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NO ENSINO REMOTO EMERGENCIAL (ERE)
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INTRODUCAO

O ensino pode se tornar mais agradavel e dindmico quando o professor torna as
aulas mais interessantes e prazerosas para os alunos no ambiente escolar, possibilitando
e explorando o ludico no processo de ensino e aprendizagem, incluindo a brincadeira de
forma aprazivel na construcdo do saber- fazer. Em virtude a essas aulas lidicas os alunos
revelam suas visfes de mundo, conflitos internos, suas descobertas e captam melhor o
contelido ensinado. Porém em meio a pandemia os professores exerceram um papel
desafiador, exigindo-se muito mais contetidos elaborados diante da situacdo presente. E
de extrema importancia as aulas remotas serem realizadas de forma esclarecedora,
mantendo a ludicidade e o interesse do aluno. Desse modo, o grande desafio se tornou um
exercicio diario de muitos profissionais da educacéo.

Logo apos a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) declarar pandemia de corona
virus, o Ministério da Educacao passou a determinar critérios de prevencdo ao contagio
do COVID-19 nas escolas. O desafio fundamental da educacdo brasileira amoldado ao
novo cenario imposto pela pandemia, foi a inclusdo da EAD nas escolas, adaptando-se a
interrupcdo das atividades presenciais. Esse dispositivo emerge para que os alunos
possam cumprir a carga horaria minima exigida de horas-aula. E de eminéncia valia as
aulas remotas serem realizadas de forma ludicas e recreativas mantendo o interesse do
aluno. Desse modo, o grande desafio se tornou um exercicio diario de muitos profissionais
da educacdo. Portanto até a carga horaria das aulas remotas foram reduzidas para que se

desperte mais interesse aos alunos, intensificando mais a atencgéo e foco no que se busca
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de fato para o aluno aprender, que é o professor conduzir da melhor forma a integracéo

da ludicidade com processo ensino aprendizagem no contetdo proposto.

Entretanto as criancas que participam dos momentos ludicos desenvolvem-se de
maneira mais espontanea e ativa perante a sociedade na qual estdo inseridas. O professor
pode usar inimeras ferramentas para elaborar uma aula atraente e estimulante para o
aluno, através de recursos ludicos como brinquedos didaticos, jogos educativos e
brincadeiras, favorecendo o desenvolvimento dos movimentos finos e amplos do corpo,
bem como, levando a crianca a vivenciar diversas funcdes intelectuais de velocidade,
equilibrio, raciocinio e célculo, além do trabalho em grupo, cooperativo, principalmente
por estar interagindo e socializando.

Os professores podem usar a imaginacdo para desenvolver aulas e exercicios
extremamente atraentes, mesmo remotamente, exigindo muito mais dos profissionais da
educacéo, necessita — se que os alunos busquem resolver problemas, obtendo solugdes
com objetivo torna-los mais criticos, pensantes e criativos possibilitando desta forma
aulas criativas e produtivas e nas aulas remotas da mesma forma precisa.

O objetivo dessa pesquisa € analisar a importancia do ludico no processo de
aprendizagem em sala de aula e diante da nossa atual situagéo e de extrema relevancia se
tornou aulas a distancia por seguranca de toda a populagéo. Os jogos, que sempre fizeram
parte da didatica de grandes educadores do passado, hoje, surgem como uma necessidade
indispensavel no processo educativo. N&o sera abordado o brincar por brincar, mas sim o
brincar sob uma perspectiva pedagdgica. Segundo Almeida (1978) os jogos ndo devem
ser fins, mas meios para atingir objetivos propostos e intencionais e ainda, devem ser
aplicados para o beneficio educativo. Os educadores readaptaram-se atribuindo jogos
pedagdgicos e brincadeiras ludicas, mantendo os alunos atras das telas, com a mesmo

objetivo de obter o mesmo interesse dos alunos.

METODOLOGIA

As bases de dados para Pizzani et al (2012) além de incluir todas as informac6es
dadas numa base referencial, ddo acesso imediato ao texto completo do artigo, tais como
as bases Scielo, Lilacs, Portal da Capes, OvidEssa, Google Académico, Scopus, Data

Science onde foi possivel selecionar os artigos de relevancia enfatizando a importancia
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do ludico para a crianga na area escolar, bem como a histéria do ludico e o ponto de vista

sob a Gtica das criangas.

A revisdo de literatura € apenas um pré-requisito para a realizacdo de toda e
qualquer pesquisa, ao passo que a pesquisa bibliografica é uma etapa fundamental antes
da elaboracdo ou desenvolvimento de um estudo, artigo, tese ou dissertacdo. Essa etapa
ndo pode ser aleato-ria, por esse motivo ela implica em um conjunto ordenado de
procedimentos de busca por so-lugdes atentos ao objetivo de estudo (LIMA; MIOTO,
2007).

Ainda, a pesquisa assume carater exploratério ou descritiva que para Salomon
(1991) auxilia a objetivar o problema de forma adequada ainda, permite ao pesquisador
familiarizar-se com as caracteristicas e peculiaridades do tema, auxiliando na estruturacdo
de ideias inovado-ras sobre a pesquisa.

Para Gressler (1979) a pesquisa descritiva é utilizada para identificar problemas e
justi-ficar condigdes, comparar e avaliar fatos que estejam sendo desenvolvidos em
situacbes e pro-blemas similares, visando elucidar situacGes para futuros planos e
decisOes. Esta pesquisa pos-sui caracteristicas descritivas, pois, apresenta ainda uma nova
visdo do problema e se aproxima de estudos exploratérios (GIL, 1999).

A pesquisa assume um carater qualitativo de investigacdo, que segundo Moreira
(1990) é um termo que tem sido usado alternativamente para designar varias abordagens
a pesquisa em ensino, tais como pesquisa etnografica, participativa observacional, estudo
de caso, inter-pretativa.A metodologia do resumo expandido devera apresentar 0s
caminhos metodoldgicos e uso de ferramentas, técnicas de pesquisa e de instrumentos
para coleta de dados, informar, quando for pertinente, sobre a aprovacdo em comissoes

de ética ou equivalente, e, sobre o direito de uso de imagens.
REFERENCIAL TEORICO
A HISTORIA DO LUDICO
Para entender a histdria do ludico e suas relacbes com escola e infancia, sera
realizado uma breve descrigéo da historia dos jogos, portanto, segundo Almeida e Casarin

(2002), com a finalidade de estreitar e consolidar os lagos familiares, as criancas

participavam das mesmas brincadeiras dos adultos.
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Sobre dois enfoques a serem observados é que o primeiro se referia a uma parte
que a sociedade aceitava como meio de crescimento social e o segundo enfoque, era
contrario, pois se identificava como aos prazeres carnais, ao vicio e ao azar. Os jesuitas
perceberam a importancia dos jogos, introduziram nos programas escolares para fins
educativos, porem antes modificaram suas estruturas, passaram a jogos disciplinados,
controlados e divertidos.

Para Aries (1981), os jogos foram disciplinados pelos padres jesuitas, os
divertimentos reconhecidos como bons foram admitidos e recomendados, e considerados
a partir de entdo como meios de educacgdo tdo estimaveis quanto aos estudos.

Nesse sentido, 0 jogo sempre esteve presente na cultura de diferentes
civilizacBes, era uma maneira pelo qual os individuos davam significados aos seus atos,
manifestavam sua religiosidade, aproveitavam seu tempo, cultivavam suas tradicdes e as
relacfes comunitérias.

Essa visdo comega a passar por transformacdes a partir da Revolucdo Industrial,
que gerou a ascensao do capitalismo, modificando significativamente as noc¢des de tempo
e espaco.O referencial tedrico da pesquisa contém as principais discussdes tedricas e a
trajetoria da mesma ao longo do recorte do tema estudado. Ele serve para situar o leitor
quanto & linha de raciocinio que o autor seguiu na construgio de seu artigo (ARIES,
2009).

A escola historicamente apresenta a presenca do ludico em atividades propostas
aos seus professores, sendo que para Carvalho (1996), a revolucao industrial veio com
tudo para cima das escolas, afetou a dicotomia entre o brincar e a escola, porque no mundo
do trabalho ndo ha espaco e nem tempo para o ludico. A escola nessa época foi a
responsavel pela méao de obra necessaria para as industrias, ai o brincar nao foi mais util
nas producdes, sendo entdo excluido das salas de aulas.

Entretanto com a pedagogia moderna no século XX, a educacao passa por varias
mudancas significativas para o educando, onde o processo pedagdgico viu-se apoiado a
novas propostas curriculares. A didatica escolar baseou-se nas atividades ludicas através
de materiais concretos e jogos, 0S quais passaram a Sser vistos como um instrumento
importante a pratica docente e um elemento facilitador da aprendizagem.

O Frobel (1782-1852) foi o primeiro educador a enfatizar o brinquedo, a
atividade ludica e o papel da familia nas relagfes humanas escolares, quem criou e abriu

o primeiro jardim de infancia, em que as criangas eram consideradas como plantinhas de
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um jardim, do qual o professor seria 0 jardineiro e a crianga se expressaria atraves das

atividades de percepcao sensorial, da linguagem e do brinquedo.

De acordo com os autores Almeida e Casarin (2002), movimento da Escola
Nova, deu a continuidade a concepgéo de crianca lddica, implantada por Frobel a partir
das décadas de 60 e 70, a psicologia do desenvolvimento e da psicanélise colaboraram
para que se visse a infancia como o periodo principal do desenvolvimento humano.
Proporcionar o ludico como aprendizagem deveria ser papel intrinseco de todo educador
de criancas.

Para finalizar, conforme Dorneles (1998) a crianca compreende a realidade e vé
o mundo através do brinquedo e é recriando seu mundo e o mundo que Vé pela televisao,
ruas, passeios, que ela se constitui como individuo, sem contar que ¢ pelo faz de conta
que ela tem a possibilidade de explorar seu mundo e criar possibilidades e novas

experiéncias.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Através deste estudo realizado foi possivel constata que os autores defendem a
importancia do ludico para as criancas e quanto ao fato da pandemia, causada pelo
COVID 19, importante salientar que devesse fazer uso de videos curtos com o intuito de
despertar na crianca a vontade de fazer as brincadeiras dentro de casa da mesma forma
ou similar ao ambiente escolar.

Denotou-se que através do ludico no processo aprendizagem nas aulas remotas
dos alunos, assomou incentivar a reflexao dos professores em passar 0 conhecimento para
o aluno com ludicidade, criatividade, amor e motivacdo, esperando contribuir de forma
positiva, com as praticas docentes. Portanto os obstaculos devem ser ultrapassados e
seguidos conforme as exigéncias do (MEC) para que todos os alunos possam ser
favorecidos com seus trabalhos realizados cujo os resultados levam esses conhecimentos
como contribuigéo para a vida adulta, conforme os autores nos citaram com seus estudos
aplicados.

Importante salientar no que diz respeito as possibilidades do trabalho com o
ludico na construg@o do conhecimento durante o desenvolvimento infantil, que a questéo
da interacéo e socializagéo é essencial na fase da infancia, considerando que as atividades

infantis, principalmente o brincar, é visto por grande parte dos adultos, como coisa frivola
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e inatil, muitas vezes limitada sem compreender o quanto o brinca para a crianga oferece

um caminho construido e amplo para o desenvolvimento das criangas, tornando-as mais
criticas, autbnomas, criativas e felizes obtendo um aprendizado com significado.

O professor é o principal influenciador de transmitir o conhecimento para o
aluno, sempre incluindo o lddico nas atividades estimulando e incentivando um
conhecimento de qualidade mesmo nas aulas remotas, independentemente de quantos
alunos estdo assistindo as aulas remotamente, ha de existir a inter-relacdo entre os
envolvidos.

Desse modo precisou-se de adapta¢des rapidas, conforme seguido da legislacéo
e regulamentacdo do (MEC), enquadrando-se no momento pandemia. E foi preciso
abdicar - se de mais tempo preparando aulas criativas mesmo sendo elas a distancia. Em
razdo disso adaptar-se as demandas que veio surgindo ao longo do tempo das aulas
remotas foi relativamente essencial, sem perder o engajamento e distracdo da turma

mantendo a ludicidade no processo ensino aprendizagem.
CONSIDERACOES FINAIS

O ludico faz parte da crianga, e € necessario a sua utilizacdo em sala de aula para
que possa ser possivel proporcionar prazer e aprendizagem, estimulando a criatividade
dos alunos. A analise das falas de alguns profissionais da educacdo que atuam tanto nas
series iniciais quanto na educacgédo infantil, atendendo para seu entendimento sobre o
assunto em questdo, junto com as observacdes e comparagoes, fez com que seja analisado
que ha diferentes formas que buscam aplicar o ludico em suas praticas pedagdgicas.

E ainda, segundo Fortuna (2000) convencer os professores da importancia para
aprendizagem, no entanto, ndo é simples. Muitos educadores buscam sua identidade na
oposicao entre brincar e estudar: os educadores de criangas pequenas, recusando a admitir
sua responsabilidade pedagdgica, promovem o estudar. Outros tantos, tentando
ultrapassar esta dicotomia, acabam por refor¢é-Ila, pois, com frequéncia do ensino dirigido

sobre 0 jogo, descaracterizando-o ao sufocé-lo.
Palavras-chave: Aprendizagem, Ludico, Ensino Remoto Emergencial
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