VIII CONCRESSO NACIONAL
DE EDUCAGAO

O LUDICO NO ENSINO FUNDAMENTAL NO
PERIODO DE PANDEMIA

Joana Gabriela De Albuquerque?
Antonia Raiane do Nascimento 2

José Aurilo Bezerra da Silva 3

Matheus Ramon de Oliveira*

Antonia Railene Carvalho do Nascimento®

RESUMO

Esta pesquisa tem o objetivo de compreender como vem se desenvolvendo 0s processos de ensino e
aprendizagem na etapa de alfabetizacdo durante o ensino remoto, buscando identificar suas realidades
e 0s desafios vivenciados pelos professores e alunos. A pandemia da covid-19 no Brasil e no mundo
gue teve inicio 2019, trouxe muitas mudancas na vida e na rotina de todos. A educacdo também mudou;
com o apoio da tecnologia e novas ferramentas, foram realizadas inimeras adaptagdes para alcancar
familias que estdo em distanciamento social. Neste sentido fica ainda mais visivel o uso da ludicidade
nas atividades realizadas pelos alunos. O audiovisual (que é também uma forma de leitura) esta cada
vez mais presente na vida dos nossos alunos, e nesse movimento, se torna essencial levar essa
ferramenta para sala de aula virtual.
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INTRODUCAO

Para o desenvolvimento de qualquer individuo a aprendizagem é indispensavel e ndo
podemos pensar nos passos do desenvolvimento da crianga, sem que nos atenhamos ao ludico
e as brincadeiras, para que isto acontega de forma harmaonica e significativa para a crianga. Se
faz necessério considerar a pratica do brincar. Santos (1997), afirma que “brincar ajuda a
crianca no seu desenvolvimento fisico, afetivo, intelectual e social, pois através das atividades
Iudicas, a crianga forma conceitos, relaciona ideias, estabelece relagdes logicas, desenvolve a
expressdo oral e corporal, reforca habilidades sociais, reduz a agressividade, integra na

sociedade e constréi seu proprio conhecimento”.
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E por meio da atividade ludica, do jogo de*faz de conta, que elas transitam entre o
mundo interno e externo, revelando pensamentos, desejos, conhecimentos, sentimentos e
fantasias, e também experimentam diversas situacdes, exercitam capacidades, testam seus

limites.

Apesar dos desafios do trabalho com aulas remotas e todas as implicacGes decorrentes
dos problemas decorrentes da pandemia do COVID 19. E preciso pensar em propostas
pedagdgicas que sejam possiveis de executar levando em conta o contexto social, econémico
e emocional no qual o estudante esta inserido, para colocar em pratica as atividades mais

acessiveis, tanto para os professores quanto para os alunos (Almeida, 2003; Valente, 2014).

Os processos educacionais, sempre foram baseados no contato presencial entre
professor e aluno dentro de sala de aula, excetuando-se algumas particularidades. Com as
reviravoltas ocorridas, foi necessario nos readaptarmos a este novo momento, construindo e
elaborando atividades mediadas pela tecnologia, além dos materiais didaticos, que necessitam
atrair com mais precisao a atencdo do educando. A ludicidade, como um estado de inteireza,
de estar pleno naquilo que se faz com prazer, pode estar presente em diferentes situacGes da
vida. A busca da valorizacdo das relag@es, onde as atividades ludicas possibilitam a aquisicdo

de valores ja esquecidos, desenvolvendo, assim, a sociabilidade e a criatividade.

O professor, conhecedor da importancia dessas atividades para o desenvolvimento
integral da crianca, faz uso de uma metodologia ludica em suas aulas remotas para despertar
0 interesse e a concentracdo das criancas, auxiliando assim, no processo ensino aprendizagem.
Segundo Almeida (1994), “o grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel instrumento
para promover a educagdo para as criangas”. Isso porque, quando a crianga ingressa na escola,
ela sofre um consideravel impacto fisico mental, pois, até entdo, sua vida era voltada aos

brinquedos e ao ambiente familiar.

METODOLOGIA

Para a realizagdo deste trabalho usou-se uma pesquisa com abordagem qualitativa,
através de pesquisas bibliogréficas onde alguns autores como Couto (2020). Justino (2011).
Silva e Muniz (2012). Afirmam a importancia dos matérias didaticos para o ensino, que
incentiva os alunos a criar e produzir, permite uma participacdo maior no processo de

aprendizagem.
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O objetivo principal e diagnosti'éar asdifictldades e as mudancas na rede de ensino
publico com as aulas remotas, e evidenciar, que o ludico e um método muito importante para

despertar na crianca a vontade de querer aprender com a nova forma de estudar.
REFERENCIAL TEORICO

Por muitos anos a ludicidade foi vista sem importancia, tanto para aos pais quanto
para os professores, até que o0s pesquisadores da area da educacgdo analisarem e evidenciarem,
gue o brincar tem tudo a ver com o processo evolutivo do aluno.

O ludico no ensino fundamental é um instrumento pedagdgico muito significativo.
No contexto cultural e biologico é uma atividade livre, alegre que engloba uma significacao.
E de grande valor social, oferecendo inimeras possibilidades educacionais, pois favorece o
desenvolvimento corporal, estimula as habilidades motoras e a inteligéncia contribui para a
adaptacdo ao grupo, preparando o discente para viver em sociedade, participando e
questionando os pressupostos das relagcdes sociais tais como estao postos.

As transformacdes culturais e os paradigmas que a sociedade moderna vem
passando levam as mudancas na forma do homem entender e agir no mundo. As
transformacgOes primeiramente acontecem em si mesmo, com isso quanto mais cedo o
individuo adquire o conhecimento de si, do outro e de nos, desenvolvendo habilidades
habituais, melhores cidad&os, a sociedade possuira, tendo como garantia melhorias para o
mundo melhor e mais feliz.

Os processo de brincar € uma atitude natural do ser humano desde dos primeiros dias
de vida, é na infancia que a crianca assimila 0 mundo através de suas vivencias brincando,
porém a qualidade desse desenvolvimento espontaneo dependera do envolvimento do adulto,
para educar, uma crianga, que ainda é necessario integrar a educacdo, é nesse momento que
0s ambientes escolares, tem por objetivo de desenvolver uma qualidade maior de
desenvolvimento educacional nas criangas, que desde 0s seus primeiros anos de vida ja
demonstram seus interesses pelo o brincar.

Propde-se, que € sob essa cultura de facil acesso, que pode existir o melhor
desenvolvimento pessoal e cognitivo das criangas no ambiente da creche, ao invés de um
conceito cultural, que seja apenas um ambiente de atendimento a crianga. Por tanto, quando 0s
professores usam de uma metodologia ludica, e inovadora, atualizada, o conhecimento se torna
mais atrativo e divertido, pois sabemos que o ludico, a brincadeira, 0 jogo e a diversao sdo

elementos que fazem parte da vida dos sujeitos.
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Ao propor atividades com base na ‘fudicidade o professor pensa em facilitar a
compreensdo do objeto de conhecimento destacando nas habilidades a possibilidade de criar
um repertorio de desenvolvimento, seja na esfera cognitiva, social, bioldgica, motora e afetiva.

A importancia de usar a tecnologia para desenvolver o trabalho ludico aperfeicoando
didlogos e debates nos programas e Chats, que os alunos se sentem estimulados com a presenca
e participacdo dos colegas e professores. Para desenvolver algumas atividades durante as
chamadas, e também algumas dinamicas, respondendo os questionamentos e melhorando o
desempenho dos estudantes ao realizar as tarefas propostas nos aplicativos e sites para

comunicagéo.

O ensino desenvolvido por meio de plataformas on-line e a distribuicdo de matérias de
estudos impressos, como também transmissdo de aulas via TV aberta, e radio foram as
principais estratégias adotadas e anunciadas pelas secretarias de educag¢do no periodo de
pandemia. O entendimento de que 0 ensino remoto ou a educagédo remota configura-se como as
praticas pedagogicas mediadas por plataformas digitais tem impactado em grande escala a
educacéo no Brasil (Alves, 2020).

A educacdo mediada por tecnologia digital pode ir além da instru¢cdo quanto a
realizacdo de tarefas e o contato com conteddo prescritos, evoluindo para uma forma de
interagdo que produz, coletividade, sentidos, significados e aprendizagem. “A utilizagdo das
tecnologias pela escola deve garantir melhor aprendizagem aos alunos no acesso ao

conhecimento” (Kenski, 2012).

Sobre as desvantagens pode-se citar tanto pelo tempo em demasia no contato virtual,
ocasionando dependéncias como a Monofobia e desvinculando o contato humano, que por mais
que as telas tragam entretenimento com o colorido, deixam sempre a desejar, no sentido humano
como por exemplo no toque, no abraco, as brincadeiras dentro do espaco escolar, todas as
avaliacOes feitas por partes de docentes e familiares pode-se destacar forma negativa e positiva
(Charczuk, 2021).

Analisando de forma teérica o crescimento do aluno em varios aspectos se sabe que
ha perca. Para a diminuicdo dos danos € imprescindivel e fundamental que haja a parceria do
responsavel da crianga, pois torna-se de grande importancia o acompanhamento das aulas
remotas, visto que em alguns casos percebe-se que é notavel a preocupacdo do professor no

desempenho com as aulas, estas sejam atrativas para obter atencdo dos alunos, a
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responsabilidade dos profissionais da educagio &0"cuidado para que o conhecimento chegue

ao aluno de forma plena (Brasil, 2020).

A modalidade de educacéo a distancia permitiu que o processo de aprendizagem néo
se restringisse apenas a escola em sua estrutura fisica, com salas de aulas repletas de cadeiras,
alunos sentados prestando atencdo no professor que escreve no quadro durante toda a manha,
permitindo assim, que o aluno pudesse construir seu conhecimento de onde quer que esteja, em
casa, no trabalho, ou, onde desejar (Vasconcelos et al., 2020). Concomitante a essa maneira de
se obter conhecimento, temos 0 crescimento e a expansdo da internet e 0 acesso as suas
tecnologias que transformaram e reestruturaram os modelos tradicionais de ensino, tornando a
educacdo a distancia populares e de facil acesso a toda massa populacional (Almeida, 2003;
Valente, 2014).

Ferramentas como o Google Classroom é bastante difundida no meio académico devido
a sua facilidade de manuseio pelo docente e habilidades dos alunos. O método consiste na
aplicacdo de atividades online e atividades realizadas fora de sala de aula (Yanto et al., 2020).
Além de ser um ensino hibrido pode entrar dentro da classificacdo de blended learning ou sala
de aula invertida, onde o professor projeta o contetdo e utiliza tempo de sala de aula para
discutir e acertar ideias confusas. O método é bastante valido, entretanto se faz necessario o
esforgo e o desempenho de docentes e discentes (Acosta et al., 2017). Ouso pode se aplicar a

todas as disciplinas dentro do ensino fundamental e médio (Pan & Pan,2010).

Baseado nesses conceitos iniciais (e expandido pela atual realidade da pandemia), essa
“presenga docente” pode ser expandida em trés sub-presencas, a saber, a presenca
cognitiva (como professores levam em consideracdo o preparo prévio do estudante para
participar de experiéncias digitais), a presenca social (canais de comunicacdo a fim de
manter as interagdes dos estudantes com seus pares e com 0 proprio docente) e a
presenca facilitatoria (instrucdes e ferramentas utilizadas no processo de ensino-
aprendizagem) (RAPANTA et al, 2020).

Com relacédo ao uso de TICs, a quantidade ou a qualidade das mesmas nédo parece surtir
diferenca no modelo de ensino remoto emergencial. A literatura aponta que, independente do
instrumento, o estudante precisa ser engajado no processo € a tecnologia, apesar do fascinio
causado inicialmente, ndo é suficiente para manter esse interesse e dedicacdo. Ao contrério, a

atuacdo docente, principalmente norteando os estudos e estimulando atividades de validacao do
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aprendizado, bem como de interagdo soci‘éln\‘/“ifrﬂfaal‘,k tem muito mais efeito positivo nesse quesito
(BAO, 2020).

Pensar em ensinar brincando ¢ algo ainda confuso em nossa cultura, pois desde 0s
tempos mais antigos entende-se a brincadeira como passatempo, coisa inatil, sem valor,
relevancias. Até mesmo para muitos educadores, a brincadeira € considerada algo que ocupa
um espaco descriminado dentro do ambiente escolar, ou é usada meramente com propdésito

educativos.

“O brincar esta sendo cada vez mais utilizado
na educacdo construindo-se numa peca
importantissima nos dominios da inteligéncia,
na evolucdo do pensamento e de todas as
funges superiores, transformando-se em um
meio viavel para a construcdo do

conhecimento” Santos (1999).

Precisa-se pensar no ludico como coisa séria, buscar a fantasia, o laser, o brincar como
complemento de a¢des produtivas do cotidiano, pois tudo que as criangas aprendem brincando,
se torna mais facil de entender, é necessario para o desenvolvimento social, emocional e
cognitivo. Os jogos e brincadeiras desafiam e motivam a aprendizagem porque propiciam
ludicidade e o ludico pressupde liberdade para agir e para experimentar uma aprendizagem

diferente.

Para Piaget (1975) o jogo ndo pode ser visto apenas como divertimento ou
brincadeira para desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo e moral. Portanto, o brincar € uma atividade necessaria basica para o ser humano.
Evidenciando o quanto a capacidade de se concentrar é importante, para estudar, realizar

tarefas ou no trabalho, tudo vai precisar de foco e atencao.

Os jogos ndo s6 promovem o aprendizado como ensina a crianga a nao agir de
maneira impulsiva, essas brincadeiras ddo a oportunidade de aprender regras e pensarem em
estratégias para ganhar. A curiosidade € algo natural das criancas, que se interessa por tudo
que acontece a seu redor e ttm muita vontade de aprender. No entanto muitas encontram
dificuldades de aprender (Manca, 2020).
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Ja que nem sempre é possivel tirar-a‘¢rianica da frente do computador e leva-la a
brincar, por que nédo estimular da melhor maneira, programar atividades e criar seus proprios
jogos, estimulando sua criatividade e raciocinio, inclusive pode ajudar a crianga a melhorar o

desempenho escolar além, de incentivar o pensamento independente.

A leitura deve ser ensinada desde cedo, habito que estimula a concentracao,
imaginacao e criatividade lembrando que livros sempre devem ser adequados a faixa etéria de
idade. Ler faz 0 educando usar a imaginacao, conhecer o mundo e viajar através das histérias

e lugares usando o pensamento.

A crianca necessita de estabilidade emocional para se desenvolver, a ludicidade é
uma maneira de aprender ensinar, despertar o prazer e, de forma o aprendizado se realiza,
como a realidade do jogo ultrapassa a esfera da vida humana, € possivel que tenha seu

fundamento em qualquer elemento racional, pois limita-se a humanidade.

Os jogos educativos sdo propostos como estratégias metodoldgicas ja que se usado
habitualmente ajuda a desenvolver atitudes e habitos baseados na solidariedade, tolerancia,
no respeito e na aceitacdo das normas de convivio social. Viver ludicamente significa uma
forma de descoberta do mundo, indica que ndo apenas estamos inseridos nele, sobretudo, que

somos parte de todo seu conhecimento.

Com concepgéo dessa natureza, 0s jogos, as brincadeiras tornam-se instrumentos
de uma nova evolucdo da aprendizagem. Nesse sentido, o ltdico esta em todas as atividades
como forma de desenvolver a criatividade e, o interagir com o proximo. Dessa maneira, educar
deixa de ser apenas um mero acumulo de conhecimento e passa a ser uma auténtica e

significativa forma de aprendizagem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Por atividades ndo pedagogicas ndo presenciais entende-se aquelas que podem ser
realizadas pelas instituicdes de ensino com os estudantes quando ndo for possivel a presenca
fisica destes no ambiente escolar, desenvolvidas por meios digitais, programas de televisao oi
radio e/ou pela adogcdo de material didatico impresso com orientacdes pedagdgicas,
distribuidos aos alunos e seus pais e ou responsaveis, conforme caracterizacdo realizada pelo
Conselho Nacional de Educacdo CNE (Brasil,2020).
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A situacéo de pandemia causada pela¢ovid=19 no mundo no ano de 2019, justificou
a necessidade de reorganizacdo do calendario escolar nas redes de ensino, uma vez que se trata
de uma situacédo excepcional em que ndo € possivel desenvolver aulas presenciais. Também é
necessario considerar que a situacdo podera perdurar por meses, gerando impactos
socioecondmicos elevados, déficit no rendimento académico dos estudantes, efeitos negativos

que podem ocasionar indices de abandono escolar.

Ainda no que se refere a regulamentagéo das atividades ndo presenciais e seu
aproveitamento no ano letivo, o CNE(Brasil,2020), responsavel pelos métodos regulatérios
em nivel nacional, apresentou uma normativa que reconhece que as atividades ndo presenciais
podem ser organizadas oficialmente e validadas, podendo ser aproveitadas dentro das horas de
afeto trabalho escolar. Para isso, € preciso observar atentamente a legislagdo especifica dos

estados e municipios.

Para a realizacdo de atividades pedagOgicas ndo presenciais, nao basta
simplesmente transferir o conteudo que seria ministrado presencialmente para a versao mddula
autoexplicativa, é necessario fazer uma analise minuciosa do curriculo e selecionar conteddos
e habilidades possiveis de serem trabalhadas de forma nédo presencial, deixando os contetdos

complexos para o retorno das aulas presenciais.

Nesse aspecto, a producdo desses materiais didaticos necessita que os professores
possuam saberem pedagdgicos e conhecimentos especificos da area de atuacdo. Formosinho
(2009) orienta que a formacdo, além de perspectivar a articulacao entre a teoria e pratica, ndo
deve se configurar apenas como um requisito meramente formal, precisa ser entendida como
uma condigdo substantiva de reforco e diversificagdo dos saberes e fazeres do professor no

interior de sua pratica pedagogica.

Justino (2011) afirma que os materiais didaticos sdo de fundamental importancia
para a aprendizagem dos estudantes, pois através deles os professores criam uma ponte entre

a teoria (palavra) e a pratica (realidade) na execucéo de suas aulas.

Para estudantes do fundamental (1° ao 4° ano) foram disponibilizados modulos de
atividades interdisciplinares contendo tarefas de estimulo a leitura de texto pelos pais,
desenhos, brincadeiras, jogos, musicas infantis, filmes e programas infantis pela TV e até

algumas atividades em meios digitais, quando for possivel desenvolver.
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Os recursos audiovisuais com fins educativos tém a potencialidade de tornar o
processo de ensino-aprendizagem mais dinamico, uma vez que possibilita aos alunos uma
experiéncia educacional das aulas sincrona, pois os videos, na maioria das vezes, ttm uma
duracdo menor, com o contedo mais sintetizado e explanado, utilizando metodologias e

recursos que vao além da oralidade.

O auxilio dessas ferramentas muitas delas totalmente gratuitas, torna-se uma
atividade simples, produzir um video ou animagdo com qualidade semiprofissional. Couto
(2020, p.68), afirma que "ja faz tempo que os produtos ou contetdos deixaram de ser
produzidos apenas pelos profissionais e passaram a ser elaborados e difundidos por cada

sujeito conectado".

Além disso, esses recursos também se diferem das atividades escritas solicitadas,
quando utilizados como instrumentos de avaliagéo, possibilitando ao aluno o uso de sua
criatividade e habilidades com os recursos de producdo e edicdo de videos disponiveis na

internet.

CONSIDERACOES FINAIS

Pode-se compreender o ludico como algo de suma importancia no trabalho do
professor, podendo ser usado como forma estimulante, motivando, atuando com elemento de
transformacéo do individuo. Proporcionar aos alunos momentos diferenciados para construcao

do conhecimento deve fazer parte do dia a dia do professor.

Tentando romper com este paradigma, deve-se buscar cada vez este mais uma
educacdo que desperte no aluno o interesse, e o professor passe a ser um mediador de
atividades, ressaltasse a importancia da metodologia ludica que requer muito do professor, o
mesmo precisa sair do comodismo e criar, diferente atividades para que cative a atencdo e
assim garanta um ensino de qualidade, ou seja, que a crianca tenha memorias afetivas sobre
o0s contetidos, ensinados, e que o professor ndos seja um transmissor do conhecimento, mas

alguém que fard a diferenca no processo de aprendizagem das criancas.

A convivéncia com o ladico pode exercer um papel de fundamental importancia na
vida do ser humano, isso ndo sé nos primeiros anos de vida, mas em todas as etapas de sua

existencial idade. O individuo usa o ludico em todos os momentos de sua vida, que fard entender
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significados, que por um outro motivo pbdem gstar‘obscuros, e com certeza ele passara a usa-

lo no meio em que vive como um processo de construcdo de saber e até mesmo da sua historia.
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