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Resumo: Em sintese tracamos uma linha de defini¢io sobre a temdtica em
afirmar que a pedagogia neuroldgica, a ludicidade formam um conglomerado
de elementos substancial no que se refere ao desenvolvimento das competéncias
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inerentes a neurociéncia que traz contribuigoes a esfera educativa, por nos auxiliar
com tendéncias estudadas nos centros universitdrios e, porque nao dizer dentro
das instituicées de ensino na prética cotidiana, enfrentamos dificuldades de
aprendizagem dentro de sala de aula, dificulta-se mediar agoes metodolégicas
que tenham sucesso as demandas sociais, emocionais, econémicas, familiares e
psiquicas extrapolam a competéncia pedagdgica. Assim, aparece as metodologias
ativas, a neuroeducacio, a ludicidade, a cultura popular, a musica para ser um
suporte a caminharmos nessa vertente, embasando-se naquilo que é de seu real
interesse, possibilitando chances, maior de desenvolver um trabalho que seja o
esperado em atingir os propdsitos almejados. Com objetivo de propiciar um
estudo que venha trazer contribui¢oes as préticas pedagégicas, norteando-se
na neurociéncia, no lidico, nas metodologias ativas, focando conhecimento.
Metodologicamente, usou estudo de caso, revisio bibliogréfica e uma intervencao
descritiva, apontando na realidade algumas formas de uso da ludicidade e
neuroeducagio. O resultado dessa agao satisfaz por razoes evidentes em perceber
que a metodologia utilizada ¢ satisfatdria ao ver os discentes movimentarem-se,
brincar, desenvolver-se e produzir saberes multiplos de modo afetivo, lidico e
neuroeducativo em pensar para fazer e desenvolver estratégias para resolugio de
problemas.

Palavras-chave: neuroeducacio. Ludicidade. Metodologias ativas. Saberes.

1 Introducao

pedagogia neuroldgica requer um olhar especial por ser uma

temdtica nova e trazer um paradigma de mudang¢a em seu uso
na sala de aula, apoiar nas diversas facetas do ensino neuroldgico ¢é ter a
certeza que estd no rumo certo, pois as metodologias ativas possibilitam
abertura ampla para nortear uma agao diddtica pedagdgica salutar em
todos os lugares do planeta que pensa educagio de sucesso mdusicas, os
jogos, as brincadeiras, a rima, a poesia, producio textual pictografica ou
escrita, dinimicas e atividades que os alunos produzam, praticando para
aprender.

O motivo primordial que justifica se debrugar acerca do tema ¢é
por sua notoriedade em cientificamente favorecer métodos de ensino que
quebra um modelo arcaico e vislumbrando um ideal dialético capaz de
trazer melhorias a condigao de aprendizagem dos discentes envolvidos em
atividades ladicas, neuroldgicas, ativas favorecendo que os alunos venham
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a escola para sentir prazer em estd no ambiente escolar, além da ludicidade
aparecer como um potencializador de habilidades e competéncias.

O trabalho é constituido de discussoes filosdficas, intervengao com o
texto apresentando a musica do “pintinho amarelinho,” o desenvolvimento
metodoldgico descrevendo as agoes estratégicas realizadas na sala de aula
com os aprendizes.

Objetivando propiciar um estudo que venha trazer contribuigoes
as prdticas pedagdgicas, norteando-se na neurociéncia, no lddico, nas
metodologias ativas. A metodologia usada é um estudo de caso com revisao
bibliogréfica e uma intervengao descritiva, apontando na realidade algumas
formas de uso da ludicidade e neuroeducacio.

O produto dessa agao satisfaz por razdes evidentes em perceber que
a metodologia utilizada ¢ satisfatéria ao ver os discentes movimentarem-
se, brincar, desenvolver-se e produzir saberes multiplos de modo lddico
e neuroeducativo em pensar para fazer e desenvolver estratégias para
resolugio de problemas na dindmica de sala de aula.

2 Discussoes filosoficas

E um grande desafio pensar as ciéncias sociais que circundam as
tendéncias no contexto educacional, as pesquisas de cunho qualitativo
que estudam os fenémenos sociais, que insere numa seara investigada um
pesquisador que por sua vez, segundo Chizzotti (2003), essa abordagem
tem que contribuir com o universo investigado e trazer beneficios ao
ramo estudado, assim iniciada uma pesquisa-agao em uma escola, aquele
trabalho académico vem para trazer um adendo de avancos na perspectiva
daquele lugar em trazer ideias iluministas ou ainda d4 uma contribuicao
com alguma intervengao dialdgica.

Nos tempos contemporineos, notamos o surgimento de correntes
filoséficas como o advento da neurologia na educagao, principalmente
porque envolve os processos neuroldgicos, psicoldgicos e as estruturas
mentais de como se desenvolver atividades capazes de fomentar formas
eficazes de potencializar o cognitivo dos estudantes para haver percep¢ao,
adaptac¢io, acomodagao e assimilagao segundo as colaboragoes, piagetiana
na Gtica de Munari (2010), havendo apreensio dos saberes inerentes ao
fazer discente estimulando os hemisférios cerebrais transformando em
efeitos cognoscentes.

Desse modo, corrobora a fala seguinte dos pensadores.
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Do ponto de vista tedrico, possibilita-nos compreender os processos
e estruturas psicoldgicas gragas as quais o ser humano produz
conhecimento; do ponto de vista pritico, possibilita-nos analisar
criticamente as situagdes que sio mais favordveis para isso. Jogos
regras e de construgao sao essencialmente férteis o sentido de criarem
um contexto de observagio e didlogo, dentro dos limites da crianga,
sobre processos de pensar e construir conhecimentos (MACEDO;

PETTY; PASSOS; 2005, p. 121).

Nesse sentido, é perceptivel que os processos mentais como se
constroem conhecimento no 4mbito humano do ponto da visio pragmdtica
cabe sinalizar os jogos, as brincadeiras, as regras, a ética a observagao das
coisas, as cantigas, a imaginagao tudo nos leva analisar e saber que esses
pressupostos auxiliam na formata¢ao dos saberes, ¢ muito mais fécil produzir
um texto de uma situago vivenciada, de uma paisagem, de uma discussao
dialégica, do que partir de métodos autoritdrios, passivos e mecinicos as
dinimicas que envolvem os neurdnios, o pensar, a inovagao, o neurolégico
¢ de suma necessidade para o desenvolvimento da cogni¢io dos discentes.
E notavel afirmar que tudo isso s6 é cabivel numa légica que obedeca ao
nivel intelectual de cada individuo, pensando maneiras de construir esses
saberes pertinentes ao seu desenvolvimento das faculdades neurolégicas
em aprender, pensando bem, como indica Ferreiro e Teberosky (1985).

Ainda acrescentando o que jd foi dissertado, vém as contribuigoes
de Heiland denotando seus feitos filoséficos sobre a temdtica em questio
analitica. Cita o autor:

O brincar, o jogo — o mais puro e espiritual produto dessa
fase de crescimento humano — constitui o mais alto grau de
desenvolvimento do menino durante esse periodo, porque ¢é a
manifestagio espontinea do interno, imediatamente provocada por
uma necessidade do interior mesmo. E, a0 mesmo tempo, modelo e
reproducio da vida total, da intima e misteriosa vida da natureza no
homem e em todas as coisas. Por isso, engendra alegria, liberdade,
satisfagio e paz, harmonia com o mundo. Do jogo, emanam as
fontes de tudo que é bom. O menino que joga com tranquilidade,
com atividade espontinea, resistindo a fadiga, chegard seguramente
a ser um homem também ativo, resistente, capaz de sacrificar-se
pelo seu préprio bem e pelos demais. Esse periodo nio é, pois, a
mais bela manifestagao da vida infantil em que a crianga joga e se

entrega inteiramente ao seu jogo? (HEILAND, 2010, p. 62).

O pensamento do autor se entrelaga com a ideologia de Huizinga
quando traz o brincar, o jogo como atividade mais natural do ser humano,
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o brincar faz parte da vida dos seres criangas, assim eles se desenvolvem,
além de ser manifestagao do mundo interno e externo uma maneira pratica
de entender do abstrato ao concreto, passa também a ser uma atividade
que estimula a satide, o bem-estar, a alegria, o movimento, o bom humor
e consequentemente isso aflora emogoes para possibilitar novas formas
de aprender se socializando, aprendendo a conviver, ver regras, nogoes
de ética, no geral o jogo tem a fun¢io de estruturar a mente e hdbitos
para uma vida ativa, isso ocorre favorecendo as faculdades mentais e os
metabolismos neurotransmissores, pois essas dinimicas naturalmente
estimulam mecanismo que podem potencializar distintos saberes que se
iniciam no psicoldgico cognoscente dos alfabetizandos.

Dessa forma observando pelo mesmo Angulo do brincar, do ladico
sendo essencial que a crianca se expresse com movimentos, linguagens
diversas e formas plurais, aprendendo, socializando, desconstruindo seus
conceitos jd formalizados e reorganizando-os numa l6gica de desestruturar
para estruturar, sugere Piaget (1987), desse modo aprender.

Corroborem os pensadores com seus argumentos a respeito do
tema:

Quando hd consciéncia de que o brincar é essencial para que a
crianga se expresse, aprenda, socialize e descubra o mundo; quando
hd consciéncia de que o brincar é um canal de atengao, presenca e
conexao fora e dentro de cada um; quando hd consciéncia de que o
brincar é o alavancador dos potenciais e possibilidades individuais
de cada crianca e adulto, ndo hd um tempo ou um espaco limitados
para o brincar, mas este brincar acaba virando uma atitude, permeia
em todas as atividades e propostas dentro dos centros de educagio

infantil (ARAUJO; SOUZA, 2020 apud FRIEDMANN, 2006,
p.45).

O brincar se manifesta de maneiras diferentes, sendo um canal
comunicativo do mundo exterior como mundo interior de cada um como
meio e 0 mundo a sua volta, o brincar passa pela vertigem de ser uma
alavanca potencializadora de possibilidades singulares dos seres humanos,
o brincar nao tem tempo, nem espago, nem idade o que vale ¢ ser feliz e
aprender brincando ¢ caminhar no rumo da ludicidade neurolégica, pois
ela de maneira nata desenvolve esses fatores neuroldgicos para potencializar
o motor cognitivo que hd dentro de cada um individuo.

A brincadeira no cotidiano seja por meio de poesia, contos, musicas,
jogos, rimas, movimentos, jogos coletivos, mimicas, brincadeiras cantadas,
trava-lingua, cantigas populares e, etc. Fazem parte de um hdbito, de uma
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diddtica pedagdgica que tem vertentes na pedagogia neurolégica e trazem
grandes resultados em ambos aspectos para as criangas e adultos, pois
brincando se vive melhor ansiando uma melhor qualidade de vida fazendo,
esquecer muitas vezes das agruras do cotidiano e favorecer possivelmente
favorecer as condigoes de aprendizagem usando o lddico de modo potencial.

H4 unanimidade na visao dos filésofos em defender que existe um
afastamento do mundo real se manifestando a ideia de imersio no mundo
da fantasia, “o faz de conta” possibilita cria¢oes e as criangas virem seus
tempo, sua infincia, brincando fugindo das drduas, da dureza que por
vezes lhes acompanham quando se vive em vulnerabilidade, ji os adultos
estdo imersos nesse mundo caético e nao conseguem se desvencilhar tao
ficil como as criangas o faz tdo bem. Desse modo, é por esse motivo
forte que o ludico assume um lugar de destaque, representativo macico,
correspondente a uma linha pertinente na proposta de qualquer acio
estratégica metodoldgica que pense a educacio de resultados.

Disserta Antunes abaixo:

Toda crianga distanciada da criagio desse mundo, afasta-se da
significagdo do “outro mundo” que, como adulto, buscard decifrar
e estabelecer linhas de convivéncia. E com triste frequéncia que
se descobre que muitos desses desajustes adultos ancoram-se na
auséncia ou distdncia do devaneio tio marcante no “faz-de-conta”
com o qual se arquitetou o mundo infandl. Nio ¢, pois, sem
razdo que o ludico representa sélido eixo da proposta educativa da
educagio. (ANTUNES, 2004, p.12)

Observando a literatura de Antunes, podemos compreender que
em todos os sentidos hd razao nitida para se debrugar sobre as facetas da
ludicidade por ser um elemento de grande significado para transformagio
das faculdades mentais das criangas, constituindo um robusto eixo para
produzir uma prética educativa de sucesso e, acima de tudo alegre, ativa,
criativa, neuroldgica a qual faz sentido para os discentes contribui Ausubel
(1982), pois o lidico tem a capacidade de transportar as mentes de um
mundo a outra dimensao, para projetar formas de pensar, imaginar vivendo
seu modo a seu modo e fazendo disso um aporte de aprendizado importante
numa dialética de ensino que pense a neuroeducagio provocante de
estimular o educando ser o protagonista do seu fazer sendo o professor um
mero mediador que aponta o caminho e gerir o aprendizado paulatino dos
estudantes de modo moderno.

Nesse sentido, é salutar trazer as contribuicoes wallonianas. Na visao
de Gratiot-Alfandéry (2010), todo aquele que se atentar a0 movimento das
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criancas terd grande chance de adquirir sucesso em sala de aula. Fica marcada
a importancia de se alastrar sobre as facetas que circundam a ludicidade por
sua tdo magninima singularidade em desenvolver multiplas competéncias
na dinimica diddtica de ensino. Desenvolver atividade dentro e fora de
sala de aula como sugere Freinet é de uma enorme contribuicao para o
provimento de percepgoes livres que os alunos podem esbogar, eles fazendo
uma dinimica criam suas estratégias, usando os mecanismos neurolégicos,
lidam com a euforia de ganhar, participe e perder simulando o ritual da
realidade.

Cabe ressaltar entre todas as tarefas realizadas na escola, apenas a
musica cientificamente, comprovado tem a capacidade ser um pressuposto
que pode ser utilizado para fomentar o funcionamento do cérebro,
interligando os dois hemisférios tanto, o direito quanto o esquerdo esse
conteudo cabe frisar seu potencial, pois, segundo Ferreiro e Teberosky
(1985), a acepgao do cddigo de leitura e escrita acontece quando os
educandos pensam e passam a compreender os fonemas, os sons e
quantidade de vezes ao falar em cada palavra para ler ou escrever, tendo a
nogiao de consciéncia fonoldgica, esse procedimento se formula na mente,
no pensar para praticar, bem sinalizados na filosofia de Freire (1989).

Desse modo, se exalta mais uma vez o poder da pedagogia
neuroldgica no processo de aprendizagem inteligente, e por que nao dizer
no letramento e/ou na alfabetizacio dos discentes, as metodologias ativas
figura, sendo um elemento indispensdvel, pois o aluno é o personagem
principal em fabricar artesanalmente seu aprendizado em um formato,
criativo mediado seguindo a linha de desenvolvimento real, potencial e/ou
proximal, segundo Ivic (2010), essa metodologia dd grande trabalho, mas
rompe com o modelo passivo em que o aluno é um reprodutor de copias.

Assim, notamos o quao ¢ sapiente e benéfico aos aprendizes se
apoiar em metodologias que possibilitam o desenvolvimento de multiplas
habilidades. Como o caso da ludicidade, a musicalidade e outras tendéncias
que somadas formam um conjunto de atividades briéfilas que favorecem
o aprender fomentando a diddtica neuroldgica, é significativo destacar que
as tarefas de movimento produzem neuro-horménios como a endorfina
que estimula o cérebro a ser mais ativo e propiciar ao desenvolvimento
cognitivo durante a realizacio das tarefas escolares, isso funciona norteando
um ensino que reflete as préticas de alfabetizacio fincadas no letramento
em sobretudo, buscar o propésito maior da educagio que é a reflexdo critica
dos estudantes em ler o mundo a sua volta, pensar para agir, compreender
a realidade que lhe insere de maneira lddica, com jogos, com musica, com
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sons.

Como exemplificar, temos uma intervencio feita em sala de aula
para comprovar o quéo ¢ fantdstico usar esses pressupostos relacionados as
metodologias ativas, 4 ludicidade, a neuroeducagio em prol de um ensino
vidvel, como assegura Morin (2000).

A titulo de exemplificagao, a masica popular seguinte foi utilizada
didaticamente em sala de aula em duas, uma de 2° ano e outra no 4° ano.

Meu pintinho amarelinho

Cabe aqui na minha méo (na minha mao)
Quando quer comer bichinhos
Com seus pezinhos ele cisca o chao

Meu pintinho amarelinho

Cabe aqui na minha méo (na minha mao)
Quando quer comer bichinhos

Com seus pezinhos ele cisca o chio

Ele bate as asas
Ele faz piu piu
Mas tem muito medo é do gavido

Ele bate as asas
Ele faz piu piu
Mas tem muito medo ¢ do gavido

Meu pintinho amarelinho

Cabe aqui na minha méo (na minha mao)
Quando quer comer bichinhos

Com seus pezinhos ele cisca o chio

Meu pintinho amarelinho

Cabe aqui na minha mao (na minha mio)
Quando quer comer bichinhos

Com seus pezinhos ele cisca o chio

Ele bate as asas
Ele faz piu piu

Mas tem muito medo ¢ do gaviao

Ele bate as asas
Ele faz piu piu

Mas tem muito medo ¢ do gavido.

Fonte: Google, youtube (2024).



Revista Ilustracio, Cruz Alta, v. 6, n. 1, p. 13-26, 2025. 21

A cantiga foi cantada em roda sentados ao chio, no ritmo de
palmas, convidamos dois alunos a interpretar a cantiga do “meu pintinho
amarelinho” um sendo o pinto e outro o gaviao, dramatizando e brincando,
onde as criancas interagem entrando na musica, apés discutimos sobre a
compreensdo da musica, pedimos para ser feita a releitura desenhando e
escrevendo numa folha do caderno como aparece na imagem, colabora
Colomer (2002). Na sequéncia, trabalhamos os seres vivos, os vertebrados
e invertebrados com colagem e escrita dos nomes dos animais de modo
interdisciplinar, frisando o desenvolvimento integral dos alfabetizandos,
correlata Fazenda (2008).

Na turma do 4° efetuamos a mesma metodologia e adicionamos
a mais a criagdo da cadeia alimentar, producio de frases e/ou textos para
os mais autdnomos, tudo pensando a criagio, o pensar e a educacio
neuroldgica, assim os alunos fazerem manipulam seu fazer, sendo de fato
protagonistas de sua aprendizagem criativa, como evidéncia abaixo.

As imagens 1 e 2 mostram desde as atividades feitas pelos alunos
em sala, compreendendo a musica trabalhada conforme o nivel da turma,
do momento da rodinha cantando a cantiga.

Fonte: prépria do autor (2024).

Dando prosseguimento, fomos com as duas turmas para o pdtio,
cada qual no seu turno respectivo, para realizar a dinimica do “pacotel”.
Os alunos ficam sentados observando e vém dois participantes com dois
cabos de vassoura e um papelao competir para fazer o gol nas pernas
de uma cadeira. Quem fizer o gol ganha e vai chamando os demais até
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todos participarem. Com essas tarefas, descobrimos talentos, habilidades
individuais, estratégias incriveis dos participantes no jogo, mostrando que
a discussio ¢ se o lddico é potencializador de saberes e atua diretamente nas
estruturas neuroldgicas.

No dia seguinte, no inicio das aulas, hd sempre a execugao de uma
dinidmica, fomentando exercicios que estimulam os neuro-horménios,
estimulando fungdes neurais para produzir efeitos na dialética de ensino
relevantes. A neuroeduca¢io ¢ fundamental nesse processo. A dinimica
dos “cotonetes”, mostrados nas imagens, a Brincadeira do A, B, C, D. Que
trabalha além de muitas habilidades, especialmente a psicomotricidade, a
atencao, o ouvir, movimento, a emo¢ao, a sonoridade das letras e associar
a fala a0 movimento cerebral e corporal como se pode constatar nas fotos.

A imagem 3 exemplifica os alunos participando da dinimica do

A, B,C,D.

Fonte: prépria do autor (2024).

Por fim, a realizagio da dinidmica do tridngulo, faz um tridngulo
no chao e coloca a turma em dois grupos divididos em sala previamente
pelo regente, em fila vai jogando as bilocas na diregao do tridngulo, o
grupo que acertar mais bilocas dentro ou préximo da drea do tridngulo
serd os ganhadores. Também pode ter outra metodologia: coloca as bilocas
organizadas dentro do tridngulo e em fila o grupo vai um a um jogando para
tirar as bilocas de dentro para fora da drea triangular, a equipe que mais
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bilocas tirar fazendo a somativa ¢ a ganhadora. De acordo com a turma, o
nivel se trabalha contagem, adi¢ao, comparagio, emogao, socializagdo e as
fungoes neurais. Ainda realizamos a brincadeira do cotonete evidenciando
a ética, equilibrio e o desenvolvimento de habilidades nos alunos.

Cabe, elencar as préticas contextualizadas lidicas no decorrer
das aulas, faz crescer o grau de aproximacio e afinidade da turma com o
professor. Essa dialética é assertiva, pois vai ao encontro do pensamento
da teoria walloniana defendida por Gratiot- Alfandéry (2010). Em que
o movimento tido como marca majoritiria de Wallon e a afetividade
constituem elementos supra importantes na relagio professor aluno, a
simpatia estabelecida entre ambas as partes formam um elo gerenciador
de cardter, puramente diddtico, pois se hd afeto entre as partes grandes
chances de desenvoltura de uma acio dialética em busca do epistemoldgico
dos discentes havera. Sabe-se que os envolvidos numa relacao interpessoal
afetuosa no que se refere ao professor e alunos, hd beneficios harmoénicos
para ambos os lados, o docente trabalha com mais alegria e satisfacio em
submeter os discentes a uma a¢ao metodoldgica leve, produtiva, continua
objetivando o saber de modo inovador, criativo e brincalhao.

Por outro lado, os alunos especialmente tém um ganho
extraordindrio, pois se nutrem desta relacdo emocional e psicologicamente,
impulsionando vontades para aprender. O ensinar pelo exemplo é um fator
preponderante, a moral de um educador é de extrema importincia, educar
pelo exemplo. Desse modo, a ludicidade, as agoes estratégicas criativas,
as metodologias ativas, a neuroeducacio se completam para proporcionar
oportunidades pedagdgicas proativas em prol do conhecimento no dia a
dia dos estudantes no piso da sala de aula.

No entanto, é bom deixar claro que a ludicidade, o brincar, o jogo,
a musica, as agdes estratégicas metodoldgicas assumem um lugar de brincar
com responsabilidade, nio se pode negligenciar o lddico, brincar por
brincar, mas sobretudo, brincar com propésito, com sentido e objetivos de
ensino a desenvolver uma pritica docente contemporinea que se conecte
com a sociedade globalizada, o mundo evolui e a escola tende a evoluir
acompanhando o mesmo ritmo da sociedade.

Ressaltamos, a necessidade de dominio moral da turma por
meio da autonomia, a sequéncia diddtica, a organizagao das tarefas deve
obedecer ao padrao normal, o que muda é o formato dialético de apoiar-se
na ludicidade como norte para conduzir mediando os alunos a aprender
sobre contetidos que sejam significativos para eles, sinaliza Ausubel (1982),



24 Revista Ilustragao, Cruz Alta, v. 6, n. 1, p. 13-26, 2025.

o atributo da moralidade é essencial, porém sem ser autoritdrio, nem
ta0 pouco mecanicista essas palavras em nada combina com educagio
neuroldgica que se baseia nas formas de raciocinar dos discentes, afinal
pensar é estudar, praticar para fazer e fazendo fago melhor, bem corrobora,

Freire (1989).

Portanto, um aspecto positivo que nao se pode deixar de lado ¢é
o fato de na educagio moderna ser fundamental observar a realidade, o
mundo globalizado, as tecnologias e avangar juntamente com a cultura
dos alunos em um ritual de aproximagao para poder se conectar aluno
professor, segundo Cosson (2007), a quebra desse modelo de cultura em
haver proximidade do professor com os contetidos que tém relacao direta
com a vida dos estudantes é um passo largo frente ao desenvolvimento de
acoes diddticas que possam render bons frutos. O exemplo disso é que nio
se pode ensinar literatura hoje, como se ensinava hd 100 anos. A sociedade
se transformou e com ela hd evolu¢ao em todos os quesitos do modo de
vida das pessoas que formam as escolas, para tanto é de grande valia. Se
firmar nas bases sélidas da ludicidade, da neuroeducagio promovendo um
ensino eficaz com auxilio das faculdades mentais a servico da civilidade
inteligente.

3 Consideracoes finais

Concluimos, dizendo que se arriscar a escrever sobre um assunto
tdo rico para o universo que envolve sobretudo, o mundo das criancas nos
convoca a uma grande responsabilidade, nesse sentido destacamos as formas
diddticas de ensino, buscando na literatura referéncias que apontam o quao
¢ salutar nortear-se nos pressupostos que despertam emocio, habilidades,
competéncias, alegria, criatividade, fantasia, movimentacio, estratégias
fazendo com que os hormonios desenvolvidos por estes movimentos,
venham estimular o funcionamento cerebral para ativar os dois hemisférios
do cérebro, tanto o direto quanto o esquerdo.

Acredita-se que essa abordagem facilita, assim maneiras de aprender,
isso significa aprender interagindo, socializando, dialogicamente de modo
moderno, inovador e atual inter relacionando todos em uma dinénica de
ludicidade e produgao interdisciplinar, pois o brincar deve figurar sendo
um potencializador de saberes, nunca um mero passatempo.

Cabe, com modéstia humildemente a sugestao de um ensaio nesse
documento que possam incentivar prdticas metodoldgicas de ensino que
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possam favorecer o epistemoldgico dos educandos e incentivar os docentes
a desenvolver uma sequéncia diddtica capaz de possibilitar o protagonismo
dos alunos, em serem os fazedores dos seus conhecimentos, a partir da
pedagogia neuroldgica, das metodologias ativas, dos contetidos que fazem
parte da cultura popular, da musicalidade, das brincadeiras, dos jogos,
da ludicidade e atividades criativas de cunho neurolégico que valorize
a inteligéncia por meio do brincar e aprender para a vida estudando,
pensando exercitando as estruturas neurais do cérebro.

O resultado dessa a¢ao satisfaz por razoes evidentes em perceber que
a metodologia utilizada ¢é satisfatéria ao ver os discentes movimentarem-
se, brincar, desenvolver-se e produzir saberes multiplos de modo lddico
e neuroeducativo em pensar para fazer e desenvolver estratégias para
resolugio de problemas na dindmica de sala de aula.
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