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JOGOS EDUCACIONAIS: CONTRIBUICOES DA NEUROCIENCIA A
APRENDIZAGEM

Educational Games: Contributions of Neuroscience to Learning
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RESUMO: Este artigo tem como objetivo discutir as caracteristicas dos jogos educacionais e
suas contribuicdes a aprendizagem, procurando estabelecer relagcbes com os conhecimentos da
neurociéncia. Para tanto, foi realizada uma pesquisa tedrica para sistematizacao de conceitos,
caracteristicas e elementos presentes nos jogos, como regras e restri¢oes, narrativa, objetivos,
interacdo, desafio, competicdo e conflito, resultados, recompensas e feedback, destacando
suas contribuicdes a aprendizagem. Além disso, a pesquisa tedrica abordou a cognicdo e a
aprendizagem, apresentando consideracdes importantes de Vygotsky, como a mediacdo, a
Zona de Desenvolvimento Proximal e as funcbes executivas. Ao mesmo tempo, apresenta
conceitos da neurociéncia que reforcam as contribui¢des do uso dos jogos educacionais para a
aprendizagem.
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ABSTRACT: This article aims to discuss the characteristics of educational games and its
contributions to education, seeking to establish associations to neuroscience influences.
Therefore, theoretical research was conducted for the systematization of concepts,
characteristics and elements present in educational games, such as rules and restrictions,
narrative, objectives, interaction, challenge, competition and conflict, and results, rewards and
feedback, highlighting its contributions to the learning process. Moreover, the theoretical
research addresses concepts as cognition and learning, presenting important theoretical
considerations of Vygotsky, such as mediation, Zone of Proximal Development and executive
functions. At the same time, the article introduces concepts of neuroscience that reinforce the
contributions of educational games for meaningful learning.
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INTRODUCAO

A insercdo de tecnologias educacionais em espacos escolares vem crescendo
gradativamente e provocando mudancas na educacdo (Moran, 2013). As habilidades
tecnoldgicas inerentes ao perfil do aluno atual os acompanham em sala de aula. Desse modo,
as habilidades, experiéncias e conhecimentos prévios dos alunos tornam-se importantes fontes
a serem valorizadas e exploradas pelos professores no planejamento e mediacao pedagdgica.

Neste contexto, a utilizacdo de jogos educacionais (digitais e ndo digitais) como
estratégia de ensino vem se tornando uma ferramenta inovadora, de modo que potencializam
uma aprendizagem ativa e mais significativa (Wagner, 1970), onde os alunos (jogadores)
constroem conhecimentos a partir de suas proprias experiéncias (Bonwell & Eison, 1991).
Além disso, um jogo educacional configura-se como uma estratégia instrucional que envolve
competicdo e estd organizada por regras e restricGes para alcangar um determinado objetivo
(Dempsey et. al, 1996). E, de acordo com Gramigna (2007), os jogos educacionais
contribuem na aprendizagem dos alunos, potencializando a experimentacéo e visualizacdo de
conceitos, além de criar ambientes que despertam a criatividade e o interesse dos alunos.

Os jogos educacionais sdo caracterizados por varios elementos presentes nos jogos, de
modo geral, e oferecem contribuicdes a aprendizagem. Elementos como: objetivos, regras,
restricOes; interacdo; desafio, competicdo, recompensas e feedback (Prensky, 2007,
Wangenheim & Wangenheim, 2012) contribuem para a aprendizagem e para 0
desenvolvimento das habilidades cognitivas dos jogadores.

Considerando a aproximagdo com o campo educacional, a aprendizagem e 0s aspectos
cognitivos, apoiamo-nos também na perspectiva de Vygotsky (2007), especialmente em seus
estudos sobre as fungdes psicoldgicas superiores, para relacionar o uso dos jogos educacionais
ao exercicio de habilidades como: atencdo, percepc¢do, interacdo social e emocdo. Em
paralelo, neurocientistas buscam evidéncias cientificas em entender como o cérebro aprende e
como os elementos do contexto educacional contribuem para que o processo de aprendizagem
se efetive.

Diante disso, este artigo tem como objetivo discutir as caracteristicas dos jogos
educacionais digitais e ndo-digitais e suas contribuicbes a aprendizagem, procurando
estabelecer relagdes com os conhecimentos da neurociéncia. Primeiramente, apresentamos 0s
jogos educacionais, trazendo aporte tedrico histérico até a chegada dos jogos educacionais
digitais utilizados atualmente. Em seguida, focamos nos beneficios dos jogos educacionais

digitais e da neurociéncia a aprendizagem no geral, para, posteriormente, focarmos na
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aprendizagem de linguas estrangeiras através dos jogos. Para tanto, realizamos uma pesquisa
de caréater teorico, visando aprofundar e discutir conhecimentos sobre as contribuices dos

jogos educacionais a aprendizagem.

JOGOS EDUCACIONAIS: CONCEITOS E CARACTERISTICAS

Nesta secdo, faremos uma breve explanacdo teorica sobre jogos educacionais, dando
enfoque maior em suas contribuicdes para a aprendizagem.

Os jogos estdo presentes na vida humana desde os primordios de nossa civilizacao,
podendo ser considerado como funcdo de vida, entretanto, ndo é passivel de definicdo exata
(Huizinga, 1996). Diante disso, varias tentativas e aproximacdes sdo feitas para conceituar o
jogo. Thompson, Berbank-Green & Cusworth (2007) definem o jogo como uma atividade
recreativa conduzida por um ou mais jogadores que competem para alcancar metas,
respeitando as regras e restricbes preestabelecidas. O conceito de jogo é encontrado de
diversas formas na literatura, no entanto, Salen e Zimmerman (2003) ao analisarem um
conjunto de defini¢cbes de jogos concluiram que a maioria dos conceitos faz referéncia a
termos comuns, tais como: regras, metas, diversao e fantasia.

Além disso, os jogos sdo considerados elemento da cultura (Huizinga, 1996) e tem se
tornado um fendmeno cada vez mais presente em nossa sociedade, por seu inegavel impacto
no entretenimento e em outras areas como educacdo e marketing (Santaella e Feitoza, 2009).
O uso dos jogos em processos de ensino é registrado desde a criagdo dos primeiros
(Thompson, Berbank-Green and Cusworth, 2007; Hinebaugh, 2009). Registra-se que 0s
primeiros jogos com objetivos educacionais visavam melhorar algumas competéncias e testar
se 0s jovens estavam aptos para assumir as responsabilidades de adultos em tribos da Africa
(Hinebaugh, 2009).

Nesse sentido, 0 conceito de jogos educacionais vai além das caracteristicas originais
de um jogo de entretenimento puramente, pois também deve ser educacional, ou seja, deve ser
projetado para ensinar um contetdo em especifico (Abt, 2002; Wangenheim & Wangenheim,
2012). Assim sendo, um jogo para ser considerado educacional, além de envolver competicao,
regras e restricdes, precisa ter objetivos educacionais bem definidos (Abt, 2002). Desse modo,
podemos definir que um jogo educacional é qualquer atividade de formato instrucional ou que
estimule a aprendizagem, que envolva competicdo e seja organizada por regras e restricoes

para alcancar um determinado objetivo educacional (Dempsey et al., 1996). Esses jogos sdo
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projetados especificamente para ensinar conteddos especificos ou para reforcar a
aprendizagem de habilidades (Abt, 2002).

Os jogos sdo compostos por um conjunto de elementos que, por si s6, potencializam
sua utilizacdo como estratégia de ensino experiencial. Os elementos presentes nos jogos sdo

apresentados na Figura 1.

N

Figura 1 — Elementos presentes nos jogos (Prensky, 2007; Wangenheim & Wangenheim, 2012)

Todo jogo possui um objetivo que guia/orienta o jogador nas fases do jogo. Por
exemplo, chegar em primeiro lugar, com a maior pontuacdo ou no menor tempo. Os objetivos
e as metas de um jogo tém, sobretudo, a funcdo de motivar o jogador e pautar a mensuragdo
de seu desempenho, quanto mais perto ou longe estéa de atingir o objetivo ou a meta (Prensky,
2007). As regras de um jogo “determinam o que “vale” dentro do mundo temporario por ele
circunscrito” (Huizinga, 1996, p. 14). As regras definem o que pode e o0 que ndo pode ser
realizado no jogo, direcionando as decisfes dos jogadores e assegurando que todos o0s
jogadores sigam caminhos semelhantes. De outro modo, as restri¢des séo introduzidas como
incentivos ou recursos como, por exemplo, dinheiro, energia ou vidas extras. Podem também
determinar dependéncias, definindo que um jogador s6 poderd executar certas acdes se as
condigdes forem atendidas.

Ao analisarmos 0 modo como essas caracteristicas se apresentam nos jogos digitais,
destacamos que por suas caracteristicas que combinam imagens, textos, sons e a

interatividade (Greenfield, 1988, Kruger; Cruz, 2001), as quais podem se revelar de modo
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mais imediato, com potencial de envolver os jogadores, respeitando o ritmo dos jogadores e
oferecendo feedbacks imediatos.

O elemento da narrativa de um jogo corresponde a historia ficticia elaborada para
conduzir o jogador e motivar as suas acoes, pode ser apresentada por meio de videos, textos,
animac0es, sons e imagens. Este elemento é bastante presente em jogos do tipo RPG (Role
Playing Game), porém ha jogos que ndo possuem narrativa (Kremers, 2009).

A interacdo refere-se a0 modo como o jogo digital é efetivamente jogado, e pode
acontecer com o ambiente do jogo, principalmente através do feedback por pontuacdo, fases
ou niveis; ou interacdo social, quando os jogadores interagem entre eles (Prensky, 2007). Os
jogos podem ser jogados por um Unico jogador (single-player), competindo contra ele
préprio; pode ter muitos jogadores (multi-players), onde adversarios competem entre si; ou
ainda, o jogo pode ser jogado em grupos (multi-grupos), competindo com outros grupos
(Balasubramanian & Wilson, 2006). Conflito, competicdo, desafio ou oposic¢ao sdo problemas
a serem resolvidos pelo jogador (Prensky, 2007) e esses elementos tém contribuicdes
importantes para o engajamento e motivacdo do jogador.

A recompensa, por sua vez, refere-se a uma contribuicdo que o jogador recebe quando
realiza uma tarefa ou cumpre um objetivo com sucesso, podendo ser apresentada como a
disponibilizagdo de novos recursos, a aquisicdo de novas habilidades, o recebimento de
recursos ou algum destaque no jogo, a possibilidade de fazer ou ter coisas que antes ndo eram
possiveis. Ao final do jogo, as recompensas tipicas sdo de o jogador ser o vencedor, adquirir
poderes e privilégios, ter uma pontuacdo maior em um ranking.

Por fim, o feedback é um elemento importante, especialmente em jogos educacionais,
para mostrar os resultados obtidos pelo jogador, indicando claramente onde ele errou e
acertou. De acordo com Salen e Zimmerman (2003), o feedback indica se o jogador estd no
caminho certo ou se suas ac¢bes sdo adequadas, sem iSs0 0 jogo torna-se pouco significativo.

A utilizacdo de jogos como estratégia de ensino e aprendizagem também é conhecida
como aprendizagem baseada em jogos (Games-Based Learning) (Prensky, 2007).
Considerada uma abordagem inovadora (Tang, Hanneghan e El Rhalibi, 2009), reforca que a
aceitacdo de jogos como estratégias de ensino e aprendizagem é cada vez maior (Monsalve,
Werneck & Leite, 2013). Os jogos educacionais potencializam uma aprendizagem ativa e
mais significativa, baseada na experiéncia (Wagner, 1970; Bonwell & Eison, 1991) e que
contribuem na atengdo e imersdo do aluno na aprendizagem, mantendo a sua concentracdo até

a vitéria (Wangenheim & Wangenheim, 2012). Os jogos, ainda, oferecem um ambiente
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divertido e seguro, onde o aluno pode experimentar alternativas e visualizar as consequéncias,
aprendendo com os préprios erros (Pfahl, Ruhe and Koval, 2001).

No que se refere aos tipos de jogos, diversos autores tentaram classificar os jogos em
género ou em tipologias semelhantes (Michael & Chen, 2006; Susi, Johannesson & Bachlund,
2007; Karner & Hartel, 2011). No entanto, algumas classificagdes sdo muito amplas,
abordando qualquer tipo de dominio, enquanto outras séo bastante especificas, concentrando-
se em dominios unicos, como em educacao em saude, por exemplo. De forma geral, conforme
a sua plataforma, os jogos podem ser classificados em digitais e ndo-digitais. Os primeiros
envolvem a interacdo humana com uma interface de usuario para gerar feedback em um
dispositivo eletronico (Prensky, 2007). Esses jogos digitais ou eletronicos sdo utilizados em
diversas plataformas, tais como: computadores pessoais, consoles ou ainda em dispositivos
moveis. Os jogos ndo- digitais sdo 0s jogos que ndo utilizam dispositivos eletrénicos, também
conhecidos como jogos manuais e podem ser jogos de tabuleiro, cartas, lapis e papel ou de
acessorios (Prensky, 2007). Embora ainda tenhamos a utilizacdo de jogos ndo-digitais em
ambientes educativos, atualmente, observa-se um crescimento gradativo na utilizacdo de
jogos educacionais digitais, sem que necessariamente um substitua o outro. Conforme o
Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais, o desenvolvimento de jogos educacionais
digitais vem crescendo nos ultimos anos e ja representa cerca de 43,8% dos jogos
desenvolvidos no Brasil (FLEURY et al., 2014). Por este motivo, na prdxima secdo
apresentamos as contribuicdes da neurociéncia a aprendizagem, dando uma atencdo especial

aos jogos educacionais digitais.

JOGOS EDUCACIONAIS: CONTRIBUICOES DA NEUROCIENCIA A
APRENDIZAGEM

Profissionais da area educacional, preocupados com sua préatica pedagdgica e didatica,
tem reconhecido cada vez mais o uso de jogos digitais como aliados para o desenvolvimento
social, emocional e intelectual de seus alunos (Prensky, 2007; Ramos, 2013). Nesse sentido,
destacamos que o0s jogos educacionais digitais, em particular, trazem inimeras contribui¢des e
beneficios para o jogador, contribuindo para que o momento de aprendizagem de algum
conteddo escolar especifico aconteca de forma mais lddica, multimodal, motivadora,

prazerosa e divertida. Contudo, para que jogadores possam aprender efetivamente, 0s jogos
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devem ser usados com objetivos de aprendizagem e praticas pedagdgico-didaticas muito bem
definidos, a fim de promover o desenvolvimento de estratégias e de habilidades cognitivas
(Gee, 2005; Gros, 2003; Prensky, 2007; Ramos, 2013; Savi & Ulbricht, 2008; Squire, 2006).

Da mesma forma que se encontram varias contribuices a partir do uso do jogo, ha
também muitos exemplos de jogos, que variam em relacdo ao seu formato, material, regras e
narrativas, niveis e missdes, tempo, complexidade e objetivos, entre outros (Ramos, 2013).
Cada um desses jogos possibilita e/ou privilegia o desenvolvimento de diferentes habilidades
cognitivas. Ha jogos classicos, como o Genius, que possuem sua versdo digital que exercitam
a memoria de trabalho, uma vez que para avancar nos niveis € preciso guardar a sequéncia de
cores e reproduzi-las. Outros jogos envolvem fortemente a capacidade de resolucdo de
problemas, que supde a analise, o levantamento de hipoteses, o planejamento das agdes, a
realizacdo e avaliacdo das acdes. Em jogos como a Hora do Rush, tanto em sua versao digital
como ndo-digital, € preciso mover Varios carros, 0s quais se movimentam com certa restrigao
(regras) para que seja possivel movimentar um carro especifico (objetivo).

De modo a conceituar as habilidades cognitivas, consideramos que, de acordo com
Parenté (1996), a cognicdo € uma colecdo de funcbes mentais que incluem, entre outros
aspectos, a atencdo, concentracdo, percepcdo, compreensdo, aprendizagem, memoria,
resolucéo de problemas e raciocinio, que permitem que o individuo compreenda e se relacione
com o mundo social e seus elementos. Gazzaniga & Heatherton (2005) afirmaram que
existem quatro aspectos diferentes da funcdo cognitiva, que sdo: a) a representacdo das
informacdes; b) a resolucdo de problemas e a tomada de decisBes; ¢) a inteligéncia e o
pensamento l6gico e verbal; e d) a consciéncia. A partir disso, podemos entender que as
habilidades cognitivas se referem ao uso das fungGes mentais nas mais variadas atividades
humanas. De acordo com Gatti (1997), as habilidades cognitivas podem ser entendidas como
capacidades que tornam o sujeito competente e lhe permite interagir simbolicamente com o
meio.

De acordo com Gros (2003), os jogos educacionais promovem o desenvolvimento
intelectual, tendo em vista que para vencer os desafios e passar de nivel, o jogador precisa
entender como os diferentes elementos do jogo se relacionam, elaborar estratégias, tomar
decis0es, processar informacdes e resolver problemas, usando a criatividade.

Outro aspecto presente nos jogos refere-se ao seu potencial para gerar emogdes, as
guais podem funcionar como moduladores de nossas memorias que se refere a um
componente fundamental da aprendizagem. De acordo com Tezani (2006), existem no jogo

dois aspectos primordiais: um referente as emocdes expressas durante a a¢do do jogo, como o
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prazer ou 0 medo; e outro referente aos aspectos cognitivos, por meio dos quais 0 jogo
proporciona avangos nos processos de aprendizagem e desenvolvimento do jogador.
Primeiramente, vamos lidar com cognicdo, para depois enfatizar os processos emocionais
presentes nos jogos.

Vygotsky (2007) afirma que as funcbes psicoldgicas superiores, ou seja, aquelas
fungdes mentais mais complexas que envolvem o controle consciente do comportamento, tais
como percep¢do, atencdo e memdria, sdo originadas das relacbes entre os individuos
humanos. Essas funcdes sdo influenciadas pelo grau de desenvolvimento, pelo dominio do
uso de instrumentos e pelas interagdes sociais (Vygotsky, 2007).

Deste aspecto destacamos dois conceitos importantes que estdo presentes nas praticas
pedagdgicas: a mediacdo e a zona de desenvolvimento proximal. A mediacdo, de acordo com
Tezani (2006), seria um processo de intervencdo de um elemento intermediario na relacéo de
aprendizagem, ou seja, a relacdo deixa de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento.
A mediacdo estd fortemente ligada aos processos que provocam uma apropriacao de gestos,
palavras, e acdes do mediador, que exerce o papel de exemplo a ser seguido, provocando uma
acao de imitacdo e reproducdo pelo aprendiz de acordo com as suas condi¢cdes cognitivas,
afetivas, sociais e motoras (Tosta, 2012).

A importancia da mediagcdo nos remete a outro conceito importante de Vygotsky
(2007), que é Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), o qual considera que o aprendiz em
cada momento de seu desenvolvimento, tem um nivel de desenvolvimento real e um nivel de
desenvolvimento potencial. O primeiro representa a capacidade que a crianca tem de realizar
tarefas de forma independente, enquanto que o segundo seria sua capacidade de desempenhar
tarefas com ajuda de outro individuo mais competente, e a distancia entre esses dois niveis é a
ZDP.

Assim, a ZDP diz respeito a distdncia entre o nivel de desenvolvimento real
(conquistas e capacidade de solucionar problemas de um aprendiz sem o auxilio do outro) e o
nivel de desenvolvimento potencial (solugdo de problemas por meio da mediacéo de adultos
ou de parceiros mais capazes). Ao interferir na ZDP, um educador estara contribuindo para
aprimorar os processos de desenvolvimento das fun¢des mentais complexas da crianga, o que
pode ser interferéncia transformadora. Isso porque ha tarefas que a crianca ndo é capaz de
realizar sozinha, mas sera capaz de realiza-las se alguém lhe mediar, der instrugdes, fizer uma
demonstracdo, fornecer pistas, ou lhe der assisténcia durante o processo. A ZDP refere-se,
portanto, a0 caminho que o individuo vai percorrer para desenvolver fungBes que estdo em

processos de amadurecimento e que se tornardo fungdes consolidadas, estabelecidas ao seu
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nivel de desenvolvimento real. Desse modo, a ZDP estd em constante transformacdo: aquilo
que um aprendiz é capaz de fazer com a ajuda de alguém hoje, ele conseguir realizar sozinho
amanha.

A partir destes conceitos mencionados, podemos verificar que 0 uso de jogos
proporciona desafios que podem ser utilizados para exercitar o cérebro. As caracteristicas dos
jogos como os desafios e as regras criam contextos que exigem que o jogador fique atento aos
estimulos relevantes dos jogos, coordene diferentes aces mantendo a meta a ser alcancada,
planeje e avalie suas estratégias, utilizando fun¢ées mentais como a capacidade de atencéo, de
memoria e resolucdo de problemas.

Nesse sentido, 0 jogo pode ser utilizado no contexto educacional para aprimorar as
habilidades cognitivas ou abordar de forma lidica os conteddos escolares. No universo dos
jogos, como seus cenarios, narrativas e feedbacks, o jogador pode aproximar a teoria e a
pratica, fazendo uso de experiéncias anteriores para tornar a aprendizagem mais pessoal,
atrativa e interessante. Além disso, ao fazer uso de seus conhecimentos prévios sobre
estratégias do jogo, um jogador mais expert pode assumir o papel do professor e fazer uso da
ZDP para auxiliar um colega jogador que esta tendo dificuldades em passar de nivel, cumprir
missdes ou resolver um problema no jogo.

As contribuigdes do uso dos jogos para 0s processos de desenvolvimento e
aprendizagem, partem da compreensdo de que 0s jogos podem criar experiéncias que geram
aprendizagem e exercitam habilidades cognitivas. Entdo, concordamos com Vygostsky (2007)
que o aprendizado e o desenvolvimento estdo inter-relacionados ao promover experiéncias de
aprendizagem afetando o desenvolvimento cognitivo, pois o “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).

Para Vygotsky (1991/2002), a construgdo do conhecimento de cada individuo
acontece de acordo com seus conhecimentos e suas experiéncias prévias, e envolve a
utilizacdo de diferentes instrumentos e simbolos como a linguagem e a tecnologia, o que
aumenta as possibilidades de desenvolvimento mental. Quanto mais informagdes ou
aprendizagens o individuo for exposto, como a escrita, 0 desenho, a musica, 0 jogo, a leitura,
etc., mais o cérebro se beneficiara seu desenvolvimento. Desse modo, o0 ensino escolar é
importante, pois expde o sujeito as a¢des de conscientizacdo dos conceitos e de seus processos
de pensamento. Assim, a medida que sdo aprendidos, os conteldos escolares proporcionam o

desenvolvimento de funcdes superiores, pois exigem habilidades como a abstracéo, a relacdo
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entre conceitos, a sistematizacdo hierarquica e assim ampliam o grau de generalizacdo dos
conceitos (Lima et. al, 2008).

Salienta Rocha (2003) que, com as pesquisas atuais, 0s neurocientistas estdo ‘“‘se
tornando capazes de demonstrar que o processo emocional pode ajudar ou atrapalhar o
processo educacional” (p. 95). Dessa forma, ao abordarmos a aprendizagem, ndo se pode
deixar de discutir as emogOes envolvidas no processo de aprendizagem, o que pode ser
resgatado através dos jogos. De acordo com a autora (ibid.), as emocg6es sdo responsaveis pela
competéncia cognitiva em adultos e criangas. As principais estruturas do “cérebro emocional”
sdo conhecidas coletivamente como sistema limbico, tendo como suas principais a amigdala e
0 hipocampo, que fazem conexfes com o cortex frontal (Lent, 2013). Quando h& medo ou
tensdo, presente muitas vezes em momentos na sala de aula, o desempenho cognitivo €
prejudicado, de forma a comprometer a aprendizagem.

Desta maneira, 0s jogos educacionais e, em especial os digitais, diferenciam-se das
situagdes vivenciadas em sala de aula, e, de modo geral, trazem um contexto mais relaxado e
divertido (Prensky, 2007; Squire, 2006; Gee, 2005) e capaz de aumentar substancias
relacionadas com o prazer, como a serotonina, aumentando as chances de aprendizado em um
ambiente descontraido. Nos jogos educacionais digitais, 0 jogador pode criar uma nova
identidade, pode correr riscos, pode errar e tentar novamente, pode simular situacfes e
resolver problemas sem pressdo, medo, frustracdo, trazendo beneficios diretos relacionados ao

processo de aprendizagem (Rocha, 2003).

JOGOS EDUCACIONAIS E A APRENDIZAGEM DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

Como vimos anteriormente, jogos educacionais tem elementos como narrativa,
interacdo, objetivos, regras, desafios e resultados (Prensky, 2007; Wangenheim &
Wangenheim, 2012), e fornecem ambientes seguros para desenvolvimento de processos
cognitivos, como a atencdo, a concentracdo e o raciocinio. Nesta secdo, falaremos dos
beneficios dos jogos educacionais para o aprendizado de linguas estrangeiras.

Embora o nimero de jogos educacionais especificos para o aprendizado de linguas
estrangeiras ainda seja muito restrito, existe atualmente um numero crescente de pesquisas
relacionadas ao aprendizado de linguas estrangeiras através do uso de jogos educacionais,
trazendo resultados motivadores (Squire, 2006; Chik, 2014; Tumolo, 2014; Lorenset, 2016).

Estes jogos aplicados em sala de aula trazem a diverséo e o prazer no ato de jogar, gerando
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sinais quimicos no cérebro relacionados a recompensa, 0 que aumenta a probabilidade de
repeticdo do comportamento. A recompensa esta relacionada com a dopamina, que é um
neurotransmissor que tem varias funcdes, dependendo de onde e quando é segregada (Wang
& Aamodt, 2012). Segundo Gee (2005), os momentos de diversdo e descontracao
proporcionados pelos jogos educacionais desenvolvem no jogador motivacdo para continuar
jogando, uma vez que passam a interagir com histdrias permeadas por uma série de elementos
que designam a continuidade do jogo. Além disso, estimulam a definicdo de metas e
organizacdo das acOes a serem tomadas para enfrentar problemas, possibilitando a adaptacéo
das experiéncias vivenciadas nos jogos para 0 contexto pessoal, social e escolar do jogador.
Gee (2005) afirma ainda que os jogos podem ser usados de forma a suplementar o ensino
tradicional das escolas, oferecendo, assim, aprendizagem situada em contexto.

Os jogos educacionais para o ensino de linguas estrangeiras sdo tipicamente utilizados
para o ensino das quatro habilidades da lingua (escrita, leitura, dudio e producdo oral),
focando geralmente na leitura e/ou audio dos comandos a serem seguidos (Anderson et al,
2008; Peterson, 2009; Soares, 2013; Chen & Yang, 2013; Tumolo, 2014). Além disso, 0s
jogos digitais podem ser utilizados para o ensino de gramatica, especificamente sintaxe e
também ortografia (Tumolo, 2014; Soares, 2013), ou até mesmo para a expansdao do
vocabulario dos estudantes (Florence et al, 2006; Yanguas, 2009; da Silva, 2012; Saffarian &
Gorjian, 2012; Yudintseva, 2015). Além disso, observa-se ainda a utilizacdo de jogos de
entretenimento em linguas estrangeiras como recurso de ensino, cujo objetivo é inserir 0s
estudantes no contexto real da lingua estrangeira a ser ensinada, criando oportunidades de
interacdo na lingua alvo.

De acordo com Prensky (2007), a aprendizagem mediada por jogos educacionais
digitais tem a especificidade de ser ao mesmo tempo divertida e participativa, além da
aprendizagem e o entretenimento efetivos e interativos, o que contribui para que seja
intrinsicamente motivadora para os jogadores. Em muitos jogos educacionais, 0 jogador cria
uma nova vida virtual e vive em uma outra realidade propicia para o aprendizado e aquisi¢cdo
do conhecimento. Moura (2014), por exemplo, aponta que a aquisi¢do de vocabulario ocorra
principalmente por meio dos dos jogos em sala de aula, sobretudo pelo fato de os jogadores
estarem imersos em um outro contexto e ter oportunidades de se comunicar e interagir na
lingua alvo de aprendizado. Jogos, portanto, podem ser adequados para aprender assuntos
mais dificeis ou menos apreciados pelos alunos, como por exemplo, regras gramaticais e

escrita formal, a fim de inserir motivagéo para o aprendizado.
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O fato do jogo se configurar como uma atividade motivadora e muitos jogos serem
apresentados em lingua inglesa, por exemplo, leva o jogador a buscar dominar e compreender
essa lingua para compreender melhor o jogo e interagir com ele. Uma pesquisa desenvolvida
por Cruz, Ramos e Albuquerque (2012) com 322 estudantes de escolas de Santa Catarina para
conhecer suas opinides e ideias sobre jogos eletrénicos e o que aprendem por meio deles,
revelou que a aprendizagem de outra lingua foi a mais relatada pelos jovens, citando com
frequéncia o inglés, e justificaram que “aprendem novas palavras ou exercitam o inglés,
porque parte dos jogos esta nesse idioma” (p. 93).

De modo geral, acredita-se que a situacdo ideal para o aprendizado de linguas
estrangeiras pelas sessGes de jogos €, ou a inser¢do de jogos educacionais especificos para
ensino e aprendizagem de linguas estrangeiras, ou a inclusdo de jogos para entretenimento na
lingua alvo, a fim de criar ambientes imersos na lingua estrangeira para, desta forma,
aumentar oportunidades de interacdo do jogador com a lingua que ele deseja aprender. Deste
modo, contribuindo para a criagdo de um contexto de aprendizagem que possua 0s elementos
que todo professor gostaria de ver na sala de aula, conforme Leffa & Pinto (2014): motivacéo,
interesse, aprendizagem, negociacdo e desenvolvimento da colaboracdo nos alunos. Jogos,
portanto, sdo capazes de motivar o aluno e de desenvolver a aprendizagem da lingua alvo
através do feedback, que pode levar ao fluxo e que, por sua vez, pode levar a concentragao de
energia e a superacdo do sujeito, contribuindo significativamente para aprendizagem de
linguas estrangeiras, especialmente nos estagios iniciais de aquisicao de vocabulario.

Para concluir, os jogos conseguem fazer com que os aprendizes fiqguem horas sentadas
diante deles, mesmo depois de um dia cansativo, tentando atingir resultados, vibrando com
suas conquistas e determinados a superar seus objetivos e metas. Como plano de fundo,
porém, o aprendizado ocorre, aumentando a motivacdo e criando oportunidades de trocas,
interacdo e exposicdo a lingua alvo de aprendizagem. As caracteristicas dos jogos
educacionais e a forma como o0s jogadores atuam nesses espacos virtuais podem ser
relacionados aos conceitos da neurociéncia, 0S quais nos proporcionam uma maior
compreensdo de como 0s jogos, tanto educacionais quanto para entretenimento, podem

ampliar as possibilidades de assimilagdo e aprendizado de novos conhecimentos pelo jogador.

CONSIDERACOES FINAIS

Como vimos nas secOes anteriores, 0s jogos contribuem com o aprimoramento da

funcdo simbdlica, da imaginacédo, da criatividade, da linguagem, trabalhando com os limites
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existentes entre a vida real e a virtual, fornecendo ao jogador possibilidades de conhecer,
interpretar e testar os fenbmenos a sua volta (Ferndndez, 1990). Dessa maneira, podemos
considerar que jogos representam momentos de aprendizagem significativa, relaxada,
motivada, descontraida, que ressaltam o conhecimento e o aprendizado como algo mais amplo
do que o contexto escolar permite, ressaltando e integrando ao jogo as experiéncias e
conhecimentos pessoais que cada jogador traz consigo. Com esta finalidade, o uso dos jogos
pode auxiliar todo o processo de aprendizagem e de desenvolvimento cognitivo, afetivo e
emocional. Partindo do ponto de vista de que a aprendizagem é a apropriacdo do objeto de
conhecimento, por meio das constantes interacbes entre crianca, meio e objeto de
conhecimento, jogar em sala de aula proporcionaria momentos ricos em interacdo e
aprendizagem, tanto para educadores quanto para alunos/jogadores.

Os jogos educacionais oferecem diversas possibilidades de aprendizagem,
proporcionando experiéncias que contribuem com o aprimoramento de habilidades cognitivas
e processos emocionais. Além de melhorar e auxiliar no aprendizado de uma lingua
estrangeira, como citado anteriormente, jogos educacionais também podem ir além e a)
auxiliar no aprendizado de inteligéncias multiplas; b) desenvolver e ampliar habilidades
cognitivas, como a atencdo e a concentracdo, que vao posteriormente beneficiar o tempo de
estudo e leitura focada do jogador; c) no desenvolvimento motor; d) na socializacdo e na
interacdo com outros jogadores; entre outros. Todos 0s aspectos do jogo mencionados acima
podem ser levados para experiéncias da vida real, fazendo com que o jogador tenha mais
flexibilidade, sociabilidade, ajudando-0 a manter a atencdo quando necessario, da mesma
forma que facilita a resolucdo de problemas utilizando diversas estratégias aprendidas no
jogo.

Os jogos digitais atualmente estdo tdo realistas que podem ser vistos como um ensaio
da vida real. Acredita-se, dessa forma, que 0s jogos também possam resgatar o desejo pela
busca de conhecimento e tornar a aprendizagem mais prazerosa, por meio da qual o

aluno/jogador passe a gostar cada vez mais de aprender e de conhecer o mundo ao seu redor.
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