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RESUMO

A presente pesquisa estd em andamento e objetiva estudar sobre a influéncia dos jogos digitais no processo de ensino
e aprendizagem e as contribui¢cdes da neuroeducacdo nesse processo, perpassando pela importancia de compreender
os aspectos subjetivos que estdo ligados a aprendizagem e como o professor podera atingir os objetivos do seu plano
de aula/ensino levando em consideracdo as especificidades dos seus alunos. A referida pesquisa justifica-se pelas
mudangas do cenéario educacional brasileiro que, mediante a transformacao politicas, sociais, econémica e culturais da
sociedade contemporanea, requerem a alteracdo dos paradigmas que o permeiam, sendo necessario aos profissionais
da educacdo, em especial ao professor, repensar sua pratica e compreender melhor sobre os aspectos subjetivos que
estdo ligados a aprendizagem para que ele possa considerar as especificidades dos seus alunos, tornar o ambiente
educacional mais significativo e, consequentemente, atingir os objetivos da educacdo. Para tanto, adotou-se a
metodologia da pesquisa bibliografica de temas correlacionados e espera-se que os seus resultados sejam capazes de
propiciar a reflexdo sobre o papel docente em suas diversas perspectivas, bem como fortalecer o entendimento das
subjetividades e especificidades dos alunos para a viabilizagdo de um ambiente motivador e atrativo que dé significado
a aprendizagem e ressignificar a importancia dos estudos e pesquisas voltados para a formacdo continuada.
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