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RESUMO

As brincadeiras sdo mais do que diversdo, sdo na verdade, a expressdo da
linguagem na qual as criancas manifestam-na pelo pensamento. Também aprendem
a respeitar o préximo e desenvolvem suas capacidades fisicas, cognitivas e afetivas.
Diante disto, foi realizada a pesquisa bibliografica que tem como objetivo apresentar
a relevancia das intervengBes neuropsicopedagodgicas no desenvolvimento
psicomotor para facilitar a aprendizagem diante das necessidades apresentadas por
cada individuo. Com efeito, foram analisados artigos que relatam sobre as
contribuicbes do ludico no desenvolvimento do individuo, além dos jogos e
brincadeiras como ferramentas necessérias para as intervencdes e a formacdo de
profissionais. Para referenciar esse trabalho foram utilizadas as plataformas de
artigos Scielo e Google Académico. Os resultados e discussdes indicam a
importancia da formacdo do profissional para atuacdo planejada e com
intencionalidade nos ambientes clinicos e institucionais, para isso 0 uso de estimulos
ludicos € fundamental, pois garantem resultados bem-sucedidos em relacdo as
intervengdes neuropsicomotoras.

PALAVRAS-CHAVE: Neuropsicopedagogia. Ludico. Aprendizagem.

ABSTRACT: This is bibliographical research that aims to present the relevance of
neuropsychopedagogical interventions in psychomotor development, facilitating
learning in light of the needs presented by each individual. In fact, articles were
analyzed that report on the contributions of play in the development of the individual,
games and games as necessary tools for interventions and training of professionals.
To reference this work, the Scielo and Google Scholar article platforms were used.
The results and discussions indicate the importance of professional training for
planned and intentional action in clinical and institutional environments. For this
reason, the use of playful stimuli is fundamental as they guarantee successful results
when it comes to neuropsychomotor interventions.
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1. INTRODUCAO

A aprendizagem e a neurociéncia desempenham fun¢des indispenséveis na
formacdo do ser humano, por meio das habilidades cruciais para seu
desenvolvimento e sobrevivéncia, visto que os meios de aprendizagem foram
aprimorados e adaptados ao longo da histéria da espécie humana. A sociedade
atual vivencia as descobertas e conquistas no decorrer desse percurso, bem como
também mostra e retrata veemente os dilemas e desafios que demandam de novos
comportamentos na area escolar, que se estende e reverbera no convivio social,
afetivo e cultural.

Os jogos, brincadeiras, brinquedos e musica assumem a real relevancia no
contexto educacional, mas nos primeiros anos de escolarizacdo béasica os jogos e
brincadeiras se destacam (SANTOS e SILVA, 2021). E importante relevar que estes
podem ser um dos recursos consideraveis a ser inseridos no atendimento
neupsicopedagogico clinico e institucional, baseados nas intervenc¢des planejadas e
lancadas pelo profissional psicopedagogo. Com isso € também valido salientar que o
ludico hoje assume papel notavel, ja que promove o desenvolvimento integral da
crianca. As intervencdes a serem realizadas com a utilizacdo desses recursos
citados, podem proporcionar a aprendizagem significativa, com encontros mais
construtivos e prazerosos também na escola.

Diante do apresentado, oportuno levantar a seguinte questdo: Como a
ludicidade pode auxiliar o psicopedagogo nas interveng¢des neuropsicopedagogicas
clinicas e institucionais?

O desejo de investigar esta tematica surgiu, pois nota-se que a brincadeira e
o ato de brincar no processo de aprendizagem, desenvolvem multiplas capacidades
na formacdo da crianca, em desenvolver o raciocinio, aten¢do, autonomia,
criatividade e imaginacgéo, e os jogos chegam para complementar a consolidacéo do
desenvolvimento.

As brincadeiras s&o mais do que diversdo, sdo na verdade, a expressao da
linguagem na qual as criancas manifestam-na pelo pensamento. Também aprendem
a respeitar o proximo e desenvolvem suas capacidades fisicas, cognitivas e afetivas.
A crianca brinca pela diversdo momentanea e para explorar o mundo, questionar as

regras e ultrapassar as suas limitagbes e as adaptar-se conforme surgirem novos
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desafios, pois € brincando que elas aprendem a explorar e exercitar a sua liberdade
e, consequentemente, tornam-se seres observadores e criticos. Quando esse
processo ocorre sustentado pelos jogos e deve ser intencionalmente mediada, a
experiéncia se torna mais rica, saudavel e significativa.

Por isso, a brincadeira faz parte do desenvolvimento infantil. Para
comprovar a sua importancia, tém-se hoje, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC, 2017) que garante o direito do brincar, pautado em seis direitos de
aprendizagem e estruturado pelos eixos brincadeiras e interacdes, atestados em seu

documento. Logo,

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacgos e tempos
com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e diversificando
seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos, sua imaginacéo,
sua criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais, sensoriais,
expressivas, cognitivas, sociais e relacionais e é nesse ponto que iremos
forcar (BRASIL, 2017, p. 36).

Diante do exposto, a presente pesquisa tem por objetivo geral apresentar a
relevancia das intervencdes neuropsicopedagogicas no desenvolvimento psicomotor
para facilitar a aprendizagem diante das necessidades apresentadas por cada
individuo. Para subsidiar o objetivo geral do presente estudo, 0s objetivos
especificos sdo: apresentar as contribuicdes da ludicidade no desenvolvimento do
individuo em formacédo; destacar os jogos e brincadeiras como ferramentas de
intervencao neuropsicopedagdgica e formacao de profissionais e abordar sobre a

importancia da pratica nas intervencgdes.
2. METODOLOGIA

Foi realizado levantamento bibliografico com embasamento nos artigos
publicados disponiveis no Google Académico, Scielo, no periodo 1994-2023 em
lingua portuguesa. Como critérios de selecdo foram considerados os artigos com
dados bibliograficos que abordam a contribuicdo da ludicidade como intervencao
neuropsicopedagogica. Utilizou-se para essa selecdo artigos cientificos, revistas,
monografia e documentos orientadores para Educacéo Infantil. Em seguida foi feita

uma leitura analitica para identificar e ordenar as informacdes.
2. RESULTADOS E DISCUSSAO

AS CONTRIBUICOES DA LUDICIDADE NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA
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A ludicidade vem do latim, “ludus”, que significa brincar. Falar da ludicidade
no meio educacional de modo geral, significa entrar em varios aspectos e diferentes
pensamentos sobre esse assunto. Ndo somente no ambiente escolar, a ludicidade
se faz presente no ambiente neuropsicopedagodgico clinico institucional, ela auxilia a
identificar e maximizar as capacidades do aprendente.

O neuropsicopedagogo contribui no desenvolvimento dos aprendentes de
vérias formas, uma delas é com a motivacao escolar com o incentivo de realizar
atividades. Com a motivacdo, o educando consegue desenvolver e potencializar a
sua aprendizagem de forma ludica, agrega-se assim a vida do individuo com
conhecimentos, por meio do autoconhecimento e confianca. Desta forma forma-se
um individuo capaz de desenvolver a sua aprendizagem conforme a sua capacidade
e presente no processo continuo de aprender mesmo com as dificuldades que possa
enfrentar ao longo da sua formacéo.

Conforme Almeida (2014, p.26): “As atividades ludicas contribuem para o
desenvolvimento e aprendizagem da crianca porque colaboram em sua formacao,
no seu desenvolvimento pessoal e consequentemente, no desenvolvimento de uma
autoestima satisfatoria.” O autor enfatiza que as atividades ladicas auxiliam na
formacéo da aprendizagem significativa no processo de ensino infantil, pois, trabalha
a imaginacao. Segundo o autor, as formas com que a crianga associa o aprendizado
que foi adquirido de forma ludica, o torna significativo e possibilita melhor resultado,

conforme demonstrado na Figura 1.

Figura 1 - Criancgas brincando

Fonte: Listock (2015)
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A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) de 1996 assegura o direito da crianca de
aprender no ambiente escolar no qual o professor € mediador do conhecimento
transmitido a partir da assimilacdo, acomodacdo e a equilibracdo. Esse processo
ocorre de forma ladica e o educador permite o educando desenvolver seu raciocinio
l6gico ao relacionar a teoria do conhecimento com a interacdo presente no seu
ambiente.

Nessa perspectiva, conforme o Referencial Curricular Nacional para a
Educacao Infantil; (RCNEI, 1998):

O professor é mediador entre as criangas e 0s objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situacdes de aprendizagens que
articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais e
cognitivas de cada crianga aos seus conhecimentos prévios e aos
contelidos referentes aos diferentes campos de conhecimento humano. Na
instituicBo de educacédo infantil, o professor constitui-se, portanto, no
parceiro mais experiente, por exceléncia, cuja funcdo é propiciar e garantir
um ambiente rico, prazeroso, saudavel e ndo discriminatorio de experiéncias
educativas e sociais variadas (BRASIL, 1998, p. 30).

A ludicidade por sua vez, € capaz de interessar 0s alunos pela aprendizagem
de conteudos, € capaz de satisfazer a criangca e permitir que a aprendizagem
aconteca de forma natural através da interacdo na sala de aula. O aluno se desperta
com criatividade, com curiosidade com a vontade de aprender. As metodologias
escolares avangaram juntos com a evolugdo do mundo, antigamente a sala de aula
era um lugar de formalidade, onde as aulas eram conduzidas com seriedade.
Atualmente, com o avanco tecnoldgico cientifico, os professores atualizam também
suas metodologias e estratégias de ensino, € possivel fazer esse balanco entre o
uso de atividades tradicionais e 0 uso de atividades ludicas.

Desta forma, segundo Kishimoto,

O jogo é um instrumento pedagdgico muito significativo. No contexto cultural
e biolégico € uma atividade livre, alegre que engloba uma significacéo. E de
grande valor social, oferecendo inimeras possibilidades educacionais, pois
favorece o desenvolvimento corporal, estimula a vida psiquica e a
inteligéncia, contribui para a adaptagéo ao grupo, preparando a crianga para
viver em sociedade, participando e questionando os pressupostos das
relacbes sociais tais como estdo postos. (KISHIMOTO apud SILVA;
SANTOS, 2012, p. 02).

Musicas, cores, dancas, desenhos, gestos, ritmos, contagdo de histérias e
imaginagdo vao muito além do que apenas “brincar’. Essas agdes produzem
sequéncias de estimulos cerebrais na crianca, a envolvem por inteiro com a

aprendizagem e desenvolvem caminhos mais faceis para aprendizagem. Os jogos
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(Figura 2) sdo bastante usados porque possuem regras e objetivos pedagdgicos,
também é feito o uso de divertimento e brinquedos, capazes de proporcionar
funcdes que desenvolvem o psicoldgico, a cognicdo e o ser social da crianca. Os
jogos permitem que as criancas pensem de forma mais complexa do que em outras
atividades, também permitem que as criancas pensem e resolvam os desafios em

conjunto.

Figura 2 - Crianias jogando

A

4 :
Fonte: Revista Quindim (2022)

A ludicidade colabora com o desenvolvimento da lateralidade, visto que parte
do principio de aprender brincando e convivendo com outras criangas/colegas,
podendo entdo, ter um grande desenvolvimento pessoal por meio das interacdes
sociais. Como aponta Piaget (1971), o conhecimento acontece de dentro para fora,
ou seja, para o autor o conhecimento esté internalizado na crianca desde o0 seu
nascimento e conforme a crianca se desenvolve e alcanca 0s estagios de
desenvolvimento.

A ludicidade facilita e balanceia o processo de brincar de aprender, de forma
prazerosa e possibilita a comunicacdo verbal e corporal. E possivel permitir que o
aluno seja o criador do seu conhecimento capaz de associar fatores sociais e
culturais. O brincar colabora para uma boa saude fisica e mental, uma vez que
facilita o processo de comunicacéo e desenvolvimento pleno da aprendizagem. E a
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partir da interagdo que as criangas desenvolvem sua criatividade e liberdade,
conforme Vygotsky 1998.

A socializacéo infantil, segundo o autor Lev S. Vygotsky, ocorre 1998 atraves
da interacdo com a atividade, e engloba simbologia e o brinquedo, o educando
aprende a agir na esfera cognitiva. O autor também destaca que o brinquedo ajuda a
desenvolver na crianca a diferenciacdo entre a acédo e o significado. Desta forma,
durante a evolucédo do desenvolvimento do aluno, ele passa a ter uma relacéo entre
0 seu brincar e a ideia que se tem dele, ou seja, o ato de brincar € uma forma de
aprender.

Conforme o autor,

A ideia de brincar origina-se na imaginacdo criada pela crianga, em que
desejos impossiveis podem ser realizados, reduzindo a tensdo e, ao mesmo
tempo, constituindo uma maneira de acomodagéo a conflitos e frustracdes
da vida real. Vygotsky (1984, p. 64) afirma que “brincar leva a crianga a
tornar-se mais flexivel e a buscar alternativas de agdo” Enquanto brinca, a
criangca concentra sua atengdo na atividade em si e ndo em seus resultados
e efeitos. Permitir brincar as criancas € uma tarefa essencial do educador
(VIGOTSKY apud RAU, 2012, p. 60)

Os brinquedos, brincadeiras e jogos estdo ligados aos processos criativos
gue por sua vez, se interligam com a imaginacdo e realidade, que sdo dimensdes
que nao estdo dissociadas. A imaginacdo é formada a partir da realidade que a
crianca vivencia e adquirida através de experiéncias que foram compartilhadas,
porque a crianga € capaz de imaginar aquilo que outras pessoas/colegas viveram. A
imaginacdo também se potencializa com as emocfes da crianca e pode criar
memdrias novas e permanentes que sustentam a realidade. Esses aspectos
simbdlicos como brincar de faz de conta e de imitacdo, ndo sdo apenas um ato de
“imitar a realidade”, mas sim, sdo novas chances de criar experiéncias e sentimentos
capazes de promover outro sentido da realidade, segundo Vygotsky, 1998.

Os jogos sédo capazes de auxiliar a crianca em seu controle inibitério, prepara
a crianca para lidar com seus desejos e suas emoc0des dentro e fora da sala de aula,
como por exemplo, ao jogar os alunos devem se organizar, esperar a sua vez,
raciocinar e planejar como serd sua jogada, aprender a trabalhar em equipe e
valorizar as diferentes capacidades dos colegas de classe. Os jogos estimulam
varias partes cerebrais ao mesmo tempo, e com esse estimulo a aprendizagem
acontece de maneira mais funcional, prazerosa e rapida. A ludicidade colabora com

o desenvolvimento da lateralidade, parte do principio de aprender brincando e
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convivendo com outras criancas/colegas, podendo entdo, ter desenvolvimento
pessoal e social. Com isso, tudo que se tem em estudos comprovados € a grande
importancia de trabalhar com a ludicidade em sala de aula e 0os seus beneficios na
aprendizagem pode-se dizer que € um avanco tanto para crianca quanto para o

professor nessa mediacéo do ensinar e do aprender.

JOGOS E BRINCADEIRAS COMO FERRAMENTA DE INTERVENCOES
NEUROPSICOPEDAGOGICAS

A neuropsicopedagogia tem ganhado espaco em diversos ambientes nos
altimos tempos, apesar de ser uma ciéncia relativamente nova, ela visa desenvolver
habilidades e ajudar no processo de aprendizagem do individuo que apresente
algum transtorno e/ou dificuldade que o afaste de atingir as habilidades necessarias
e gue é viavel alcancar em cada etapa do desenvolvimento.

O caodigo de ética define a neuropsicopedagogia como:

A neuropsicopedagogia € uma ciéncia transdisciplinar, fundamentadas nos
conceitos das Neurociéncias aplicadas & educagdo, com interfaces da
pedagogia e Psicologia Cognitiva que tem como objetivo formal de estudo a
relagéo entre funcionamento do sistema nervoso e aprendizagem humana
numa perspectiva de reintegracdo pessoal, social e educacional. ( SBNPp,
2016, P.3).

Diante disso, € possivel compreender que o neuropsicopedagogo trabalhara
por meio do dialogo com outras areas, a fim de compreender as necessidades que 0
sujeito apresenta para restabelecer o ser humano no meio social e educacional por
meio de seus estudos e praticas contribuindo para que a aprendizagem também seja
prazerosa e significativa.

A compreensao das ciéncias cognitivas € de fundamental importancia, dado
que através dela, o profissional compreende o funcionamento do cérebro e como as
habilidades podem ser desenvolvidas (Figura 3). A partir disso, sera possivel que o
profissional elabore metodologias que favorecam e ajudem a sanar as caréncias que

dificultam o processo de aprendizagem.
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Figura 3 - Hemisférios do cérebro
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Para trabalhar as dificuldades é preciso antes entender o funcionamento
cerebral e quais as areas que precisam ser trabalhadas, entender se aquilo que
precisa ser desenvolvido cabe ao neuropsicopedagogo ou a outro profissional. Por
essa razao, essa € uma ciéncia transdisciplinar, porque muitas vezes as dificuldades
na aprendizagem ocorrem por fatores como psicolégico, fonoldgico, auditivo e visual.
Através das queixas apresentadas pela familia e/ou instituicdo realizam-se as
investigacdes necessarias para gue o sujeito seja encaminhado para os profissionais
que vao ajuda-lo no processo de desenvolvimento.

O neuropsicopedagogo pode atuar tanto no ambiente clinico como
educacional. No ambiente educacional, de acordo com Russo e Fille (2018), o
trabalho do neuropsicopedagogo visa a melhoria do ensino-aprendizagem, tanto de
forma coletiva, como individual. E preciso observar as necessidades e o que pode
ser trabalhado de forma grupal que busque identificar e ajudar a favorecer um
ambiente escolar que contribui no desenvolvimento social e educacional, diante
dessas observacoes é possivel também reconhecer aquilo que pode ser trabalhado
de forma individual.

No ambiente clinico de acordo com Russo (2018) o neuropsicopedagogo deve
estudar o motivo da queixa, proceder ao diagnostico a partir de testes qualitativos e

guantitativos, anamnese, entrevista com a familia, entrevista com o paciente e caso
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0 paciente seja atendido por outros profissionais, manter contato para que possa
compreender melhor o contexto e o que deve de ser fato ser trabalhado.

Diante disso, o neuropsicopedagogo pode utilizar-se de recursos que auxiliem
no desenvolvimento das habilidades e conexdes necessarias, como por exemplo, as
brincadeiras e jogos como ferramentas que favorecem e contribuem de forma
significativa nesse processo. No momento da intervencao, institucional ou clinica, a
ludicidade atrai a atencdo do paciente ou aprendente, e isso, contribui para que o
trabalho que é proposto seja bem desenvolvido e consequentemente pode chegar
ao resultado desejado.

As brincadeiras e jogos sdo atividades que podem tanto ser utilizadas no
momento da investigacdo quanto nas intervencdes, sempre com intencionalidade e
objetivos claros, considerados os diversos fatores, como por exemplo: o ambiente,
os fatores sociais, faixa etaria, o tipo de abordagem que deve ser feita, qual recurso
usar de acordo com as caracteristicas de cada paciente/aprendente.

Alves (2018, p.15) propde que “A arte de pensar € a ponte para o
desconhecido”. Convidar a crianga para brincar, propor brincadeiras novas que
sejam possiveis no contexto trabalhado, levar a crianca a pensar para desenvolver é
enriquecedor, pois as conduz para caminhos que até entdo para elas nao eram
possiveis e a partir de entdo desenvolvem a criatividade, concentracdo e atencéo
gue sdao fatores importantes para a aprendizagem.

Vygotsky (1998, p.137) propde que “A esséncia do brinquedo é criagao de
uma nova relacao entre o campo do significado e o campo da percepc¢ao visual, ou
seja, entre situagdées no pensamento e situagdes reais”. Isso favorece o processo da
descoberta, visto que abrange o contexto da realidade e do imaginario, além de
favorecer o desenvolvimento de novas vivéncias.

Além das brincadeiras, a proposta do jogo, por exemplo Torre de Londres
(Figura 4) também é um recurso necessario nos atendimentos, pois € fundamental
para o desenvolvimento afetivo, social e as fungbes cognitivas. O ato desenvolvido
ao jogar tem um carater ludico, porém o jogo difere muitas vezes da brincadeira,
deste modo ele sempre é composto por regras e metas estabelecidas, fato que
proporciona a observacdo de como o aprendente/ paciente lida com situacbes de
frustracdes, concentragdo, cooperagao, atencédo, facilidade em observar as

orientacdes e como é o0 seu comportamento diante de limitac6es e normas.
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Figura 4 - Intervencdo com a Torre de Londres

Fonte: Quality aprendizagem (2023)

De acordo com Catunda e Silva (2021), as intervencdes através dos jogos
podem apresentar carater preventivo que tem como finalidade a estimulacdo do
sujeito para novas atitudes como agir e elaborar estratégias para resolver possiveis
problemas; ja o curativo é utilizado com intencionalidade de ajudar as pessoas que
apresentam algum tipo de dificuldade. Os autores ressaltam em seus estudos que
jogos e brincadeiras sao estimulos que favorecem o desenvolvimento do cérebro,
por conseguinte, a aprendizagem acontece através da ativacdo das redes neurais
que produzem sinapses que tem a funcdo de perceber e receber informacdes

adquirindo novos conhecimentos.
A PRATICA DA LUDICIDADE NAS INTERVENCOES

O desenvolvimento da crianca constitui um processo gradual que pode ser
influenciado por aspectos sociais, escolar, familiar e psicoldgicos, na qual envolve a
individualidade dela. Na perspectiva neuropsicomotora, sua consolidacao ocorre por
meio de diferentes estimulos, que garantem o dominio de habilidades as quais
permitem a crianca realizar, gradativamente, funcbes mentais cada vez mais
complexas. Para Tisi (2010), a estimulagdo baseia-se em impulsionar e motivar a
crianca na realizacao de atividades de iniciativa propria, para alcancar as condi¢cbes
necessarias para o seu desenvolvimento de acordo com as suas possibilidades e as

suas limitacdes fisicas e motoras.
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A estimulacdo precoce tem como principal objetivo estimular a criangca no
periodo mais sensivel (zero a trés anos) para que possa ampliar suas competéncias,
por meio da etapa do desenvolvimento em que a crianca se encontra e deve-se
considerar como principio referencial os marcos do desenvolvimento neurotipico
(rolar, arrastar, sentar-se, engatinhar, ficar de pé, andar, a socializacdo, a
comunicacdo, a manipulacdo e a exploracdo de objetos e do espaco) (BRASIL,
2016).

A utilizacdo de estimulos ludicos € bastante mencionada em pesquisas e
trabalhos cientificos que garantem resultados bem-sucedidos das intervencdes
neuropsicomotoras. Segundo as diretrizes de estimulacédo precoce, é essencial que
as criancas sejam estimuladas de forma Iudica para que conquistem as principais
habilidades cognitivas, fisicas e psiquicas essenciais para 0 seu pleno
desenvolvimento de forma integral. Além disso, ela possibilita a apropriacdo de
habilidades psicomotoras o que facilitard a aprendizagem, como também, pode
“prevenir ou atenuar os possiveis atrasos ou defasagens no processo evolutivo
infantil.” (BRASIL, 2016, p. 7).

Por outro lado, é valido considerar que: “quanto maior € 0 tempo e a
intensidade da estimulacao inadequada a que a crianga estiver sujeita, tanto maiores
sdo a tendéncia a desenvolver deficiéncias e a probabilidade de intensifica-las;
(BRASIL, 1995).”

A persisténcia com tais estimula¢des inadequadas podem originar diversos
danos, tanto fisicos quanto psicolédgicos, que consequentemente provocam retardo
no processo evolutivo, especialmente, de criancas bem pequenas e pequenas (0 a 3
anos).

Apesar dos programas de estimulacdo precoce prevenir ou atenuar as
possiveis lacunas ou defasagens no processo de desenvolvimento da criancga,
também podem comprometer tal processo caso ndo tenha profissionais formados
dentro desta area de atuacdo, ambiente adequado a tal proposta e recursos para
atender essa finalidade educativa.

A Figura 5 apresenta como o cérebro se desenvolve na primeira

infancia.
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Figura 5- Desenvolvimento Cerebral na primeira infancia
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Fonte: Modificado de Charles A. Nelson, From Neurons to Neighborhoods, 2000

Ademais, para que haja estimulacdo bem-sucedida é essencial que seja feita
de forma ludica e respeite os niveis de desenvolvimento da crianca, bem como os
tempos e espacos.

(...) cada aprendiz tem um ritmo préprio que deve ser rigorosamente
respeitado; certos comportamentos particularmente o de observacao
tornam aprendizagens posteriores possiveis, ou mais faceis de
serem adquiridas, e certas aprendizagens podem ocorrer muito mais
cedo que o habitualmente previsto. (BRAGA, 2016).

Por outro lado, as faltas de estimulos cognitivos podem resultar em atrasos no
desenvolvimento infantil, bem como, de modo geral, gerar problemas relacionados

as deficiéncias de aprendizagens. Portanto,

(...) os efeitos de estimulos inapropriados, excessivos ou a sua
auséncia, terdo impactos negativos e podem ocasionar atraso no
desenvolvimento cognitivo e motor da crianga, intensificando
disturbios ou proporcionando situagfes de sensibilidade para a
ocorréncia de deficiéncias intelectuais, motoras, auditivas ou visuais.
(CHAHINI, 2017).
As metodologias neuropedagogicas podem construir e mediar aprendizagens
de forma instigante, otimizando o processo de ensino aprendizagem e
personalizando-o de acordo com as particularidades dos envolvidos, como as
criangas, sejam elas com algum tipo de deficiéncia ou ndo. Ao utilizar jogos

neuropsicopedagdgicos na busca do desenvolvimento de um individuo, é necessario
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considerar dois pontos cruciais: primeiro, por ser ainda um paradigma na educacéo
brasileira, é possivel impulsionar o uso da informatica na educacgéo. Adicionalmente
0s estimulos nos contextos sociais e culturais das criancas menos favorecidas
podem influenciar no seu desenvolvimento, € possivel estimular precocemente esta
crianca diante da sua realidade, de forma que ela alcance um novo patamar
cognitivo.

A neuropedagogia como ciéncia transdisciplinar tende a contribuir para que
esses pontos supracitados sejam tratados e considerados nos processos de ensino

aprendizagem.Segundo Fernandes:

A Neuropedagogia computacional apresenta uma proposta pedagdgica
baseada em jogos, que exercem grande fascinio sobre os jovens e podem
auxiliar nos processos de ensino aprendizagem. Considera-se a utilizagéo
de jogos uma abordagem efetiva, pois a ludicidade é capaz de despertar o
interesse das criangas, impulsionando a¢gfes e comportamentos operativos
observaveis, trazendo a tona aspectos cognitivos implicitos atrelados aos
objetivos de cada jogo. (FERNANDES, 2017)

Nesse sentido, os jogos digitais também poderdo contribuir para suprir as
defasagens oriundas das vivéncias inadequadas ao pleno desenvolvimento do
individuo. Contudo, precisa-se considerar que a utilizacdo da computacdo no
desenvolvimento neuropsicopedagogico podera revolucionar o cenario educacional
e da saude publica, pois novas possibilidades de educar poderdo minimizar as
defasagens no processo de ensino aprendizagem, como também poderdo de forma
inclusiva propiciar a todos alcancarem outros niveis de cognicdo ou estarem no

mesmo patamar.

CONSIDERACOES FINAIS

Em vias gerias, salientam-se os documentos norteadores, a saber, LDB e
BNCC, de carater orientador e ndo simplesmente sugestivo, a pratica consciente e
intencional no que se refere as brincadeiras e interacfes, citadas como eixos, para o
planejamento e pratica na educacéo infantil, sem a distingdo das criancas que se
desenvolvem dentro dos padrdes esperados e das criangcas que possuem
dificuldade de aprendizagem.

Quanto aos conceituados autores classicos sobre desenvolvimento e
aprendizagem Piaget e Vygotsky os momentos de brincadeiras de criancas entre

elas e com a mediacdo de adultos produzem as estruturas necessarias para a
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aprendizagem. A psicologia da educagdo com diversos outros autores aponta a
aprendizagem significativa e pautada na realidade da crianga como a maneira mais
eficaz de construcdo de saberes.

O fendbmeno mais intrigante para os estudiosos da educacao € a dificuldade
de aprendizagem, que € influenciada por uma série de fatores externos ou internos.
Diante do exposto, & possivel observar a relevancia dos jogos no contexto das
intervencdes, utilizando-se deles para sanar ou eliminar as dificuldades nos
aspectos cognitivo, corporal e motor.

Conclui-se que as intervencdes ludicas mediadas pelo neuropsicopedagogo
possibilitam aprendizagem, promovem maior prazer a crianga, transmitem mais
seguranca, pois diante de brincadeiras, jogos e brinquedos, a crianca erra, refaz e

acerta com menos insegurancas do que as intervenc¢des formais.
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