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Resumo: O presente trabalho tem como objetivo dissertar acerca do papel da
Neurociéncia no quesito educacional, através do uso da tecnologia, salientando
seu uso e suas vantagens para os estudantes no quesito ensino-aprendizagem. Visto
isso, a teoria utilizada e presente foi proveniente de uma revisao bibliografica, com
uso das palavras chave como descritores da busca de Referéncias na plataforma
CAPES e Google Académico, além da utilizagdo dos médulos da disciplina deste
mestrado. Ainda, apds a andlise dos resultados encontrados, foi salientado que o
uso da tecnologia se mostra relevante para o ensino, visto que muitos discentes
apresentam dificuldades de aprendizagem, seja pela falta de maturidade ou por
problemas cognitivos como a dislexia, logo o docente tem papel crucial nesse
cenario, sendo de extrema relevincia seu entendimento acerca do tema, além da
busca por plataformas que auxiliem esses estudantes. Fica claro que a Neurociéncia
e seus estudos cognitivos trazem um cendrio completo para a educagio, abrindo
portas para novos meios de ensino e desta forma atingindo também os alunos
com maiores dificuldades, seja através de atividades adaprtativas ou pelo uso de
jogos educacionais, que demonstram eficiéncia no acoplamento de informagdes
e evidenciam eficiéncia em seus usos. Logo, é perceptl’vel que esse contexto
precisa ser melhor trabalhado em sala de aula, desde a formagio do docente,
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para que quando cheguem em sala de aula saibam como lidar com os estudantes
que apresentam maiores dificuldades e possam saber onde buscar recursos para
melhorar o ensino-aprendizagem.

Palavras-chave: Neurociéncia Cognitiva. Educagio. Jogos e Ensino.

Abstract: The present work aims to discuss the role of Neuroscience in the
educational aspect, through the use of technology, highlighting its use and its
advantages for students in the teaching-learning aspect. Given this, the theory
used and present came from a bibliographic review, with the use of keywords
as descriptors of the search for references on the CAPES and Google Academic
platform, in addition to the use of the modules of the discipline of this master’s
degree. Also, after the analysis of the results found, it was pointed out that the
use of technology is relevant for teaching, since many students have learning
difficulties, either due to lack of maturity or cognitive problems such as dyslexia,
so the teacher has a crucial role in this scenario, being extremely relevant his
understanding of the theme, in addition to the search for platforms that help
these students. It is clear that Neuroscience and its cognitive studies bring a
complete scenario to education, opening doors to new means of teaching and
thus also reaching students with greater difficulties, either through adaptive
activities or through the use of educational games, which demonstrate efficiency
in the coupling of information and show efficiency in its uses. Therefore, it is
noticeable that this context needs to be better worked in the classroom, from the
training of the teacher, so that when they arrive in the classroom they know how
to deal with students who have greater difficulties and can know where to look
for resources to improve teaching-learning.

Keywords: Cognitive neuroscience. Education. Games and Teaching.

Introducao

Aivolugéo do ser humano e das tecnologias impacta diretamente
a forma como o ensino é realizado, desta maneira é importante
que novas metodologias ¢ meios de ensino-aprendizagem sejam estudados
e aplicados.

Visto isso, pode—se mencionar a Neurociéncia, afinal este contexto
engloba a forma como cada ser processa as informacgoes geradas pelo
ambiente em que este se encontra devido aos estudos desta drea serem
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voltados ao sistema nervoso, logo, através deste quesito é possivel criar
métodos diferenciados de absor¢ao de contetido, melhorando o aprendizado
(Marques, 2017).

[...] o sistema nervoso possui uma estrutura que permite a recep¢ao,
transmissio, organizagao, andlise e resposta aos estimulos ambientais
e, compreender como esta estrutura funciona ajuda na compreensio
de como acontece o processo de pensamento e de aprendizagem,
que ¢ tinico para cada pessoa (Gross; Borja, 2016, p.89).

Muitas dessas mudancas sdo resultantes do uso da tecnologia,
afinal, muitas escolas e professores ainda nao estao totalmente adaptados
a este novo mundo na mesma propor¢ao que as novas geragoes, portanto,
justifica-se a relevincia da busca por novos meios de disseminagio dos
contetdos pertinentes (Pessoa; Botinha; Costa, 2018).

Vale mencionar que os processos cognitivos s2o os mais explorados
neste cendrio educacional, sendo considerado uma subdivisio da
Neurociéncia devido ao estudo das capacidades mentais como percepgio,
linguagem, memorizacao e aprendizado (Watson, 2010).

Observa-se que, desta maneira, o uso da tecnologia tem se tornado
uma ferramenta relevante de aprendizagem, aproximando os estudantes e
os docentes, além de auxiliar na educagao, porém é importante esclarecer
que essas metodologias nao tiram o papel crucial do professor, sendo este o
responsavel pelo ensino e pela aplicagio de novas formas de aprendizagem,
como o uso de jogos.

As novas geragdes mostram-se muito ligadas a tecnologia, sempre
com celulares, computadores e fablets nas maos, logo, o uso de ferramentas
como jogos podem ser uma forma de boas priticas institucionais e de
aproximacao dos discentes com a educagao, portanto, aplicativos e softwares
voltados ao ensino evidenciam um novo meio de ensino.

A partir destes fatos, este trabalho busca realizar uma revisao
bibliografica acerca do uso das tecnologias na educacio, perante a visio
da Neurociéncia, salientando o uso desta metodologia, sua importancia e
dissertando acerca do uso de jogos neste processo e suas vantagens para a
educacio.

Neurociéncia e a educacao

O conceito de Neurociéncia ¢ dividido em cinco grandes grupos:
molecular, celular, sistémica, comportamental e cognitiva, sendo esta
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tltima a de maior importancia para este estudo, afinal trata das capacidades
mentais ligadas a inteligéncia de cada individuo e do aprendizado envolvido
neste processo (Pessoa; Botinha; Costa, 2018).

A Neurociéncia cognitiva parte da premissa de que cada pessoa
aprende de uma forma diferente, pois dois cérebros idénticos nao existem,
ou seja, cada ser é Unico, portanto, o aprendizado deve atentar-se ao
processo de aprendizagem e as expectativas geradas neste quesito (Zaro et

al., 2010).

O cérebro ¢ tnico nao existindo outro igual, cada individuo tem
o seu de forma distinta resultando na intera¢io dinimica entre
natureza e ambiente, respectivamente genética e estimula¢o onde
tudo que o sujeito realiza acontece a partir de uma comunicagio
entre os neurdnios. As pessoas aprendem de forma diferentes onde
um Gnico método nao é o ideal para todos os alunos, necessdrio se
faz, virias estratégias diferentes de ensinar dai, permitir ao educando
sempre que possivel a escolha, nao é uma proposta revoluciondria,
necessita de professores preparados, sintonizados e comprometidos
com a educagio ¢ com o método a aplicar ao desenvolver um
ensino diversificado e diferenciado, capaz de identificar, respeitar
e aproveitar o estilo de aprendizagem preferencialmente mais
adequado para seus alunos (Leite, 2011, apud Grossi; Borja, 2016,
p. 91).

Por conseguinte, o docente necessita sempre buscar a redu¢ao
das dificuldades de cada estudante, devido a essas diferengas entre cada
individuo, logo, a maneira como o ensino ¢ realizado precisa ser adaptada
a cada momento, cada ser e cada cendrio pretendido.

Mesmo com essas evidéncias, é notdvel que muitos docentes nio
fazem uso da Neurociéncia no dia a dia, seja por nao entenderem sua
relevincia ou devido a formagio desses profissionais que pouco abordam
o tema, como salienta o estudo de Grossi, Lopes ¢ Couto (2014), onde
de 352 instituigoes, somente 6,2% apresentavam disciplinas com matrizes
curriculares correspondeste a Neurociéncia.

Desta forma, alguns empecilhos podem ocorrer durante o processo
de ensino-aprendizagem, assim o docente precisa estar atento a forma
como os estudantes se comportam, seus gostos, interesses ¢ buscar uma
aproximacao dessas partes, podendo assim ser a tecnologia uma maneira
para melhorar esse processo.

A importincia do uso da Neurociéncia também estd associada ao
entendimento de doencas neuroldgicas que afetam o aprendizado, como
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depressao, gagueira e dislexia, logo, é notdvel que préticas educacionais
precisem ser realizadas, com novas diddticas e na formagao do docente para
que este saiba como lidar com essas situagdes (Watson, 2010).

Ainda, destaca-se que a educaciao e a Neurociéncia, quando
associadas, trazem para os discentes uma nova forma de interagdo, a partir
dos diferentes estimulos que podem ser trabalhados, auxiliando fortemente
na questio de memorizagio e da interagio social, consequentemente o
aprendizado mostra-se mais eficiente.

Uso das tecnologias perante a Neurociéncia e suas vantagens

Com a utilizagio da Neurociéncia, a tecnologia mostra-se auxiliar
neste processo, sendo presente no dia a dia tanto de professores quanto
dos estudantes, estes tltimos jd muito acostumados com as telas e seu uso
didrio.

No sentido educacional, o docente, quando se encontra em uma
situacao de dificuldade de aprendizagem perante os métodos tradicionais,
pode buscar novos meios de ensino, analisando os cendrios pertinentes e
entendendo como a Neurociéncia pode ser favordvel neste caminho.

Uma das formas de melhorar o ensino-aprendizagem estd no
uso de jogos educacionais devido ao incentivo da motivagio e diversio
que proporcionam, portanto, estratégias de resolugoes de problemas e
raciocinio légico podem ser trabalhadas efetivamente. Evidencia-se assim
que inumeros docentes fazem uso de jogos em sala de aula visando uma
mediacio entre diversao e aprendizado (Souza, 2017; Watson, 2010).

Os caminhos salientados pelo uso das tecnologias e da internet
podem ser denominados como hipertextos, ou seja, hiperlinks que permitem
a0 usudrio conectar-se a uma rede para ler textos, realizar atividades, entrar
em contato com outros usudrios e, 20 mesmo tempo aprender. Nota-se que
0 mesmo ocorre com o cérebro humano, onde as atividades realizadas sao
distribuidas de inimeras formas, fazendo uso da parte cognitiva. Sendo
assim, o uso das tecnologias em sala de aula demonstra-se eficiente para a
potencializagao da aprendizagem (Pessoa; Botinha; Costa, 2018).

Visto isso, o uso de jogos durante o ensino-aprendizagem auxilia
na aprendizagem autdénoma, autoconfianga e na resolugao de problemas de
forma independente, pois sua utilizagao evidencia conflitos e desafios para
que as fases sejam superadas, como salienta Souza (2017, p. 4) “os jogos
podem estimular a criagio de estratégias que serdo construidas para que se
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tornem habilidades ou competéncias”

Os jogos passam a apresentar uma gama de aplicativos e soffwares
voltados & questao educacional, sendo uma boa forma de motivagio e
prética de exercicios. Atualmente, na rede estadual do estado de Sao Paulo,
por exemplo, o governo faz o uso da plataforma de ensino Matific, voltada
ao ensino de matemdtica, onde os estudantes do Ensino Fundamental
devem resolver problemas matemdticos para avangar nas fases e, de acordo
com seu desempenho, ganham recompensas para montar um avatar
personalizado (Dias et al., 2024).

Uma das grandes vantagens do acoplamento entre Neurociéncia,
educagdo e tecnologia encontra-se na possibilidade de adaptacoes que
este meio permite, ou seja, é possivel utilizar um sistema de ensino
adaptativo para os estudantes, de forma individual, moldando-se assim
a cada dificuldade e a cada discente da forma necessiria. Neste cendrio,
plataformas de Inteligéncia Artificial (IA) ou de Big Data podem auxiliar
na compilacio de dados dos alunos, buscando padroes e similaridades
de forma inteligente, portanto, facilitam a anélise do docente perante as
dificuldades para que este possa preparar e adaptar os contetidos de forma
correta e coerente com cada aluno (Watson, 2010).

Com as plataformas adaptativas ¢ possivel ter atividades diferentes
do ensino presencial tradicional do tipo coletivo. Isso porque o
sistema que gerencia essas plataformas faz a andlise necessdria,
usando algoritmos que interpretam as respostas e reagoes de cada
aluno ou turma, assimilando seu ritmo, modo de aprender, suas

facilidades e dificuldades (Watson, 2010, p.3).

Além disso, outras plataformas de ensino podem ser evidenciadas,
como a Geekie Games, voltada ao isso de jogos para que os estudantes se
preparem para o Exame do Ensino Médio (ENEM). Esta plataforma traz
simulados para que o algoritmo identifique as dificuldades de cada discente
e gere dados acerca desse tema, logo, os simulados auxiliam no modo de
reforcar o contedido de maneira prdtica e chamativa (Watson, 2010).

Observa-se que todas essas plataformas e os jogos envolvidos na
educa¢io buscam sempre garantir um melhor aprendizado perante as
necessidades e dificuldades de cada aluno, proporcionam informagoes
completas e Uteis para o docente acerca do ensino-aprendizado utilizado,
economizam tempo de corregoes salientando as maiores dificuldades de
cada atividade e de cada estudante, facilitam a programacio das aulas
para que o professor possa utilizar da flexibilidade que as tecnologias ¢ a
Neurociéncia oferecem, além de oferecerem maior liberdade de ensino ao
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professor para que este busque e aplique novas atividades adaptativas de
acordo com a vivéncia de cada sala de aula.

Consideracgoes finais

A partir do tema aqui apresentado e das andlises bibliogréficas
realizadas, nota-se que a Neurociéncia ¢ grande auxiliar no ensino
educacional, porém ainda precisa ser mais utilizada e conhecida pelos
professores, onde muitos nio presenciam seu contato durante suas
formagoes.

Além disso, seu uso ¢ relevante quando se trata do acoplamento
tecnoldgico vivenciado por todos atualmente, onde os estudantes
apresentam facilidade com as telas e seu uso, logo, quando estes apresentam
dificuldades de aprendizagem, o uso da tecnologia pode ser um caminho
interessante para melhorar este aspecto.

Desta forma, pode-se fazer uso de jogos educacionais que visam
novas estratégias de ensino com os mesmos contedos trabalhados de
forma igualitdria, podendo ainda auxiliar o docente no entendimento
das maiores dificuldades dos discentes por meio de dados gerados pelas
atividades.

Visto isso, fica evidente que a tecnologia e a educagio podem
trabalhar juntas de forma simples e eficiente, trazendo os estudantes para
perto da escola perante o maior interesse em realizar as atividades através
das plataformas digitais e adaptativas, sendo assim o ensino tende a ser
incorporado de forma mais eficiente.
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