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RESUMO

Este artigo apresenta uma pesquisa, baseada em um relato de experiéncia com o ensino remoto no
periodo de pandemia, com énfase na Educacdo Infantil. A pesquisa partiu dos seguintes
questionamentos: A utilizacdo de jogos e brincadeiras continuaram acontecendo na pratica pedagogica
durante o ensino remoto na Educagdo Infantil? Como estas foram inseridas no ensino remoto? Para
responder a esses questionamentos tomamos como objetivo geral: analisar a utilizacdo de jogos e
brincadeiras no contexto do ensino remoto em turmas de Educacdo Infantil de uma escola da rede
municipal de Campina Grande (PB). Trata-se de uma pesquisa descritiva, exploratdria de carater
qualitativo, baseado no relato de experiéncia da pesquisadora. O estudo evidenciou que a turma de
Educacdo Infantil estad tendo como grande desafio continuar trabalhando com as atividades ludicas
pelas telas dos computadores, tablets e smartphones com criangas tdo pequenas durante o processo de
ensino remoto em meio a uma situacdo de pandemia e isolamento social e que nesse processo
professores e familiares tornaram-se parceiros para efetivacdo das Inteiracbes Brincantes. Entretanto
a participacdo, ainda se constitui um grande desafio para Educacdo Infantil.
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Em marco de 2019 nos deparamos com 0 contexto da pandemia, que exigiu o

afastamento social e em consequéncia o fechamento das escolas. Em virtude disso, para
continuar ofertando o ensino, a solugéo foi recorrer ao ensino remoto, 0 que exigiu de toda a
equipe escolar uma total reformulacdo de suas estratégias. Este contexto, foi ainda mais
complicado com a Educacdo Infantil, que deve acontecer respeitando o que preconiza a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). A escola precisou organizar o fazer pedagogico da
escola em atendimento ao que se pedia 0s seguintes documentos: Portaria n°® 99 de 14 de abril
de 2020/SEDUC-CG; Resolugdo n° 01 de 13 de Julho de 2020 do Conselho Municipal de
Educacao de Campina Grande; OrientacGes para o docente da Educacdo Infantil no trabalho
remoto durante a pandemia COVID-19 e Orientacdes para o trabalho com aulas/atividades
remotas no Sistema Municipal de ensino de Campina Grande/SEDUC-CG, de 20 de maio de
2020; Parecer do Conselho Nacional de Educagdo n°® 11 de 07 de julho de 2020;
Recomendacdo 008/20 n° 003.2020.003724 do Ministério Publico da Paraiba e Resolucdo do
Conselho Estadual de Educacédo da Paraiba n° 120 de 17 de abril de 2020 e o n° 140 de 04 de
maio de 2020. Estes documentos legais trazem as orientacOes para o0 ensino Remoto nas
escolas da rede municipal durante o periodo de pandemia, visando atender o que determina a
Lei de diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, 9394/96 estabelece o cumprimento de 800
horas de efetivo trabalho escolar.

Nesse sentido, foi preciso planejar as atividades ltdicas dentro do contexto do ensino
remoto, utilizando ferramenta para estimular que permitisse continuar estimulando o
raciocinio das criancas e sua participacdo nas InteiracBes Brincantes. Sendo assim, as
brincadeiras e jogos continuaram a ser a atividade ladica mais trabalhada pelos educadores,
pois estimulam as varias inteligéncias, a exemplo da Idgica matematica, linguistica,
musical, espacial, corporal-cinestésica, intrapessoal, interpessoal, naturalista e existencial,
s0 que agora através das videoaulas, aplicativos de conversas, videos educativos e
aplicativos de jogos.

Mesmo durante a pandemia, longe da escola fisica foi preciso garantir que as
criancas fossem atendidas em suas necessidades de aprender, jogar e criar. Para tanto, se
fez necesséario continuar, mesmo nas atividades remotas, considerando as fases de
desenvolvimento que elas se encontram a exemplo da fase sensorio-motora, que podemos
definir como a utilizacdo dos esquemas motores e como ferramenta de exploracao; a fase

pré-operatdria, quando a crianga comeca a utilizar a linguagem oral e a conceber ideias; a

fase das operacdes concretas, etapa em que surge o conhecimento reversivel baseado




mais no raciocinio do que na percepcdo e, por fim, a fase das operacdes formais, sendo

essa a Ultima a construcdo do desenvolvimento e inicia-se quando a crianca passa a pensar
de forma mais ldgica e continua.

Diante das consideragdes supracitadas levantamos o seguinte questionamento de
pesquisa: A utilizacdo de jogos e brincadeiras continuaram acontecendo na préatica
pedagdgica durante o ensino remoto na Educacgéo Infantil? Como estas foram inseridas no
ensino remoto? Para responder a esses questionamentos tomamos como objetivo geral:
analisar a utilizacdo de jogos e brincadeiras no contexto do ensino remoto em turmas de
Educacdo Infantil de uma escola da rede municipal de Campina Grande (PB). Como
objetivos especificos: identificar quais tipos de jogos e brincadeiras foram mais utilizadas
durante as aulas remotas; discutir a participacdo das criangas nas inteiracfes brincante

durante o ensino remoto.

METODOLOGIA

O procedimento metodoldgico compreendeu estudos bibliograficos, documentais e
pesquisa de campo de natureza qualitativa, do tipo relato de experiéncia, realizada durante o
periodo de ensino remoto, através da observacdo participante, no periodo de abril de 2020 a
junho de 2021, valorizando os aspectos descritivos e as percepgdes para focalizar o particular
como elemento de uma totalidade, procurando compreender os sujeitos envolvidos em seu
contexto, adotando uma abordagem historico-dialética, pois possibilita a apreensdo da
realidade em suas multiplas determinacdes. Para coleta e analise dos dados, foram aplicadas
as seguintes técnicas: a observacao direta das inteiracdes nos grupos de WhatsApp, videoaulas
e publicacGes no classerron das turmas de Pré | e 1l da escola, 16cus da pesquisa. O estudo
apontou para necessidade de se trabalhar melhor a familia para que esta valorize as
inteiracbes brincantes e a ludicidade como ferramenta pedagdgica que favorece o

desenvolvimento cognitivo e a aprendizagem significativa da crianca.

JOGOS E BRINCADEIRAS COMO ATIVIDADES SIGNIFICATIVAS

Atualmente muito ouvimos falar da importancia da utilizacdo de jogos e

brincadeiras, a ludicidade, para uma aprendizagem significativa de criangas, jovens e

adultos. Mas por que utilizad-los em sala, principalmente neste contexto especifico que




estamos vivenciando, que trouxe a tona a necessidade do ensino remoto? InUmeros

pesquisadores acreditam que atualmente, muitas das nossas criangas possuem problemas de
relacionamento, desinteresse por estudar e indisciplina porque perderam, nestes ultimos
tempos, o direito de serem criangas e, por muitas vezes, voltam a serem tratadas como
adultos em miniatura. Segundo as ideias de Queiroz (2011, p.84), “a perda da infancia
prejudica profundamente o desenvolvimento pessoal e social das criangas”. Assim, a
utilizagdo dos jogos, brincadeiras, enfim as atividades ludicas nas atividades pedagogicas
pode permitir o resgate da infancia perdida, do contato com a alegria, com o prazer, com 0
ludico, a imaginacao, etc.

Ao participar das inteiragbes brincantes, que envolvem jogos, brincadeiras e
vivéncias ludicas, as criangas ampliam seus conhecimentos de mundo, orientando-se no
espaco e no tempo, desempenhando papéis, sentindo emoc¢des cooperando entre si e
amadurecendo num ambiente em que se sentem aceitos. Dessa forma, acreditamos ser
necessario resgatar a compreensao da infancia e do universo ludico infantil como forma de
possibilitar as criancas a manifestacdo de seu lado ludico, para impedir que percam as
riguezas da infancia, considerando 0s jogos e as brincadeiras importantes no
desenvolvimento intelectual, motor e afetivo, pois essas atividades permitem que as
criangas criem e respeitem regras, expressem ideias e sentimentos, desenvolvendo inimeras
habilidades. Pois, “eles tém igual ou maior valor do os procedimentos necessarios, (...),
predomina o aspecto ludico e, desse modo, ensino se relaciona com transmisséao, explicacéo
e aprender significa adquirir, apreender” (MACEDO, 2013, p. 16).

Sendo instrumentos que combinam em si as ideias de limites, liberdade e invencéo,
sendo estes um sistema de regras que definem o que € e o que nédo é do jogo e da brincadeira.
Deste modo, observa-se que as atividades ludicas possuem um carater simbolico que da
origem as mudangas qualitativas na psique infantil, pois através destas a crianga descobre
pela primeira vez as relagOes entre os adultos, seus direitos e deveres. Sendo entendida como
uma atividade livre e voluntaria, fonte de alegria e divertimento, que “consiste na
necessidade de encontrar, de inventar imediatamente uma resposta que é livre dentro dos
limites das regras” (CAILLOIS, 1990, p.28).

Com 0 avango crescente do acesso as novas Tecnologias na &rea da Educagdo e
Comunicacao (TICs) estas passaram a estarem mais presentes no cotidiano escola. Muitas

escolas foram contempladas, pelo governo federal, com laboratorios de informatica, onde

séo disponibilizados programas com diversos jogos digitais que podem auxiliar o professor




a trabalhar de maneira lidica com as criancas, utilizando o computador, ultimamente, grande

espaco nas discussdes educacionais, visando um aprimoramento do sistema de ensino. Na
Educacéo Infantil, igualmente, essas discussdes tém ganhando destaque, na medida em que
se tem imposto, com 0s avangos tecnologicos de uma sociedade moderna, a inser¢do do
computador na educacao das criangas. Com o contexto da pandemia e a necessidade do
ensino remoto esse processo se acelerou e a pratica pedagogica ganhou novas configuracoes,
ampliando a utilizagdo das novas tecnologias em favor da continuidade do ensino e isto
ocorreu, também nas turmas de educacéo Infantil.

As atividades ladicas, propostas pela rede municipal de ensino de Campina Grande
para a Educacao Infantil, na forma das Inteiragfes Brincantes, podem ser consideradas como
estratégia para estimular o desenvolvimento integral da crianca, levando, muitas vezes
contribuindo para o enfrentamento de situag@es conflitantes relacionadas ao seu cotidiano.

Para Fontana (1997, p.120), “a crianca pequena sente constantemente necessidade
de adaptar-se ao mundo social dos adultos, cujos interesses e regras ainda Ihe sdo estranhos,
e a uma infinidade de objetos, acontecimentos e relagdes que ela ainda ndo compreende”.
Desta forma, compreendemos que 0 jogo € essencialmente assimilacdo, que prima sobre a
acomodacéo. Assim, entendemos que a assimilagdo é como um processo cognitivo do qual
o individuo incorpora elementos do meio externo a sua estrutura e a acomodacdo a
modificacdo de um esquema onde o sujeito cria um novo esquema de encaixe ou modifica
um ja existente de modo que o estimulo seja incluido nele. Sendo assim, com a socializagdo
da crianga 0 jogo adquire regras ou adapta a imaginacdo simbolica as necessidades da
realidade, construcdes espontdneas que imitam o real; o simbolo de assimilagdo
individual d& passagem a regra coletiva ou ao simbolo representativo ou objetivo, ou a
ambos.

Em seus estudos, Fontana (1997) enfatiza que as regras pressupdem a interacao
de pelo menos dois individuos e que elas funcionam para regular e integrar o grupo
social. Porém, a aprendizagem esta representada por um duplo processo: o de assimilacdo
e 0 de acomodacdo. A inteligéncia sensorio-motora aparece como desenvolvimento de uma
atividade assimiladora que tende a incorporar e acomodar 0S objetos exteriores a seus
esquemas, na medida em que se d& um equilibrio estivel entre a assimila¢do e a acomodacao.

Segundo Piaget (1983), a crianca ndo consegue satisfazer todas as suas necessidades

afetivas e intelectuais nesse processo de adaptacdo ao mundo infantil, por isso se utiliza do

simbolico que, como seu proprio nome nos diz, remete a ideia da simbolizacéo, ou seja, €




pelo faz-de-conta que a crianga imagina coisas irreais, abstratas e externas para a sua

realidade. O jogo simbdlico possibilita a crianca desfrutar de uma presenca ou permanéncia
de alguma coisa. Na historia da infancia, nunca houve tanta preocupagdo com as criangas
como acontece hoje em dia, constata-se, no entanto, que a crian¢a nao dispde mais de tempo
para vivenciar suas brincadeiras e fantasias, tdo benéficas ao seu desenvolvimento mental e
emocional. O ato de brincar através dos jogos é uma atividade que transforma o real, por
assimilacdo quase pura, as necessidades da crianca em razdo dos seus interesses afetivos e
cognitivos.

Piaget (apud OLIVEIRA, 2006) afirma também que no jogo a crianca se apropria
daquilo que percebe da realidade e que ndo € determinante nas modificacdes das estruturas,
mas é capaz de transformar a realidade. Para definir o jogo dividi-o em fases.

Na primeira fase, a reproducéo de um modelo estara relacionada com os atos reflexos.
A crianca age conforme seus instintos essenciais, como por exemplo, o ato de sugar o seio
da méde na amamentacao.

A segunda fase caracteriza-se pela continuidade das condutas adaptativas, porém
neste momento elas apresentam uma diferenciacdo: a dualidade. Os esquemas reflexos
comegcam a assimilar certos elementos exteriores e a ampliar-se em fungdo de uma
experiéncia adquirida sob a forma de reacgdes circulares “diferenciadas”.

Na terceira fase, a crianga ja é capaz de manipular objetos descobrindo os barulhos
que estes fazem. Comegam a aparecer novas reacOes circulares que exercem uma acgao
sobre as mesmas coisas; surgem a partir da coordenacao de visdo e da preensdo. O jogo é
compreendido e ndo oferece mais novidade.

A quarta fase ou fase da coordenacgédo dos esquemas secundarios prolongam — se as
manifestagdes ludicas, pois elas sdo executadas por pura assimilagdo, por prazer e sem
esforco, tendo em vista atingir uma finalidade. Esta modalidade de esquema permite a
formacdo de verdadeiras combinacdes lGdicas, passando de um esquema a outro para
assegurar-se deles, e sem esforco de adaptacdo. Pode ocorrer de duas maneiras distintas, a
imitacdo de movimentos ja executados pelo sujeito, ou através da imitacdo de novos
modelos sonoros e visuais.

A imitacdo de modelos novos ndo se faz de forma sistemética e precisa, mas no

curso do quinto estagio e isso paralelamente com os progressos da mesma inteligéncia,

faculdade da qual parece depender diretamente a imitacdo. Acontece a transi¢cdo entre as




condutas rituais e o simbolo ludico, nas quais as manifestacbes aparecem com uma

fertilidade muito maior de combinacdes.

Na sexta fase, o lidico desliga-se do ritual, sob a forma de esquemas simbolicos,
gracas ao progresso de sua representacdo. 1sso se concretiza quando a inteligéncia
experimental passa a uma combinacdo mental, a imitacdo externa a imitacdo interna. Ha
simbolos, e ndo apenas um jogo motor, porque ha assimilacdo ficticia de um objeto ao
esquema, 0 seu exercicio resulta na acomodacao. No curso deste estagio, ocorre a construcdo
da inteligéncia sensorio-motora. A coordenacdo dos esquemas se torna independente
suficientemente da percepcdo imediata e da experiéncia empirica como para dar lugar a
combinagBes mentais.

As acles sdo repetidas pelo simples prazer de repeti-las e de o conseguirem.
Estas acfes prolongam-se, diminuindo progressivamente, até a idade adulta e védo-se
diferenciando, j& ndo incidindo apenas sobre a acdo direta, mas também sobre os
pensamentos e a atividade operatoria. Nos jogos de exercicio intelectual, a crianga ndo tem
interesse pelo que perguntam ou pelo que afirmam; o que as diverte e fazer as perguntas
ou, inclusive, imagina-las, enquanto no jogo simbdlico o interesse esta centrado nas
realidades simbolizadas, e o0 simbolo serve simplesmente para evocéa-las.

Por fim, Piaget (1983) define os jogos de regras como aqueles em que o individuo
nédo se limita a “fazer de conta” e ndo conduzem apenas a competicdo, mesmo sendo esta a
principal caracteristica dos jogos desenvolvidos entre as criancas em idade escolar. Neste
tipo de jogo a crianca aprende a lidar com delimitagdes no espago, no tempo, o que pode e
0 que ndo pode fazer. Ao invés de simbolo, a regra supe relagdes sociais, porque a regra €
imposta pelo grupo e sua falta significa ficar de fora do jogo. Pois, a crianga, por si mesma,
ndo se impbe regras, mas o faz por analogia com as que recebem. N&o existe a
comprovacao de regras espontaneas em uma crianga, quando tem bolinhas de gude, constroi
com elas simbolos ou joga de arremessa-las, adquirindo costumes.

Cada estagio do desenvolvimento descrito por Piaget tem uma sequéncia que
depende da evolucéo da crianca, do nascimento até o final da vida. Uma fase se interliga
com a outra de forma que o final de uma se confunde com o comego de outra. A evolugéo
comeca com a fase puramente reflexiva, passando pela assimilagéo, pelo simbolismo até
chegar a acomodacao.

Desta forma, podemos afirmar que é brincando que a criangca conhece a si e ao

mundo: quando mexe com as maos e 0s pes; segura a chupeta ou um brinquedo, seja




levando-os a boca, sacudindo ou atirando-os longe, vai descobrindo suas proprias

possibilidades e conhecendo os elementos do mundo exterior através da comparacdo de
suas caracteristicas, tais como: macio; duro; leve; pesado; grande; pequeno; aspero; liso.
Enquanto brinca, - por exemplo, de: correr atras de uma bola; empinar uma pipa; rolar pelo
chéo; pular corda - ela aprende e estd explorando o espaco a sua volta, vivenciando a
passagem do tempo.

Durante o processo educativo, a atuagdo docente deve visar uma aprendizagem
significativa, capaz de provocar mudancas de comportamento e ampliar o potencial do
aprendente. Levando em consideracdo que toda crianca ira se desenvolver ao longo da vida,
alguns resultados de uma evolugéo sdo extremamente complexos e estes combinaram, pelo
menos, trés percursos: a evolucdo bioldgica; a evolugdo histérico-cultural e o
desenvolvimento individual de uma personalidade especifica.

O ensino baseado na utilizacdo da ludicidade, expressa nas Interacoes e Brincadeiras,
contribui com um momento de descoberta, de criacdo e de experimentacdo. A crianca se
envolve na fantasia e constréi um atalho entre 0 mundo inconsciente, onde desejaria viver, e

0 mundo real, onde precisa conviver.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A rede municipal de Campina Grande trabalha, com as turmas de Educacéo Infantil,
com as InteiragBes Brincantes, como uma maneira de valorizar as dimensfes ludicas das
praticas no cotidiano da crianga nas escolas e creches. Na escola, l6cus da pesquisa, as
professoras ja trabalhavam com estas Inteiracfes Brincantes, adaptando a realidade da escola.
Quando iniciamos o ensino remoto, estas precisaram ser adaptadas a nova realidade. Surgiu a
necessidade de envolver as familias para que estas, recebendo as orientagdes online,
continuassem com o trabalho desenvolvido, tendo como foco a ludicidade, utilizando as
estratégias virtuais disponiveis.

O ensino de forma remota foi iniciado na escola, inicialmente, com a criacdo de grupos
de WhatsApp para todas as turmas, com postagens de atividades diarias, retorno e
acompanhamento dos professores. Tambem foi criado um grupo de Whats para os professores
da escola, com a finalidade de socializar informagdes, socializar estratégias pedagogicas e

tirar duvidas sobre o fazer pedagdgico na escola. Em seguida, com a chegada do e-mail

institucional da SEDUC para cada aluno e professor, foi criada para cada turma uma Google



https://classroom.google.com/

Classroom. Entdo com a colaboracédo e envolvimento dos professores que possuem mais

facilidade com as tecnologias para ajudar aos demais e isto foi feito através de gravacdes de
tutoriais diversos. Os professores, também, foram orientados a utilizar videos de dominio
publico da plataforma do YouTuber para dinamizar as aulas no ensino remoto. Em relagéo a
gestdo escolar, foi adotado um regime de trabalho remoto, optando por um atendimento via
grupos de WhatsApp, E-mail, chamadas telefonicas e reunides virtuais via Google Meet.

Com a utilizagdo das classroons e grupos de whastApp, surgiu a necessidade de gravar
videoaulas e utilizar outras estratégias condizentes com o ensino remoto. Os professores
passaram a utilizar aplicativos diversos para as videoaulas como: oCam; Screen Recorder;
Video Maker; Com-campac video; Movavi, entre outros. Todas as acfes passaram a ser
publicadas nas redes sociais da escola, como forma de envolver pais e os alunos com aulas
bem ilustrativas, interessantes e ludicas.

Posteriormente os professores iniciardo as aulas em tempo real através do Meet da
classroom, gravando as aulas para possibilitar que aquela familia que no momento da aula néo
possa participar, pois os celulares ou computadores, geralmente sdo dos pais, que trabalham e
que nem sempre podem participar em tempo real da aula via Meet. As interacdes Brincantes
levam para as familias propostas lidicas de atividades valorizando as experiéncias infantis
numa perspectiva compartilhada e fundamentada nos interesses infantis.

O acompanhamento da participacdo dos alunos € realizado mensalmente e registrados
em planilhas que fornecem indicativos e alimentam a busca ativa. Neste contexto remoto a
escola deparou-se com dificuldades como: a dificuldade de conectividade por algumas
familias, a falta de equipamentos como computador, celular ou tablete para que os alunos
participem ativamente do ensino remoto. Os professores, também precisaram adquirir ou
adaptar equipamentos para as aulas online, despertando os professores e a equipe escolar da
necessidade de implementar praticas inovadoras no cotidiano escolar.

Observamos nos grupos whastApp que as criangas que participam das atividades e
vivéncias ludicas ficam empolgadas ao falar sobre os desenhos, pinturas, constru¢do de
brinquedos, reconto de historias, e tantas outras atividades. Ao narrar as suas brincadeiras,
demonstram o envolvimento e o fascinio com as suas experiéncias brincantes, fazendo com
gue essa fantasia passe a habitar a sua realidade toda vez que elas desejam, constituindo, junto
a suas familias, diferentes brincadeiras. No entanto, a participacdo ainda ndo atinge todos os

alunos das turmas de Educacao Infantil, apesar do esforco de toda a equipe escolar para manter

essa participacao ativa.
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A escola, vem buscando, desde o inicio das atividades remotas, orientar os familiares
e responsaveis com roteiros praticos e estruturados para que 0S mesmos possam estar
acompanhados nos afazeres das atividades em casa feitas pelas criangas. Tentando
conscientizar que sdo, neste momento, os principais mediadores nas rotinas diarias das tarefas
escolares e terdo a oportunidade de participar de forma ativa na Educacdo da crianca. Nesse
sentido, buscamos mostrar que a escola, os educadores, as familias e 0s demais responsaveis
dever&o estar unidos pela jornada educacional dos alunos.

Nesse sentido, as professoras da escola, l6cus da pesquisa, tém buscado utilizar
aplicativos e outros recursos digitais que permitem gravar videos curtos, ilustrados, atrativos
para as criangas; propor atividades possiveis de serem realizadas com materiais simples, que
a familia possa ter acesso; videos curtos que trabalham com a psicomotricidade, coordenacéao
motora fina, coordenacao global, mdsicas, movimentos corporais, etc; pequenas experiéncias
cientificas, que podem ser realizadas em casa com a ajuda de um adulto; leituras diversas para
as criancas e sugestdes de leituras para que os pais realizem para as criangas; atividades que
estimulem a interagdo das criangas com suas familias e a0 mesmo tempo que desenvolvam
competéncias necessarias para esta etapa de ensino.

Por fim, é realizado um trabalho para estimular as criancas a participarem da gravacao
de audios, videos, fotos em que estas mostram a realizacdo das vivéncias e atividades
realizadas em sua casa, pois estas sao postadas no grupo da turma, ou no Google sala de aula
para que as professoras possam acompanhar o desenvolvimento destas criancas.

Nesse sentido, Kishimoto (2010), ressalta que sdo numerosas e Vvariadas as
experiéncias expressivas, corporais e sensoriais proporcionadas as criangas pelo brincar. N&o
se podem planejar praticas pedagdgicas sem conhecer a crianga. Cada uma € diferente, tem
preferéncias conforme sua singularidade. Em qualquer agrupamento Infantil, as criangas
avancam em ritmos diferentes. Para a autora, as praticas pedagdgicas devem possibilitar a
expressdo ludica durante as narrativas, a apreciacdo e interacdo com a linguagem oral e escrita,
para que a crianca possa aproveitar a cultura popular de que ja dispde e adquirir novas

experiéncias pelo contato com diferentes linguagens.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho nos mostrou, que no contexto do ensino remoto, a Educacéo Infantil esta

tendo como grande continuar trabalhando com as atividades ludicas pelas telas dos




computadores, tablets e smartphones com criancas tdo pequenas durante 0 processo de ensino
remoto em meio a uma situacdo de pandemia e isolamento social causadas pela Covid-19.
Evidenciamos a importancia do envolvimento da familia ou dos responsaveis pelas criangas,
pois estas sdo primordiais para que as atividades ludicas sejam aplicadas em suas residéncias,
ja que sdo estes familiares que vao dividir com os educadores a responsabilidade para
proporcionar atividades como jogos e brincadeiras fora da escola para estas criangas. 1sso
porque a atividade ludica na Educacdo Infantil ndo pode parar. No ensino presencial, as
atividades seguiam uma rotina aplicada pelos professores; entretanto, no ensino remoto néo
pode ser diferente, as rotinas devem permanecer. Diante disso, as atividades e 0s encontros
podem estar acontecendo de forma remota, na qual os familiares e responsaveis irdo assumir
o papel de protagonistas nas préaticas pedagdgicas, com base no apoio dos professores.

Em suma, ao longo deste periodo de pandemia, devem ocorrer algumas adaptacfes nas
praticas metodologicas, para que possam ser aplicadas pelos familiares e responsaveis, sendo
acompanhadas de maneira remota pelos professores e professoras das turmas da Educacédo
Infantil, visando sempre ter em mente que as atividades sugeridas pelos educadores estejam

contextualizadas as realidades das criancas.
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