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RESUMO

O Recreio Dirigido: Um Olhar Neuropsicopedagdgico através do Brincar, destaca-se a importancia das
atividades ludicas no processo de desenvolvimento das criangas, 0 interesse nesta tematica, surgiu a
partir das atividades realizadas no decorrer dos estagios em Neuropsicopedagdgico Institucional e
Clinica. Tem como objetivo geral analisar a importancia das atividades ludicas no processo de
desenvolvimento das criangas, assim como e 0s objetivo especifico sdo identificar a importancia do
recreio dirigido no ambiente escolar, possibilitar momento de atividades recreativas ludicas e prazerosas
para as criangas no recreio da escola em estudo e desenvolver no recreio metodologias e estratégias de
aprendizagem prazerosas entre as criancas. Metodologia deste estudo tem como base tedrica estudo
bibliografico e estudo de caso realizado em escola publica de Cajazeiras — PB, buscou nos textos
disponiveis os principais concepcdes e papel do brincar e do jogar no cotidiano das criancas. Resultado
deste trabalho é preciso refletir acerca da importancia do recreio no desenvolvimento da crianca, a visao
do Neuropsicopedagogo sobre a aplicagdo de uma pratica inovadora e ltdica. Ao brincar o aluno libera
sua capacidade de se reinventar e reinventar o mundo.

Palavras-chaves: Neuropsicopedagdgico, Recreio, Brincadeiras

ABSTRACT

The Playground: A Neuropsychological-Pedagogical View through Play, the importance of play
activities in the children's development process is highlighted, the interest in this theme arose from the
activities carried out during the internships in Neuropsychology and Institutional and Clinical. It has as
general objective to analyze the importance of play activities in the development process of children, as
well as the specific objective is to identify the importance of recreation directed in the school
environment, to provide a moment of recreational and playful recreational activities for children in the
school playground in study and develop recreational methodologies and pleasant learning strategies
among children. Methodology of this study is based on a bibliographical study and a case study carried
out in a public school in Cajazeiras - PB, searched the available texts for the main conceptions and the
role of playing and playing in children 's daily life. The result of this work is to reflect on the importance
of recreation in the development of the child, the Neuropsychology view on the application of an
innovative and playful practice. By playing the learner he releases his ability to reinvent himself and
reinvent the world.
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INTRODUCAO

Esse artigo tem como temética o Recreio Dirigido: Um Olhar Neuropsicopedagogico
através do Brincar, objetivo geral analisar a importancia das atividades ludicas no processo de
desenvolvimento das criancas, assim como e 0s objetivo especifico sdo identificar a importancia
do recreio dirigido no ambiente escolar, possibilitar momento de atividades recreativas lidicas
e prazerosas para as criangas no recreio da escola em estudo e desenvolver no recreio
metodologias e estratégias de aprendizagem prazerosas entre as criancas. Portanto, o interesse
nesta temadtica, surgiu a partir das atividades realizadas no decorrer dos estagios em
Neuropsicopedagogia Institucional e Clinica.

Diante do exposto surge a necessidade de se investigar a acerca do recreio dirigido e
para isso, este estudo se propde a responder alguns questionamentos: Como o professor esta
direcionado as atividades do recreio no espaco escolar? De que forma esta trabalhado o recreio
da escola? Quais os recursos pedagdgicos sao utilizados pelo o docente no momento do recreio
das criangas.

A Neuropsicopedagogia deve estudar e pesquisar o conceito de brinquedo, brincadeira
e jogo; deve também se preocupar em sensibilizar os professores para a importancia das
atividades ludicas no crescimento, desenvolvimento e aprendizagem das criancas e conhecer,
com profundidade, o que significa curriculo na escolar. A atuacdo do Neuropsicopedagogo,
sem desprezar a sua capacidade de improvisacdo, deve dispor de uma série de informacGes e
dados sobre a comunidade escolar e sobre o trabalho didatico para planejar e selecionar suas
atividades. Assim também a selecdo de atividades deve atender os objetivos fundamentais:
possibilitar que a crianga se identifique com as vivéncias e experiéncias; proporcionar que a
crianca inteire-se do meio em que vive; e assegurar que a crianca aja conforme suas
caracteristicas individuais, necessidades e possibilidades.

Assim o Neuropsicopedagogia deve estar em constante formagcdo continuada para
atender as criancas, para que ocorra um trabalho conjunto e significativo para ambos aspectos
organicos, cognitivos, emocionais, sociais e pedagdgicos desenvolvidas em sala de aula com

atividades ludicas, tendo com finalidade de proporcionar um ambiente educativo ludico,

dindmico e socializacdo de brincadeiras e jogos educativos.
Esta pesquisa € uma fonte bibliografica de grande relevancia na comunidade académica
para outros profissionais da educacdo perante as reflexdes sugeridas. Este trabalho oferece

suporte suficiente para discursbes na area de Neuropsicopedagogia e Psicopedagogia
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esperamos assim, contribuir para o fomento do debate sobre o recreio como atividades ludicas

dentro do ambiente escolar. Sendo assim, este estudo, proporciona a grata satisfacdo de
estarmos auxiliando alguém com dificuldade de aprendizagem, ou melhorando de forma
significativa ambientes que precisam de ajuda profissional para solucionar problemas de ordem

Neuropsicopedagogico.

2.0 BRINCAR NA PERSPECTIVA NEUROPSICOPEDAGOGICA

A Neuropsicopedagogia frente as distintas situagcdes que os professores se deparam em
sala de aula, diante do processo de aprendizagem dos alunos, procura subsidiar esse trabalho,
auxiliando a acéo pedagdgica em sala de aula, por meio de manifestacdes ludicas, que por sua
vez, desempenham funcdes muito importantes no desenvolvimento das criangas. De acordo
com Oliveira (2009)

A acdo neuropsicopedagogica ndo tem como objetivo ensinar o brincar, mas sim usa-
lo como mediador de uma investigagdo que mobilize funcbes necessérias para
aprendizagem e desenvolvimento. O uso do brincar s6 pode ser situado corretamente
a partir da compreensdo dos fatores que colaboram para uma aprendizagem ativa
[...].(2009 p.199).

A Neuropsicopedagogia contribui no processo de aprendizagem, viabilizando
metodologias, recursos e técnicas para uma nova estratégia do ensino, no qual o ludico torna-
se essencial para a aplicacdo de uma aprendizagem significativa na educacdo infantil,
compreendendo o objetivo do brincar, a sua importancia no desenvolvimento da crianca, a partir
das contribuicdes teoricas e do ponto de vista conceitual, histérico-cultural e educativo, como
recurso de construcdo da identidade de cada ser humano e como elemento potencializado do
trabalho educativo.

A crianca simula no passatempo coisas que ela nota no seu dia a dia, e este é uma parte
do contexto. E preciso, no entanto, que o professor procure representar as diversas situacdes
vividas pelas criancas nas atividades de brincadeiras, isto é, utilizar o imaginario e o ludico
como intermediarios do conteudo real, para que sejam organizadas na crianga maneiras de
pensar capazes de refletir sobre a realidade do ser humano.

Na area da educagdo, o brinquedo surgiu na época do Renascimento, porém adquiriu

forca com a ampliacéo da educacdo pré-escolar, principalmente a partir deste século. Tido como
método que instrui, o brinquedo, enquanto atividade ludica, desenvolve e educa de maneira
agradavel. O jogo educativo materializa-se no quebra-cabega, indicado para ensinar formatos
ou cores; nos jogos de tabuleiro, que demandam a assimilagdo do nimero e das operacGes
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



V7 s
‘Eonedr EDICAGAD

matematicas; nos jogos de encaixe, que exercitam conhecimentos de sequéncia, volume e

formato; nos varios jogos e brincadeiras, cujos conceitos necessitaram de um olhar para o
desenvolvimento infantil e a materializacdo da funcéo psicopedagogica; mobiles indicados a
inteligéncia visual, sonora ou motora; carrinhos abastecidos de pinos que se acomodam para
melhorar a coordenacdo motora; historias para a manifestagdo da linguagem; jogos incluindo

masicas, dancas, expressdo motora, gréfica e simbolica.

2.1 A atuacao do Professor na brincadeira

A atuacdo Neuropsicopedag6gico no interior da instituicdo de educacdo necessita de um
posicionamento voltado para garantir o desenvolvimento coletivo. Sabe-se que a
Neuropsicopedagogia e professores precisam subsidiar sua pratica estruturando em técnicas

ludicas que enriquecam as relacdes grupais. Segundo Oliveira (2009):

O educador deve estar ciente que seu uso de estratégias de ensino, requer uma
apropriacéo diferenciada, pois traz um caréter dialético, instavel, ambivalente, ativo e
progressivo de uma relagdo como conhecimento em uma perspectiva de construgao.
Essa estratégia deve ter um carater transformador da préatica docente. (2009, p.200).

Na acdo educativa o professor deve adaptar atividades propicias que facilitem, tanto a
aquisicdo de conhecimento, quanto o desenvolvimento integral da crianca de forma mais
prazerosa, nesse contexto entra os jogos, atividades ludicas e o brincar. Sobre essa 6tica o fazer
psicopedagdgico busca ofertar ao professor uma reflexdo sobre uma praxis de intervencéo por
meio das atividades ludicas e os resultados que apresentam. O professor deve criar situacdes
por meio de atividades ludicas que viabilizem a crianga compreender a se propria € a0 mundo

em seu entorno. Ainda segundo Oliveira (2009):

O educador deve considerar a esséncia insepardvel do ato de brincar com o ato de
aprender. Em muitas escolas essas atividades acontecem como se fossem instancias
independentes, ndo encarando que as atividades lddicas possibilitam o
desenvolvimento de conteldos que sdo pré-requisitos para aquisicdo de muitos
conhecimentos. Entdo sempre envolvidos no brincar aspectos do desenvolvimento,
como: fisicos, intelectual, cognitivo, artisticos, criativo, sensorial, social, ético,
funcional e psicomotor. (2009, p.2002).

Nessa perspectiva, o professor possui papel fundamental, que ao utilizar-se do brincar
em sua pratica pedagdgica, possibilita a crianga experimentar diversos sentimentos e

experiéncias educativas, que além de instigar a crianca ao desenvolvimento préprio, ajuda a

superar suas limitacGes. O professor deve mudar os padrdes de conduta em relacdo aos alunos,
deixando de lado os métodos e técnicas tradicionais acreditando que o ludico é eficaz como

estratégia do desenvolvimento na sala de aula.
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3. CONTRIBUIC}AO DOS JOGOS PARA APRENDIZAGEM
O jogo, enquanto atividade ludica, contribui para a exploragdo de situagGes e permite

que a crianca organize e se estruture emocionalmente para enfrentar futuros desafios nas demais
fases de sua vida. Os conflitos surgidos nos jogos pela imposicéo de regras contribuem para o
autocontrole, bem como proporcionam prazer e entusiasmo para novos ensaios.

Para Vygotsky (1989, p. 113) diz que a crianga “age de maneira contraria a que gostaria
de agir, ela tem experiéncia de subordinacdo a regras ao renunciar a algo que quer, mas a
subordinacdo a uma regra e a rendncia de agir sob impulsos imediatos sdo 0os meios de atingir
0 prazer méaximo”. Ainda buscando identificar o comportamento das criangas, Vygotsky,
identifica pela observagéo trés formas de relagdo da fantasia com a realidade. Na primeira fase,
as atividades de nosso cérebro apenas reproduzem excitacdes anteriores, buscando conservar
as experiéncias e emogdes adquiridas, isso sem relacionar esses momentos com situacées novas.

De acordo com Piaget (1977) também explica essa teoria ao afirmar que quando uma
pessoa refaz uma acdo ja conhecida, sem que seja preciso, pode estar realizando-a por prazer,
ou seja, a satisfacdo que o saber fazer proporciona. Analisando criangas que ainda nao falavam,
Piaget notou que elas reproduziam acbes que haviam assimilado em momentos anteriores,
prazerosos e de descontracdo, como se fosse para fixa-las, para treinar a acao ja aprendida ou

para ndo a esquecer. Essas acdes revelam-se em brincadeiras em um comportamento lddico.

Se essa agdo € circunscrita ao ato corporal, chamamos a isso de jogo de exercicio. Ndo
é uma conduta exclusiva deste ou daquele periodo da vida, mas uma agdo evidente e
a Unica forma de jogo possivel para as criancas do periodo sensério-motor, isto €, as
que ainda ndo estruturaram as representacfes mentais que caracterizam o pensamento.
[...] o jogo de exercicio “ndo tem outra finalidade que ndo o proprio prazer do
funcionamento (PIAGET, 1977, p. 39).

Nesta perspectiva, na segunda forma de relacdo da fantasia com a realidade descrita por
Vygotsky (1989) é mais complexa, a crianca cria situacdes a partir das experiéncias ja
assimiladas com elementos novos e complexos da realidade. Esse fendmeno pode ser explicado
guando um pintor cria um quadro a partir de relatos lidos ou ouvidos de historiadores. Ao pintar
um deserto que nunca viu, por exemplo, ele consegue reproduzir sua imagem real, sem ter tido
a experiéncia visual da paisagem.

Como terceira forma de relacéo entre a atividade da imaginacéo e da realidade tem-se a

relagdo emocional. Essa atividade se manifesta de forma dupla, o sentimento e a emogéo
buscam formar uma imagem conhecida que os represente, e também se manifestam por meio
de respostas externas, a exemplo do medo que pode ser representado por uma imagem e das
reacOes organicas, como a sudorese, a respiracdo, a palpitacdo do coracdo e a sequidao da

garganta.
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Dessa forma, Vygotsky (1989) faz uma relacdo da imaginagdo com a emogéo, em que

a fantasia reproduz na criagdo o sentimento, como é o caso das cores, ao dizermos que o0 azul é
frio e que o vermelho é quente. Essas séo formas criativas de manifestar nossos sentimentos em
relacdo as coisas que vemos ou sentimos.

Compreender que o ato de brincar se opera no mundo da imaginacédo, sendo, portanto,
uma agdo que deve ser realizada de forma livre, ndo podendo estar atrelada a dimensdo da
produtividade, j& que esta visa a um determinado resultado. Porém a brincadeira busca realizar-
se como atividade principal, de forma processual, mediante a experimentacao de seu proprio
contetdo e significado.

Os jogos educativos, portanto, podem ser utilizados como sensibilizacdo para um
projeto de trabalho, assim como para introducéo de um conteudo. Sao igualmente eficazes como
fixacdo de aprendizagem ou para aprofundamento de contetdos ja trabalhados. (KISHIMOTO,
2006). Convém destacar que, mesmo com enfoque nos conteudos trabalhados na escola, do
ponto de vista do aluno, o jogo é sempre desafiador, € um meio para atingir algo para si mesmo,
seja uma nova aprendizagem, uma nova técnica ou um prazer vivenciado.

O jogo, como funcdo de aprendizagem, desempenha duas funcBes: a ludica e a
educativa. Como funcdo ludica, entende-se aquela que propicia a diversdo, prazer e até
desprazer. J& a funcdo educativa faz com que o ludico auxilie o aluno a completar seus saberes,
sua apreensdo de mundo (KISHIMOTO, 2006). Os jogos sdo realmente bons elementos para

ensinar as criancas nogdes de justica, acerca do jogo enquanto recurso pedagogico.

4 METODOLOGIA

O presente estudo se caracteriza como estudo de caso. Este tipo de pesquisa tem por
finalidade um aprofundamento maior das questdes propostas. De acordo com Gil (2010) os
estudos de caso requerem a utilizacdo de mdaltiplas técnicas de coleta de dados. Isto é importante
para garantir a profundidade necesséria ao estudo e a insercdo do caso em seu contexto, bem
como para conferir maior credibilidade aos resultados.

Apresentamos, nesta investigacdo a pesquisa exploratoria, serd desenvolvido na Escola

Municipal de Educacdo Infantil e Ensino Fundamental Luiz Cartaxo Rolim, localizada na

cidade de Cajazeiras, no estado da Paraiba, foram executadas diversas atividades e observacdes,
as quais estdo descritas no decorrer deste trabalho.

Os sujeitos dessa pesquisa foram A execucéo do projeto de Intervencéo Institucional foi
desenvolvido na Escola Municipal de Educagédo Infantil e Ensino Fundamental Luiz Cartaxo

Rolim, mas precisamente no horario do Recreio de cada fase dos alunos (Educacéo Infantil e
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turmas de 1° ao 4° anos), sendo atendidas 163 criancas no turno matutino. A escolha por essa

intervengdo partiu da observagdo da dinamica de funcionamento da escola, ao observar os
momentos do recreio constatou-se que as criangas apresentavam-se agitadas, violentas, sem
direcionamento em brincadeiras e/ou atividades ludicas. Para essa intervencdo, tonou-se
indispensavel o suporte do gestor e coordenador pedagogico da referida instituig&o.

Os instrumentos utilizados foram as observacGes realizadas no decorrer dos periodos
dos estagios e atividades de recreacdo, com o objetivo de registramos os resultados positivos
do recreio no desenvolvimento da criancga, a partir das atividades desenvolvidas, dos conteddos
trabalhados e dos materiais selecionados.

Para Minayo, (2004) a entrevista individual fornece informacdes tanto secundarias
como primarias. Esses fatos correspondem “a fatos, ideias crencas, maneira de pensar, opinioes,
sentimentos, maneira de sentir, maneiras de atuar, conduta ou comportamento presente no
futuro, razdes conscientes ou inconscientes de determinadas crengas.” (2004, p. 108).

O Curso de Pos-Graduacao em Neuropsicopedagogia Institucional e Clinica, desenvolve
no profissional o conhecimento necessario no dia a dia de uma escola. Neste artigo, estdo
contidas as informacGes de como se desenvolveram essas atividades praticas, que

possibilitaram um amplo conhecimento por unir a teoria com a pratica.

5. RESULTADO DA INTERVENC}AO

O projeto: Recreio Dirigido: Um Momento de Fortalecimento de Vinculos Sociais e
Afetivos, Através do Brincar, teve como objetivo geral analisar a importancia das atividades
ludicas no processo de desenvolvimento das criancas sendo o recreio em um momento de
aprendizagem, aprimorando habilidades, proporcionando a interagdo social e
consequentemente aumentando a satisfacdo das criancas com melhores rendimentos escolares.

No més de novembro de 2018, iniciou-se a aplicacdo do projeto na referida unidade
escolar, sendo este dividido em sete (7) etapas que serdo explanadas a seguir.

Na primeira etapa, foram realizados varios momentos de observagéo da dinamica do
Recreio da escola, observou-se cada etapa (Educacdo Infantil e turmas de 1° ao 4° anos), como

as criancas distribuiam os quinze minutos de intervalo com lanches, brincadeiras e socializagdo

com os colegas.

Na segunda etapa, foi comunicado a gestdo e equipe pedagogica o proposito da
intervencdo, e de constatar possiveis voluntarios para poder da continuidade ao projeto no
horéario do recreio. De acordo com a gestora o projeto dara continuidade com o auxilio de

professores readaptados e alguns funcionarios.
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



N s
‘Eonedr EDICAGAD

Na terceira etapa, foi feito um levantamento na escola dos possiveis jogos, brinquedos

e recursos audio visuais disponiveis, foi constatado que havia uma quantidade consideravel de
jogos e brinquedos como também de alguns recursos a serem utilizados como extenséo,
microsystem, caixa de som, projetor de imagem (no momento estava quebrado).

Na quarta etapa, foi feito o planejamento das atividades (brinquedos cantados, jogos e
brincadeiras dirigidas) a serem executadas, como também a compra dos jogos, brinquedos e
materiais que seriam utilizados no recreio, confeccdo de caixa para armazenar os brinquedos.

Na quinta etapa, foi apresentado em todas as salas das criancas incluidas no projeto, a
finalidade do projeto, os jogos, brinquedos e materiais a serem utilizados, conscientizando pelo
zelo no uso e armazenamento apos o recreio.

Iniciamos a execuc¢do do projeto chegando o inicio da manha com os professores e
alunos, ao entrarem em sala comegamos a organizacao das brincadeiras dirigidas primeiramente
pela escolha do local onde seria desenhadas as amarelinhas com fitas adesivas coladas no chéo,
foram feitas dois modelos de amarelinhas em locais distintos para melhor organizacdo e
separando assim, as criancas maiores das menores. Preparamos trilhas em EVA com pés e
maos, preparamos também o jogo da velha com fitas adesivas.

Logo apds, providenciamos a extensdo, som, bancos, cds com brinquedos cantados. As
criangas da educacdo infantil lancham em sala e em seguida foram liberadas para o patio onde
acontece o recreio. Nesse momento as criangas dirigiram-se aos brinquedos armazenados na
caixa e as brincadeiras expostas no patio da escola, o fluxo de criangas era muito grande para
atendermos além da quantidade de criancas a curiosidade para conhecer e manusear 0S
brinquedos principalmente os confeccionados com material sucata, como vai e vem, pé de lata,
jogo da velha. As criancas da educacdo infantil tiveram maior interesse em participar das trilhas
de pés e maos feitos em EVA, como também em utilizar os brinquedos vai e vem, pé de lata e
os classicos infantis fazendo a leitura de imagem.

Em seguida, sdo liberadas as criancas do 1° ao 4° anos, inicialmente eles fazem fila na
cantina para lanchar a seguir ainda com lanche na méo direcionam-se aos brinquedos e
brincadeiras, orientamos que terminasse o lanche para poderem brincar. As criangas maiores

tiveram maior interesse nas brincadeiras do folclore como amarelinha alguns ndo sabiam jogar,

tivemos que orientar o brincar e organizar as filas onde muitos tinha curiosidade em conhecer
e participar da brincadeira. Procuramos distribuir as brincadeiras em locais distintos do pétio
uns brincavam de (pula corda, vai e vem, jogo da velha, amarelinhas e demais jogos).

O projeto de interverséo foi realizado em dupla, mesmo assim tivemos que nos desdobrar

em tempo agil para conseguirmos cumprir as demandas (distribuir brinquedos, jogos, orientar
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brincadeiras controlar o som durante todo o recreio e orientando o brincar) pela demanda de

criangas precisdvamos de auxilio por parte dos funcionarios. Mesmo com a demanda excessiva
conseguimos com éxito aplicar a intervencdo do projeto e principalmente em participar do
recreio, algumas criangas da educacao infantil na sua linguagem ingénua diziam “¢ festa ¢ tia?
¢ festa ¢?” repetindo com muito entusiasmo, gestos como esse nos deixa imensamente felizes,
pois temos a certeza que o projeto é de grande valia para as criancas. Durante a aplica¢do do
projeto ndo observamos cenas de violéncia entre os alunos e sim divisdo de brinquedos e
brincadeiras entre eles.

Para que o projeto continue em crescentes resultados positivos, € necessario que a escola
motive voluntérios a direcionar as brincadeiras e jogos durante o recreio, passando a ser um
momento de aprendizagem continua e fortalecimento de vinculos afetivos e sociais que é meta
do projeto.

Por fim, na tltima etapa foi feita uma investigagdo oral com funcionérios, corpo docente,
gestdo e equipe pedagdgica, sobre a aceitacdo, e possiveis mudangas de comportamento dos
estudantes, apos a aplicacdo do projeto. De acordo com informacBes passadas pelas pessoas
acima citadas as criancas ficaram muito felizes e interessadas em participar do intervalo, teve
depoimento de professores de alunos que costumavam ficar sem intervalo por ndo trazer feita
a tarefa de casa, passaram a trazer, para ndo perder a hora do recreio, pois, gostaram muito de
participar das brincadeiras ofertadas no recreio como amarelinha, pula corda, jogo da velha etc.

6.CONCLUSAO

Ao termino desse estudo, pode-se concluir que, o recreio pode ser considerado como
sendo uma atividade privilegiada que garante a interacdo, constru¢cdo do conhecimento da
realidade vivenciada pelas criancas, bem como seu desenvolvimento global. As atividades
ludicas tém um papel importante no desenvolvimento da crianca pela riqueza de situac@es que
envolvem as atividades de jogos e brincadeiras

Chegamos a conclusdes e reflexdes feitas com base nessa pesquisa dentre elas destacam-
se: 0 recreio com atividades ludicas, sdo indispensaveis ao desenvolvimento emocional,

intelectivo e fundamentais na constitui¢do do sujeito, o ato de brincar oferece as criangas uma

ampla estrutura basica de motivacdes e oportunidades de interacdo com o outro, que, sem
duvida contribuirdo para o seu desenvolvimento. A Neuropsicopedagogia oferece o brincar
como subsidio para auxiliar a pratica do professor em sala de aula baseada na melhoria da

aprendizagem; o professor possui papel fundamental nesse processo, é preciso que 0 mesmo
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esteja ciente que é necessario o brincar nas praticas pedagogicas para desenvolver nas criangas

as atividades ludicas.

Diante do que foi colocado na area do Neuropsicopedagogia é muito benéfica ao
processo de ensino-aprendizagem desenvolvida no ambiente escolar, como também na area
clinica, como educadora a muitos anos em sala de aula, antes de participar da pés graduacéo
em Neuropsicopedagogia, vivia muitas angustias em sala por ndo conseguir obter éxito com
alguns alunos com dificuldades de aprendizagem, mas apds cursar as disciplinas passei a
conhecer a ordem de demandas que dificultam na aprendizagem como o0s Transtornos
funcionais especificos de aprendizagem, problemas neurolégicos, afetivos e sociais dentre
outros, passando a desenvolver estratégias metodoldgicas que pudessem amenizar e/ou sanar
as dificuldades de aprendizagens apresentadas pelos alunos, como também déa suporte aos pais
e responsaveis a procurarem profissionais capazes de solucionar tais dificuldades.

O sucesso de todo profissional na area da educacdo, e demais areas, para que este
profissional obtenha resultados desejados esta atrelado ao ato de planejar, tem grandes
probabilidades em amenizar e até sanar as dificuldades apresentadas, vai depender da
disposicao, persisténcia e dedicacao do profissional, dessa forma obterdo resultados almejados.
Desse modo, ao finalizamos o este estudo, vem fundamentar a minha pratica como futura
Neuropsicopedagogia institucional e clinica, auxiliando como préaticas educativas lidicas pois
0 brincar proporciona a crianga momentos criativos, prazerosos, alegres e produtivos. Sendo
assim, este trabalho, vem acrescenta a minha formacdo tedrica e pratica no contexto

educacional.
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