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A NEUROEDUCAGAO: A CONTRIBUICAO DOS JOGOS DIGITAIS
PARA O PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM
NA EDUCACAO INFANTIL

Andreza de Souza Almeida, Cris6stomo Lima Nascimento

A neuroeducacdo € um ramo recente e interdisciplinar da neurociéncia que busca levar os
educadores a conhecimentos que relacionam o cérebro a aprendizagem, considerando a uniao
entre a educacéao, a psicologia e a neurociéncia. Este campo surgiu da fusdo dessas trés areas
e auxilia na modificagdo das estruturas funcionais que limitam a aprendizagem e aperfeigoa o
desempenho da inteligéncia. Dessa forma, uma das estratégias utilizadas pela neuroeducacao
€ o ludico, visto que toda atividade que incorpora a ludicidade pode se tornar um recurso
facilitador do processo de aprendizagem. Na educacgao infantil, os jogos digitais se constituem
em ferramentas que se bem utilizadas podem ampliar a capacidade simbdlica da crianga a fim
de facilitar sua aprendizagem. Sendo assim, o objetivo da pesquisa € analisar como a
neuroeducagao, aliada aos jogos digitais, pode contribuir para o processo de ensino-
aprendizagem na educacao infantil. Este estudo sera desenvolvido por meio de pesquisa
bibliografica, com o intuito de buscar respostas através do levantamento de material ja
publicado sobre o tema. A utilizacdo dos jogos na educacido pode ser uma das formas de
auxiliar no desenvolvimento das competéncias e habilidades cognitivas dos alunos, visto que ha
evidéncias na literatura que afirmam que o jogo € o espago onde se encontram todos os
elementos que propde a neuroeducagao, pois os efeitos dos jogos digitais influenciam na
aprendizagem por meio da estimulagcdo do sistema nervoso e dos sistemas sensoriais. Esta
ferramenta também exige graus diferentes de atengéo, concentracao e resolugao de problemas,
uma vez que trabalham varios sistemas ao mesmo tempo, provocando uma reagcao no cérebro
que ativa as sinapses, o sistema visual, auditivo e tatil em atividades ludicas. Entretanto, o
processo de aprendizagem nao depende apenas do cérebro, existem outros fatores intrinsecos
relacionados ao ato de aprender que devem ser considerados, como a falta de atividades
fisicas, os niveis de interesse, os graus de motivagdo, uma nutricdo deficitaria e a privacdo do
sono. Portanto, esta pesquisa se propde a debrucar-se sobre o assunto, de modo a contribuir
com o aprofundamento das pesquisas ja existentes, bem como torna-se mais um instrumento
de consulta do processo de desenvolvimento do tema.
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