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O brincar na perspectiva da neuroaprendizagem

Playing from a neuro-learning perspective

Raguel Barbosa!
Raquel de Araujo Bonfim Garcia?

Resumo

A neuroaprendizagem é uma &rea da neurociéncia que estuda como acontecem as conexdes
neurais durante o aprendizado. O presente artigo tem por objetivo demostrar como brincar
pode possibilitar aprendizagem e o desenvolvimento global da crianca por meio da
perspectiva da neuroaprendizagem. Para isso foi realizada uma pesquisa bibliografica, de
cunho qualitativo, que possibilitou um aprofundamento tedrico sobre a tematica. Nesta
pesquisa, verificou-se que a acao de brincar, vista sob uma perspectiva neurolégica, traz um
novo olhar para a vitalidade dessa acdo, demostrando como ela € um pilar essencial para a
aprendizagem e o desenvolvimento global de um individuo.
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Abstract

Neuro-learning is an area of neuroscience that studies as the neural connections happen
during learning. This article aims to demonstrate how to play, can enable learning the global
development of the child by the perspective of neuro-learning. For this, a qualitative
bibliographic research was carried out enabling a theoretical deepening on the subject. In this
research, it was verified that the action of playing, seen from a neurological perspective, brings
a new look to the vitality of this action, demonstrating how it is an essential pillar for the learning
and the global development of an individual.

Keywords: Neuro-learning; Play; Learning; Development.

1. Introducéo
Por meio de estudos da neurociéncia, € possivel compreender como o cérebro

funciona e, por intermédio de uma de suas vertentes, a heuroaprendizagem, investiga-
se com mais afinco quais funcdes, estimulos e estruturas estdo envolvidos na acao
de aprender. Deste modo, esta ciéncia integra analises acerca da cogni¢do, memoria,
atencao, pensamento e planejamento, utilizacdo da linguagem e desenvolvimento de
habilidades motoras (RELVAS, 2012; 2017). Com base neste entendimento, o artigo
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expbe quais funcdes cerebrais envolvem as acdes de aprender e de brincar,
esclarecendo a correlacao entre ambas.

A motivacdo do estudo surgiu da inquietacdo de um futuro profissional da
educacéo instigado a compreender como o0 6rgao responsavel por todos os comandos
do nosso corpo — o cérebro —, comporta-se diante de duas atividades téo inerentes ao
ser humano e tao presentes nesta area de atuacéo: o aprender e o brincar.

O olhar geral para a brincadeira e a aplicacdo de jogos, pode muitas vezes ser
despretensioso, a ponto de ndo gerar questionamentos mais ambiciosos acerca deles.
E notdrio a presenca de um estere6tipo no que se refere ao brincar, visto apenas como
um divertimento ou um passatempo sem proposito. No entanto, trata-se de uma acao
bastante correlacionada a curriculos e atividades escolares, presente também em
politicas publicas voltadas & Educacdo Infantil, como € o caso do Referencial
Curricular Nacional para a Educacao Infantil (1998) e da Base Nacional Comum
Curricular (2018), nos quais o brincar € contemplado como um direito que deve ser
acessivel a todas as criangas.

O brincar, segundo Winnicott (1982), se constitui em uma experiéncia impar no
desenvolvimento da crianga, por possibilitar aprendizagens referentes ao ambiente
gue a cerca e ao seu espaco interno, relacionado as suas necessidades e desejos.
Por ser algo tdo presente, indispensavel na nossa realidade, e por abranger tantos
aspectos da nossa existéncia, a tematica deste artigo busca compreender qual a
importancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento do sujeito, a luz das
contribuicdes da neuroaprendizagem.

Este tema € bastante relevante para a atuacdo docente, pois “o brinquedo é a
atividade principal da crianca [...] na qual se desenvolvem o0s processos psicologicos
que preparam o caminho da transicdo da crianca em direcdo a um novo e mais
elevado nivel de desenvolvimento” (LEONTIEV, 1998, p. 122). Diante dessa
inferéncia, nota-se que se trata de uma atividade que pode amparar e favorecer o
desenvolvimento do individuo em dimensdes intelectuais, emocionais e sociais.

Com base na reflexdo sobre tais apontamentos, este estudo discorre,
inicialmente, sobre quais sdo as funcdes cerebrais fundamentais para receber,
registrar, processar e responder as informacdes externas, baseados em conceitos da

neuroaprendizagem; em seguida, destaca-se a importancia da brincadeira, com um
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recorte especial voltado a aprendizagem e ao desenvolvimento infantil. Conclui com a
apresentacao das contribuicdes do brincar pelas lentes da neuroaprendizagem.

Para o cumprimento destas propostas, foi realizada uma pesquisa bibliogréafica
de cunho qualitativo e exploratério, com o0 uso de apontamentos e referéncias teéricas
ja consagradas, propondo esclarecimentos a respeito da neuroaprendizagem e sua
relacdo com a acdo de brincar. O foco € aprimorar ideias e aprofundar os
conhecimentos acerca das caracteristicas do conteudo, a fim de compreender suas
razdes. A abordagem especifica do fendbmeno possibilitou o entendimento do tema

proposto e uma nova visao a cerca dele.

2. Caminhos neuroldgicos da aprendizagem

A neurociéncia estuda as funcdes especificas dos 6rgdos e moléculas que
constituem o sistema nervoso central, além do desempenho de atividades ligadas ao
comportamento da cognicdo. Consiste em um conteddo que interage com todas as
areas da ciéncia, examinando a performance e eficiéncia de elementos essenciais do
sistema nervoso. O cérebro compde uma das partes mais essenciais desse sistema
e € por intermédio dele que se conscientiza sobre os estimulos advindos dos 6rgaos
responsaveis pelos sentidos, permitindo o processamento de tais informacdes,
levando o corpo a responder e atuar no ambiente (COSENZA; GUERRA, 2011,
RELVAS, 2012). E um 6rgéo que tem capacidade de se adaptar frente a interacées e
aprendizados externos, processo denominado de neuroplasticidade, a partir do qual €
possivel modificar-se de maneira continua e dinamica diante de uma nova prética ou
experiéncia (LENT, 2008).

A neurociéncia cognitiva, foco deste estudo, “trata das capacidades mentais
mais complexas, geralmente tipicas do homem, como a linguagem, a autoconsciéncia,
a memoria” (LENT, 2010, p. 33). A abordagem neurocientifica interage com estudos
que trabalham a organizacao, o planejamento, a aprendizagem e o uso da linguagem,
além do comportamento e da memaria. Dentre as disciplinas estudadas nesta area de
conhecimento, encontra-se a neuroaprendizagem cognitiva, que analisa quais areas
do cérebro estdo envolvidas na acdo de aprender (RELVAS, 2017).

Por intermédio de estudos dessa area de conhecimento, nota-se que o

desenvolvimento do processo da aprendizagem ocorre mediante uma estrutura
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ordenada, e mesmo nao existindo dois cérebros iguais, vias nervosas sensitivas e
motoras seguem a mesma base. No entanto, diante de diferentes percursos da vida,
0s neurbnios encadeiam uma conexdo propria a essa historicidade, tornando cada
individuo um ser unico (COSENZA; GUERRA, 2011).

A atividade mental, segundo Luria (1981), ndo se restringe ao desempenho de
areas restritas do cérebro e, apesar de cada estrutura exercer seu papel, todos os
segmentos trabalham em conjunto nessa organizacdo complexa. No processo de
organizacdo mental, Luria (1981) evidencia o trabalho de trés unidades funcionais
basicas que subsidiam todas as performances da atividade mental. A primeira unidade
funcional regula o ténus, a vigilia e o estado mental. Para receber, selecionar e
verificar informacgdes, o individuo necessita de uma disposicdo de vigilia favoravel,
bem como da otimizacdo do desempenho do tdnus cortical, para organizar a acao.

Esta primeira unidade funcional, ligada a atencéo e ao alerta, € composta pela
medula, o cerebelo, o tronco cerebral, o tdlamo e o sistema limbico. Também conta
com uma estrutura cerebral constituida por uma rede de neurdnios, nomeada de
formacao reticular, composta por conexdes que “sdo responsaveis pela modelacao do
alerta cortical, pelas funcdes de sobrevivéncia, pela vigilancia ténico-postural e pela
filtragem e integragao dos inputs sensoriais” (FONSECA, 2008, p. 432). O autor ainda
destaca que, sem essa unidade, o cérebro néo estaria habil para filtrar informacoes,
coordenar a atencdo e emitir repostas frente aos estimulos.

O processo da aprendizagem nao seria possivel sem a primeira unidade
funcional, pois complicacdes nessa area geram dificuldades de comportamento e
assimilacao de informacgdes, devido ao comprometimento na concentragéo e atencao
(FONSECA, 2008). Diante de todos os estimulos que cercam um individuo, esta
unidade seleciona e direciona aqueles que se relacionam com suas prioridades,
motivacdes e necessidades de acdo (LURIA, 1981). Portanto, o estado emocional e
afetivo, traumas, inclina¢des pessoais, vivéncias e memarias podem afetar o nivel de
atencao (MAIA, 2017).

A segunda unidade funcional se caracteriza pela recepcdo, analise e
armazenamento das informacdes. Esta localizada nas regides laterais do neocortex,
abrangendo regifes da visdo, audicdo e sensorial geral, constituida por &reas
primérias, secundarias e terciarias. As areas primarias sao responsaveis pela

recepcdo sensorial. As areas secundarias sdo incumbidas da sintese, retencéo,
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analise e integracdo de informacdes intrasensoriais especificas colhidas das areas
primarias. As areas terciarias sao localizadas no lobo parietal dos hemisférios direito
e esquerdo, sendo encarregadas da integracdo sensorial, que engloba a interacdo
entre duas ou mais modalidades sensoriais distintas (FONSECA, 2008). Esta unidade
funcional é encarregada de subsidiar condicbes operantes para executar alguma
pratica intelectual (LURIA, 1981).

A terceira unidade funcional, localizada no lobo frontal, forma um conjunto que
organiza, programa e verifica toda a atuacdo de uma acgéo intelectual. Também é
constituida de areas primarias, secundarias e terciarias. No entanto, estas realizam
um caminho contrario, ou seja, as areas terciarias, chamadas de prée-frontais, tem a
responsabilidade do planejamento e intencionalidade de acéo; as areas secundarias
cumprem o papel de coordenar os movimentos, deixando-os harmoénicos; enquanto a
area primaria, relaciona-se ao movimento de cada parte especifica do corpo (LURIA,
1981).

As trés unidades funcionais cooperam entre si de maneira ordenada e
harmoniosa, amparam a aprendizagem e atividades ligadas a leitura, a escrita, a
resolucdo de problemas, a percepcdo, entre outras. Ndo s6 a maturacdo do
organismo, mas também o0s aspectos sociais e culturais, interferem nesse progresso
geral, pois um ambiente ausente de fomento e mediacdo intencional, pode
empobrecer esse avango (FONSECA, 2008).

Luria (1975 apud FONSECA, 2008) define uma sequéncia do desenvolvimento
funcional em cinco estadios, apontando a evolucdo da maturacdo cerebral. No
primeiro estadio, que compreende do zero aos doze meses de idade, remete-se ao
foco e a atencdo. O segundo estadio tem relacdo com o desenvolvimento de areas
primarias ligadas a motricidade e aos aspectos sensoriais, em que as sensacdes e as
percepc¢des sdo ampliadas, e os movimentos sdo mais equilibrados, periodo que inicia
ao nascimento e se estende até os doze meses de idade. O terceiro estadio de
evolucao, que vai do zero aos cinco anos, refere-se ao progresso de areas sensoriais
e motoras, gerando niveis mais harmonicos de acéo, percepcdo e memobria, e
otimizando desempenhos simbdlicos. O quarto estadio, segundo Fonseca, (2008),
abrange o periodo de cinco a oito anos, em que ha o progresso de areas sensoriais
terciarias, ocorrendo a potencializagcdo e diversidade de circuitos neuronais,

abrangendo niveis cinestésicos, audicéo, tato e visdo; progresso este, relacionado a
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leitura, a escrita e as operacdes escolares basicas. Envolvendo a idade de 12 a 24
anos, o quinto estadio tem relacdo com desenvolvimento de areas terciarias,
empregadas em processos que envolvem analises e planejamentos ligados as metas;
nesta fase o progresso de aspectos emocionais, cognitivos e psicomotores estdo mais
ordenados e integrados.

Funcionando como um grande concerto de relagbes interdependentes, a
atividade mental e, consequentemente a aprendizagem, ndo sao restritas a regides
Unicas. Por conseguinte, a acdo de aprender pode ser influenciada pelo desempenho
de variados aspectos, tais como: cognitivos, emocionais, neurobiolégicos, sociais,
entre outros (MAIA, 2017).

Seguindo roteiro basico que demonstra caminhos da aprendizagem, Maia
(2017), indica quatro etapas cognitivas dessa trajetoria, a saber: percep¢do, memoria,
funcBes executivas e expressivas. Aspectos ambientais também estéo interligados na
otimizacao de tais funcdes, pois as situacdes externas geram grandes influéncias e
alteracdes no sistema nervoso (COSTA; MAIA, 2017).

A primeira etapa corresponde a percep¢ao, um processo cognitivo que
demanda esforcos, pois envolve andlise e tomada de decisdo. E condicionada ao
panorama cultural e social, além das influéncias pessoais adquiridas ao longo da vida
(MAIA, 2017). Segundo Cosenza e Guerra (2011), perceber envolve analisar,
portanto, as informacdes que possuem maior destaque para o observador serao
objetos de seu foco, pois o individuo é equipado com a capacidade de manter o foco
apenas no gue é relevante, ignorando outros ruidos.

A segunda etapa, refere-se a memaria, que corresponde a habilidade de
guardar informagfes para, entdo, conecta-las ou convoca-las quando necessario
(MAIA, 2017). Sistemas neurais distintos sdo responsaveis pelas manifestacdes dos
diferentes tipos de memdria, portanto, existem formas heterogéneas para se
memorizar e aprender. Memoéria e aprendizado sao fatores vitais para perpetuar a
existéncia dos seres humanos pois, se privados delas, os individuos perderiam o
senso de identidade (KANDEL et al., 2014). No processo de repeticdo e elaboracéo
de uma nova informacao, esta sera reconectada com aquelas ja guardadas e, para se
consolidar, necessita que seja reproduzida varias vezes (COSENZA; GUERRA,
2011). Diante disso, é essencial uma repeticdo que estimule variadas categorias

sensoriais (tato, audicdo, visdo) vinculados a conhecimentos e experiéncias
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anteriores. Ligacdes afetivas que remetam ao prazer ou a dor, também tém papel
decisivo para o0 acesso e permanéncia das informacgdes (MAIA, 2017).

A terceira etapa da cognicdo, mencionada por Maia (2017), refere-se ao
desempenho das func¢des executivas, em que o processamento de novas informagdes
convergira com o registro ja disposto na memoaria. Corresponde a um agrupamento
de competéncias que possibilitam a administracdo de fomentos emocionais e
cognitivos direcionados para a resolucéo de problemas. Tais funcfes contribuem para
a operacao e organizacdo de tarefas tanto simples quanto complexas. Para a
aprendizagem, assumem um espaco primordial, pois orquestram o desempenho de
habilidades cognitivas. Cosenza e Guerra (2011) enfatizam que, por meio dessas
funcdes, o pensamento € ordenado diante de variadas circunstancias, alinhando o
raciocinio para determinada meta, memdrias, prop0sitos e preceitos pessoais.

A quarta etapa corresponde as Func¢des Expressivas que, segundo Dias e Maia
(2017), referem-se as operacdes da aprendizagem, em que recorrendo a determinado
modo de comunicacéo, a crianga se expressa emitindo algum tipo de resposta. Pelo
carater simbolico do pensamento, todos os mecanismos ligados a cogni¢ao se utilizam
da mediacédo de alguma linguagem, sendo os tipos mais utilizados a oralidade e a
escrita. Sobre a linguagem, os autores salientam que a crianca a utiliza como uma
das primeiras maneiras de socializar, obtendo informagdes acerca do ambiente e da
cultura que a cerca. Também ¢é atribuida a linguagem a “funcdo organizadora e
planejadora, contribuindo sensivelmente no padréo cognitivo de desenvolvimento da
crianga” (DIAS; MAIA, 2017, p. 64).

A linguagem também se expressa por meio do movimento, compreendido como
um reflexo ou resposta frente a um estimulo exterior, e ndo apenas como puramente
muscular. Luria (1975 apud FONSECA, 2008) salienta que movimentos intencionais
sao carregados de cargas cognitivas, perceptivas e sensoriais, indicando uma relacéo
mutua entre corpo e ceérebro, movimento e comportamento. Portanto, acfes
premeditadas de mobilidade ndo ocorrem somente em decorréncia de aspectos
motores, pois a acdo de se expressar por meio de algum movimento, € fruto e
concretizacdo de ideias, percepcdes, emocdes e da consciéncia de um individuo.
Essa questdo do movimento é contemplada, principalmente, por intermédio da agéo
do brincar (FONSECA, 2008).
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3. Possibilidades do brincar para o desenvolvimento e aprendizagem

O brincar apresenta-se como uma acéo espontanea, intrinseca a infancia, e
essencial para o progresso da formacao de identidade e autonomia (KISHIMOTO,
2017). De caréter vital para o ser humano, a atividade de brincar est4 presente em
diversas politicas publicas, como na Declaracdo Universal dos Direitos da Crianga
(UNICEF, 1989), na Constituicdo Federal Brasileira de 1988 (BRASIL, 1988), na Lei
n°® 8.069/1990 que instituiu o Estatuto da Crianca e do Adolescente (BRASIL, 1990),
e nalLein®13.257/ 2016, que estabeleceu as politicas publicas para a primeira infancia
(BRASIL, 2016), além de outras politicas publicas de educacdo que serdo
apresentadas a seguir.

Primeiramente, destaca-se a importancia do brincar na Resolucéo n° 5, de 17
de dezembro de 2009, que fixa as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao
Infantil. O documento apresenta, em seu Art. 9: “As praticas pedagdgicas que
compdem a proposta curricular da Educacao Infantii devem ter como eixos
norteadores as interagdes e a brincadeira” (BRASIL, 2009, sp.), colocando o brincar
como um dos condutores no trabalho pedagdgico desenvolvido com esta faixa etéaria.

Nesta perspectiva, outro documento normativo que merece destaque é a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que estabelece um conjunto gradual de
aprendizagens que todos alunos deverdo desenvolver durante as etapas e
modalidades da educacgdo bésica. Para a Educacédo Infantil, a BNCC afirma que a
brincadeira potencializa o desenvolvimento integral das criangas, promovendo
habilidades que véo ajuda-las a lidar com frustracGes, expressar afeto, resolver
conflitos e ajustar emocdes (BRASIL, 2018). O brincar, nesse documento, aparece
como um dos seis direitos de desenvolvimento e aprendizagem voltados a Educacéo

Infantil, assegurando as criangas:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos, com diferentes parceiros (criancas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a producdes culturais, seus conhecimentos,
sua imaginacdo, sua criatividade, suas experiéncias emocionais,
corporais, sensaoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais
(BRASIL, 2018, sp.).

Desta forma, na idade de zero a seis anos, a BNCC ja estabelece o brincar
como instrumento para o desenvolvimento e amparo de interacdes, resolugdo de

conflitos, controle e movimento do corpo, orientacdo do espacgo, expressdo da
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criatividade etc. Define, também, que as habilidades e os conhecimentos a serem
adquiridos devem ter a brincadeira como eixo estruturante (BRASIL, 2018).

Em todos os campos de experiéncias, apresentados pela BNCC - Etapa
Educacéo Infantil, o brincar deve ser o0 eixo estruturante para o trabalho pedagdgico.
Destaca-se o campo de experiéncia “Corpo, Gestos e Movimentos”, no qual sao
propostos objetivos de desenvolvimento e aprendizagem que apresentam desde
muito cedo o brincar como recurso, por exemplo: “Demonstrar controle e adequacgao
do uso de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto de historias, atividades
artisticas, entre outras possibilidades” (BRASIL, 2018, sp.).

E importante frisar que o brincar também é considerado na proposta da BNCC
para o Ensino Fundamental, em que todos os componentes curriculares do ensino
apresentam em seus objetivos o brincar como um dos recursos no processo de
construcdo do conhecimento. Alguns objetivos, por exemplo, incluem descrever e
experimentar brincadeiras, brinquedos, jogos, e dancas ligadas a diferentes matrizes
culturais e estéticas (BRASIL, 2018). Em virtude dos beneficios certificados pelo
brincar, a BNCC confere um espaco perceptivel e significante para sua préatica no
processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Destarte, as politicas publicas apresentam a importancia do brincar para o
processo de aprendizagem e desenvolvimento do sujeito. Mas, afinal, em que consiste
o brincar? Dantas (2011), define o brincar como algo espontaneo do individuo,
conectado aos instintos funcionais primitivos, como o balbuciar. Brougére e Wajskop
(1997) consideram a ligacao do brincar a um carater mais livre e simbolico. Vygotsky
(2007), por sua vez, afirma que a situacdo imaginaria, criada pela crianca, faz nascer
o brincar.

Correlacionando a acéao de brincar com o desenvolvimento, Vygotsky (2007)
salienta que tais acdes geram uma Zona de Desenvolvimento Proximal na crianga. A
Zona de Desenvolvimento Proximal encontra-se entre a Zona de Desenvolvimento
Real, aquilo que o sujeito consegue realizar sozinho, e a Zona de Desenvolvimento
Potencial, em que €& preciso a mediacdo do outro. Portanto, a Zona de
Desenvolvimento Proximal indica as fun¢des que estdo em processo de organizacao,
sendo o brincar uma influéncia fortissima para amparar todo esse desempenho.

O brincar, portanto, oportuniza que o individuo se enxergue de maneira maior

e aprenda a lidar com seus desejos, expressando anseios, trazendo suas proprias
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regras e papéis ficticios para seu jogo. Brincar proporciona o uso de representacdes
e simbolos que fazem parte da realidade da crianca, e manifesta-se como um dos
alicerces para o seu desenvolvimento e progresso do pensamento abstrato,
otimizando também a cogni¢do. Brincar também possibilita o desenvolvimento da
consciéncia do individuo que, na primeira infancia, € ligada a percepcdo e a
motivacao, incorporada a necessidade de uma resposta motora. Logo, toda percepc¢ao
pode gerar estimulo para alguma acéo, surgindo novas regras no modo de brincar e
manipular os objetos, requerendo maior atencdo e controle de impulsos. Ao seguir
suas inclinacdes interiores e atribuir seu proprio significado aquilo que ela vé, a crianca
domina a posicao e o significado de instrumentos utilizados no brincar, pois tudo segue
o rumo da sua imaginacédo (VYGOTSKY, 2007).

O brincar permite a representacéo de aspectos da realidade da crianca ligados
a sua vivéncia e construcdes sociais. O registro feito da realidade é reproduzido na
sua imaginacao e manipulado na brincadeira. Esse imaginario modifica-se de acordo
com a idade: aos trés anos, por exemplo, a crianca vai ser conduzida pela disposi¢ao
de dar vida a objetos e elementos que a cercam. Dos cinco aos seis anos, 0 que
prevalece nesse universo imaginario sdo componentes mais ligados a realidade
(KISHIMOTO, 2017).

Para Piaget (2010), o brincar é caraterizado pelo privilégio da assimila¢do sobre
a acomodacéo. Trata-se de uma brincar uma pratica assimiladora, pois nessa acao a
crianca vai incorporar em sua consciéncia, a sua maneira, 0S eventos e 0S
instrumentos exteriores; passando, também, por um processo de acomodacdo, no
qgual serdo modificados ou reordenados, adaptando-se as demandas do meio externo.
Baseado nesses conceitos, 0 autor ainda destaca trés sistemas de jogos presentes
na infancia: jogo de exercicio, o jogo simbalico e o jogo de regras.

O jogo de exercicio manifesta-se por volta dos dezoito meses e envolve a
repeticdo de atividades motoras realizadas por prazer. O jogo simbdlico (faz de conta),
surge a partir dos dois anos e esta ligado a imitacdo e imaginacao, em que, brincando,
a crianca tenta reproduzir situacdes de sua vivéncia. O jogo de regras aponta a
mudanca da atividade individual para a socializada, prevalecendo dos sete aos onze
anos. As regras do jogo vém de fora, mas também sao concebidas espontaneamente
como resultado da socializacdo que foi gerada no jogo simbdlico e de exercicio. Desta
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maneira, 0s progressos desses trés sistemas de jogos sao intrinsecos a organizacao
mental e a motivacdo interna da crianca (PIAGET, 2010).

A perspectiva piagetiana compreende o brincar como a livre manifestacdo de
um comportamento que gera prazer, atrelando-se mais ao conceito pelo viés
bioldgico, ou seja, relacionado ao fator maturacional da crianga (KISHIMOTO, 2017).
Vygotsky (2007), no entanto, afirma que a brincadeira e o comportamento do ser
humano sédo determinados pelos efeitos de processos socioculturais, pois a crianca
agrega nesta atividade, elementos do cenario social no qual esta inserida, além dos
fragmentos de interacdes e didlogos do seu ambiente.

No brincar, também € possivel aprender e otimizar habilidades a curto e longo
prazo. Portanto, existem tipos de atividades para serem desenvolvidas no brincar, que
se adequam a necessidade de desenvolvimento de cada faixa etaria. Bruner (1996
apud KISHIMOTO, 2011) endossa que, desde o0 nascimento da crian¢a, a acao de
brincar pode ser considerada como um recurso que promove o desenvolvimento. E
por meio dela que a crianca desenvolve a linguagem, € instigada a movimentar-se,
planeja estratégias para resolver problemas, expande o pensamento intuitivo, explora
possibilidades, desenvolve relacionamentos e interagdes na busca por respostas.

No inicio da vida, brincar com objetos que chacoalham e emitem algum ruido,
permite que a crianga compreenda que o movimento e som estdo relacionados,
observando e depois manipulando os objetos do ambiente (BRITES, 2020). Assim,
serao desenvolvidas aptidées que estarado ligadas a futura conquista da linguagem e
entendimento de regras, como afirma Bruner (1996 apud KISHIMOTO, 2011). Outra
alternativa para brincar e estimular o desenvolvimento, € pendurar brinquedos de
diferentes formas e cores para serem apanhados, incitando o movimento do corpo e
a busca visual (BRITES, 2020). Nesse caso, o brincar gerou a disposicao de explorar
e descobrir novas formas de alcances, aspecto que subsidia estruturas que estarao
ligadas a construcao de conhecimentos utilizados para a solugédo de questdes préticas
(BRUNER, 1996 apud KISHIMOTO, 2011).

Com a locomocéao em desenvolvimento, € benéfico oferecer um brinquedo de
cada vez para treinar o sustento da atencédo. A interacdo, que antes era mais voltada
para si e seu mundo, comeca a se integrar com o proximo. A imitacdo esta em alta
nessa fase, o que leva uma crianga a reproduzir o comportamento e a fala dos outros

do seu convivio, aumentando o vocabulario e apurando a comunicacédo. Brincar com
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objetos que podem ser empilhados, montados, desmontados ou agrupados por
categorias, incentivam a otimizacdo das funcbes executivas, impulsionando a
manutencdo e o controle da atencdo, organizacdo, planejamento e busca por
resultados. Ha, também, neste periodo, um interesse maior por brinquedos que
instigam a exploragdo dos cinco sentidos, visto que j& sdo capazes de diferenciar
sensacdes (BRITES, 2020).

Conforme a criancga vai ganhando autonomia, aflora no brincar a fase do faz de
conta. Esse tipo de brincadeira, aprimora a consciéncia pois a crian¢a, neste periodo,
comeca a entender os desejos e sentimentos dela e até de pessoas proximas
(BRITES, 2020). O faz de conta favorece desenvolvimento cognitivo, pois a crianga
aprende a decifrar seus pensamentos e mudar significados. O brincar de faz de conta
manifesta-se como um apoio essencial para o desenvolvimento da linguagem, pois a
crianca utiliza a fala como instrumento de representacdo do seu imaginario. Por meio
dessa comunicacéo, a crianca modifica o significado dos objetos acontecimentos a
sua volta, dramatiza papéis sonhos e desejos (KISHIMOTO, 2017).

Criancas menores de trés anos, por exemplo, ndo separam, durante a
brincadeira, seu imaginario da realidade, pois é este que confere o significado desta
acdo. Porém, na idade escolar, o brincar ganha outro significado, pois a crianca ja
comega a organizar a separagdo de seu universo imaginario das situacdes reais
(VYGOTSKY, 2007).

Desta maneira, em virtude do beneficio promovido pelo brincar no
desenvolvimento, Kishimoto (2017) menciona o brinquedo como um suporte na
realizacéo dessa atividade, pois a crianca, enquanto brinca, o utiliza como apoio para
representar e manipular a sua realidade, relacionando-o com suas motivagdes
internas. A autora acrescenta que, como no brincar ndo exige regras claras, a
manipulacdo do brinquedo também pode seguir essa ordem, fazendo com que seu
manuseio seja independente das normas de utilizagdo. No entanto, Vygotsky (2007)
aponta que néo existe o brincar sem regras. O autor nao se refere a regras formais e,
sim, a preceitos definidos pela imaginacdo do ser que brinca, sendo esta condicéo
imaginaria, o comando para o uso de um determinado brinquedo e as regras que serao
desenvolvidas no brincar. Quando uma crianga brinca de se imaginar como a mae de

uma boneca, por exemplo, ela vai obedecer as referéncias da conduta materna que
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ela observa. A longo prazo, tal capacidade pode servir de base para que o individuo
atue na realidade e compreenda aspectos ligados a moralidade.

Outra caracteristica importante do brincar é vivenciada no jogo que, segundo
Cratty (1994 apud FONSECA, 2008), é considerado um cenéario oportuno para
otimizar o repertério motor. Brincar de jogos com saltos, bolas, cordas, dancas e
imitacbes favorecem a otimizacdo de padrfes motores mais complexos. Fonseca
(2008) destaca que, por meio da linguagem do corpo, a crianca guarda experiéncias
e estimula a estruturacdo do aspecto motor, auxiliando no processo de comunicacao
e linguagem escrita. Dantas (2011) aponta que os movimentos voluntarios da crianca
carregam expressoes intimamente ligadas ao seu nivel de animo, desejo, alegria, dor
e prazer. Por essas razfes, em todas as faixas etérias, é fundamental apostar em
brincadeiras permeadas por jogos e atividades que consideram e exploram 0s
movimentos do corpo, pois o controle dos movimentos sinaliza avangos cognitivos
(BRITES, 2020).

Brincar, por meio de jogos, possibilita & crian¢ca o empenho de traspor desafios
fisicos, emocionais e cognitivos, motiva sua atividade mental, além de proporcionar
experiéncias ligada ao éxito e autocontrole. Quando o sujeito joga de maneira
compartilhada, ele treina a tomada de decisdo, de modo que sejam gerados duelos
ou cooperagdo. Essas exigéncias tornam o individuo intelectualmente ativo,
beneficiando o progresso de sua cognicdo (IDE, 2017). A ac&o de brincar estruturada
em jogos coletivos também oportuniza a socializacdo, implementa a comunicacao,
além do aprendizado acerca do respeito com o espaco do outro. E no jogo coletivo
que surge o impulso para as criangas aprenderem a monitorar seu comportamento
(VYGOTSKY, 1998). O jogo é uma maneira de socializacao, que j& habilita a crianca
para a fase adulta (BROUGERE, 1995 apud KISHIMOTO, 2011).

Segundo Brites (2020), brincar de jogos de tabuleiro, por exemplo, possibilita o
desenvolvimento de aptidBes relacionadas ao raciocinio ldgico, planejamento,
estratégia, atencdo e comunicacdo, se caracterizando como um treinamento para
aprender a lidar com frustracfes. Ide (2017), por sua vez, destaca a relevancia dos
jogos de construcéo para a producédo de vivéncias de encaixar, sequenciar, medir e
classificar, as quais desenvolve, principalmente, competéncias manuais e potencializa

a aprendizagem e o desenvolvimento infantil.
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O brincar permite a crianca testar seu mundo, treinar competéncias cognitivas
e fisicas, compreender normas e regras, exercitar e reproduzir situacdes sociais e
aprender a gerir emocfes. Brincando, a crianca exercita a consciéncia das
possibilidades e limites do seu corpo, otimizando competéncias psicomotoras por
meio de pulos, dancas, corridas e quedas (BRITES, 2020). Nesse sentido,
conscientes dos beneficios do brincar, os educadores podem explorar tal acado de

maneira estratégica, considerando seus aspectos neuroldgicos.

4. Contribui¢cdes do brincar para a neuroaprendizagem

Aprender pressupfe a descoberta de possibilidades para imaginar, criar,
enfrentar obstaculos, perceber, investigar e trocar ideias (OLIVEIRA, 2010). O ato de
aprender também inclui a “competéncia para resolver problemas e realizar tarefas,
utilizando-se de atitudes, habilidades e conhecimentos ” (COSENZA; GUERRA, 2011,
p. 141). Desta forma, o que foi assimilado pode desencadear e otimizar novas praticas
e comportamentos. Essa alteracdo em reagbes e comportamentos serdo indicios da
atividade do sistema nervoso, logo, as percepgdes, movimentos, pensamentos,
sensacdes e decisbes estdo correlacionadas com o funcionamento do cérebro
(COSENZA; GUERRA, 2011).

A motivacao para aprender s6 emerge diante de algo que o individuo considere
significante. Levando em conta estes aspectos, o educador deve pensar na melhor
maneira de transmitir algum ensino, visto que, para o cérebro manter a atencdo em
algo por muito tempo, € necessaria uma ativacao especial de circuitos neurais. Para
guem transmite algum conhecimento, esses fatores englobam uma série de
possibilidades e, ao mesmo tempo, um nobre desafio (COSENZA; GUERRA, 2011).

Considerando o exposto, em situacfes em que o conteudo a ser apresentado
ao aluno é muito extenso, é viavel dividir o tempo em pequenos intervalos e utilizar
abordagens com estimulos mais excitantes, a fim de redirecionar a atencédo. Deste
modo, é consideravel utilizar diversas op¢des de canais sensoriais para ampliacdo
das conexdes neurais, com métodos que englobam processos visuais, auditivos, e
tateis, além de atividades que utilizem movimentos do corpo, videos, imagens etc.
Recomenda-se, durante as aulas, o uso intencional de materiais ludicos, de humor, e

de recursos musicais, pois atraem e sustentam a concentracdo. Neste processo, €
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essencial que o conteudo esteja alinhado ao conhecimento prévio das criancas,
gerando um ambiente com estimulos que capturem a atencédo, e envolvam a
participacéo e interacdo dos alunos (COSENZA; GUERRA, 2011).

Na perspectiva de gerar um ambiente organizado que desperte a atencéo e a
curiosidade, o brincar, em um contexto livre ou intencional, se encaixa na conjuntura
de agregar significados e estimulos agradaveis para a crianca. Uma sala de aula em
gue somente o professor expde os conteudos, e os alunos ficam como expectadores,
empobrece as funcbes cerebrais e ndo favorece a aprendizagem (MAGALHAES,
2017).

O ensino direto de conceitos é impossivel e infrutifero. Um professor
gue tenta fazer isso geralmente ndo obtém qualquer resultado, exceto
o0 verbalismo vazio, uma repeticdo de palavras pela crianca,
semelhante a de um papagaio, que simula um conhecimento de
conceitos correspondentes, mas que na realidade oculta um vacuo
(VYGOTSKY, 1987, p. 72).

Portanto, atividades sem dinamismo, interagdo e questionamento,
comprometem a construcdo do conhecimento. O desafio para a escola é ir além de
praticas mecanicas, concebendo um ambiente de aprendizagem que seja estimulante
e prazeroso, provocando a curiosidade e o anseio de aprender. O brincar permite um
engajamento mais prazeroso. Por intermédio dessas ac¢fes, as criangas vivenciam
situacdes que vao permiti-las agir de maneira que suas competéncias sejam treinadas
e desafiadas. O brincar no ambiente de ensino permite a abertura de novas
possibilidades e estimula a capacidade para lidar com desafios (MAGALHAES, 2017).

Fonseca (2008) afirma que o brincar é uma das atividades que impulsionam
canais sensoriais que registram estimulos no cérebro, aumentando, assim, as

possibilidades de aprendizagem:

Ao brincar, a crianga envolve-se em uma atividade psicomotora
extremamente complexa, ndo sé enriquecendo a sua organizagéo
sensarial, como estruturando a sua organizag&o perceptiva, cognitiva
e neuronal, elaborando conjuntamente sua organiza¢cdo motora
adaptativa (FONSECA, 2008, p. 392).

O autor aponta que, brincando, a crianca desenvolve funcdes estruturantes,
como: lateralidade, percepcdo, organizacdo espacial e temporal, atencdo etc. O

brincar, que para o ser humano é uma atividade tdo essencial quanto o sono, auxilia
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a crianca a administrar o mundo exterior e compreender a realidade, gerando
respostas motoras adaptativas e, dessa forma, € capaz de organizar-se
neurologicamente. As visiveis expressdes e transformacdes detectadas nas criancas
diante do brincar, a curto e longo prazo, configuram as modificacdes neurais,
originando novas sinapses, ampliando as redes cerebrais, e assim, resultando na
aprendizagem. Portanto, pela visdo neurolégica, o brincar é coisa séria, e um suporte
vital para o desenvolvimento infantil (FONSECA, 2008).

Os processos de ensino e aprendizagem devem adotar um aspecto mais
interativo, usufruindo de uma maneira mais positiva do aspecto dinamico do sistema
cerebral. Um cenério de ensino envolvente e aberto para a participacédo dos alunos
desperta a atencédo, além de repercutir também no aspecto emocional, pois, ao atuar
em um ambiente que permite e considere sua participacdo e autonomia, o aluno se
sente mais confiante e aprende a interagir melhor. O brincar envolve esses requisitos,
permitindo em sua pratica, incorporar 0S processos emaocionais aos cognitivos.
Brincando, a crianca otimiza suas experiéncias e percepg¢des, aprendendo a lidar ou
reformular suas emocgdes (OLIVEIRA, 2010).

Relvas (2017) destaca a relacao entre a razao e a emocao, e salienta o quanto
esta associacao viabiliza o avanco da aprendizagem. A emocéo exerce um papel
importante no amadurecimento das funcdes do sistema nervoso relacionadas,
principalmente, ao progresso da fala, da leitura e da escrita. A atengédo, componente
vital para o processo de aprendizagem, é também ativada pela excitacdo emocional.

As emocdes exercem uma influéncia importante sobre o controle da motivacao,
sendo essencial no processo de ensino e aprendizagem. Isto, porque o sujeito tende
a permanecer mais focado e vigilante em uma atividade quando o grau de excitacao
esta elevado, e isso pode auxilid-lo na memorizacéo. Portanto, o espaco e atividades
escolares devem ser projetados com o intuito de motivar o envolvimento, entusiasmo,
seguranca e emocgdes positivas nos estudantes. E importante, também, destacar que
emocdes negativas, como medo e ansiedade, periodos longos de estresse (privacao
de sono), entre outros, geram impactos na aprendizagem, tornando-a infrutifera
(COSENZA; GUERRA, 2011).

Destarte, ressalta-se a importancia de uma organizacao estratégica e criativa
do ambiente de ensino. A crianca € um ser cheio de vitalidade, que busca conhecer e

explorar o mundo a sua volta e inquieta por repostas. Portanto, um cenario de ensino
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personalizado, com a intencionalidade de acolher e promover a experimentacao, faz
com gue o aluno se sinta amparado e protagonista de sua aprendizagem. Observando
o brincar dos alunos, o professor pode detectar avancos e dificuldades, percebendo
quais intervencdes séo necessarias (MAGALHAES, 2017).

A ludicidade, desenvolvida de maneira prazerosa e intencional, pode ampliar
conexdes cerebrais. Quando estas atividades sdo aplicadas em um espaco atraente
provido de recursos estimulantes, instigam o avanco de processos mentais como 0
raciocinio, criatividade, expressdes verbais e imaginacdo (OLIVEIRA, 2010). Segundo
Magalhdes (2017, p. 54), “os jogos, 0s brinquedos, a musica e a arte reforcam a
inteligéncia, melhoram seu desenvolvimento, assim como fazem com que a crianca
tenha melhor visdo de tudo aquilo que a rodeia”. Aproveitar brincadeiras e jogos
simbdlicos em sala de aula também possibilitam o desenvolvimento de futura aptiddes
ligadas a escrita e constru¢cdes numéricas. Desse modo, o brincar exerce um papel
fundamental no desenvolvimento e na aprendizagem da crianca (OLIVEIRA, 2010).

Portanto, os meios ludicos s&o atrativos e auxiliam na consolidagdo dos
processos cognitivos da crianca. Por isso, conhecer as bases neurobiolégicas da
aprendizagem e utilizar o lidico como estratégia de intervencédo é algo essencial para
a formacédo do educador (TEIXEIRA, 2017).

5. Consideracdes finais

Com base nos estudos realizados nesta pesquisa, verificou-se que a acao de
aprender ocorre no cérebro de maneira cooperativa e harmoniosa, e que as funcdes
cerebrais envolvidas no processo de aprendizagem podem ser desenvolvidas por
meio da ludicidade. A a¢éo de brincar, vista sob uma perspectiva neurologica, € um
pilar essencial para o desenvolvimento global do individuo, ao passo que muitas
habilidades cognitivas, motoras, sociais e afetivas do individuo serdo ampliadas e
aperfeicoadas por meio do brincar.

Como recurso pedagdgico nota-se a importancia de resgatar o valor do brincar
como algo sério. Por meio deste recurso ludico ampliam-se redes de conexdes
cerebrais que facilitam a aprendizagem e a promocédo de novas experiéncias. Tendo
em vista a versatilidade do brincar, é possivel adaptid-lo em diferentes estilos e

propostas de ensino, de acordo com a necessidade de cada individuo.
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No processo de aprendizagem € essencial considerar fatores emocionais, pois
a transmissao de conhecimento tera maior sucesso de consolidacdo se estiver
conectada aos propositos internos daquele que aprende. Nesse sentido, ao aproveitar
intencionalmente do brincar como uma acéo atrelada ao prazer e ao interesse,
promove-se e facilita-se a aprendizagem e desenvolvimento. Por meio do brincar, a

crianga representa, organiza e transforma seu mundo.
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