicas ludicas e associadas ao lazer e a diversdo, o jogo desenvolve
o sistema cognitivo, propiciando uma aprendizagem qualitativa e podendo fixar-se na
memoria de longo prazo, facilitando a reten¢do do que foi ensinado, bem como no

desenvolvimento do processo mental e intelectual do jogador.
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E importante mencionarmos a relevancia que o docente ou mediador exerce
neste sentido, pois para se obter os resultados esperados, isto é, contribuir para
alavancar o processo de aprendizagem, ndo se pode "fazer de qualquer jeito", os jogos
devem ser desenvolvimentos visando desenvolver determinados tipos de aprendizagens,

e ndo apenas de forma livre e espontanea, pois toda acdo educativa tem uma finalidade.

CONSIDERACOES FINAIS

Uma aprendizagem de qualidade requer muitos esforcos, da escola, da familia,
do aluno e do professor, este, peca crucial no desenvolvimento, porém, quando nio se
tem apoio dos sujeitos citados anteriormente torna-se dificil consolidar um
desenvolvimento qualitativo. E importante também a frequente qualificacdo do
professor, pois constantemente sdo aperfei¢oados os estudos sobre métodos de ensino,
bem como diferenciadas estratégias, sobre cada area do vasto campo da educacdo,
portanto a formagdo inicial torna-se insuficiente para atender as multiplas demandas
educacionais.

A atual sociedade anseia por novos métodos de ensino, diferenciadas estratégias,
tencionando uma educagdo que proporcione uma cultura de aprendizagem que forme o
individuo para a atual sociedade. Dito isto, os jogos integrados ao sistema escolar
colabora para esta constru¢dao, por trabalhar os sentidos, o intelecto, a rapidez, a
capacidade de resolucdo de conflitos e a convivéncia entre grupos.

A escola entdo deve propor com base em sua metodologia de ensino estes
momentos de aprendizagem, para que o estudante sinta-se motivado a participar das
atividades escolares, podendo até mesmo descobrir talentos, ou as maultiplas
inteligéncias, que apenas trabalhando matérias especificas dentro da sala de aula ndo
sera possivel. E necessario alargar os horizontes e proporcionar estes momentos.

Sabe-se porém, que ¢ um desafio, porque inovar requer tempo e dedicacdo, € o
docente na maioria das vezes encontra-se sobrecarregado com numerosas atividades,
que o desmotivam a buscar atividades inovadoras. Portanto, ¢ imprescindivel o apoio do

governo oferecendo meios para que a aprendizagem seja consolidada.
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