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Assim, cabe ao professor propiciar situagbes de conversa,
brincadeiras ou de aprendizagens orientadas que garantam a
froca entre as criancas, de forma a que possam comunicar-se €
expressar-se, demonstrando seus modos de agir, de pensar e
de sentir, em um ambiente acolhedor e que propicie a confianga
e a aufoestima (BRASIL, 1998, v. 1, p. 31).
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RESUMO

Este estudo teve por objetivo compreender os desafios dos professores no
processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do ensino fundamental no
contexto da Pandemia da Covid-19; assim como identificar as estratégias
desenvolvidas tendo em vista a adesdo ao ensino remoto pela EMEF Carlos
Sarmento, distrito de Miritituba, ltaituba-PA. Os jogos educativos s&o instrumentos
facilitadores da aprendizagem e contribuem na aprendizagem da crianga e construcao
do conhecimento por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras. Isto porque a
ludicidade ndo pode de forma alguma ficar de fora do aprendizado da crianga,
devendo assim ser apreciada como uma ferramenta facilitadora do desenvolvimento
infantil. Este trabalho utilizou-se metodologicamente da pesquisa bibliogréafica a partir
das obras de autores, como: Piaget (1998), Morais (2016), Maluf (2016), Friedmann
(2016), Cavazotti (2019), Perrenoud (2018), Oliveira e Moura (2017), Freitas (2017) e
Marcelinno (2015), e como pesquisa de campo ouviu sete professores da Escola
Municipal de Ensino Fundamental Carlos Sarmento, localizada no distrito de Miritituba,
no municipio de ltaituba-PA, com a finalidade de conhecer os desafios docentes.
Concluiu-se que, dentre os desafios dos professores observou-se com relagéo a
utilizacéo de jogos digitais como método de ensino, pois boa parte dos entrevistados
discorreu acerca de sua importancia desses jogos no ensino, porém, tais jogos nao
fazem parte de seus planos de aula. Portanio faz-se necessario que, o professor
proporcione ao aluno atividades favorecedoras da ludicidade, uma vez que com a
brincadeira a crianga aprende de forma diferente, imaginativa e diversificada.

Palavras-Chaves: Ludicidade. Ensino e Aprendizagem. Pandemia da Covid-19.
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ABSTRACT

This study aimed to understand the challenges of teachers in the teaching and
learning process in the early years of elementary school in the context of the Covid-19
Pandemic; as well as to identify the strategies developed with a view to the adhesion
to remote teaching by EMEF Carlos Sarmento, district of Miritituba, ltaituba-PA.
Educational games are instruments that facilitate learning, and contribute to the child's
learning and knowledge construction through games, toys and games. This is because
playfulness cannot in any way be left out of the child's Iearning',_and should therefore
be appreciated as a facilitating tool for child development. This work methodologically
used bibliographic research from the works of authors such as: Piaget (1998), Morais
(2016), Maluf (2016), Friedmann (2016), Cavazotti (2019), Perrenoud (2018), Oliveira
and Moura (2017), Freitas (2017) and Marcelinno (2015), and as a field research,
seven teachers from the Escola Municipal de Ensino Fundamental Carlos Sarmento,
located in the district of Miritituba, in the municipality of ltaituba-PA, were heard in order
to know the teaching challenges. It was concluded that, among the teachers'
challenges, it was observed in relation to the use of digital games as a teaching
method, since most of the interviewees talked about their importance of these games
in teaching, however, such games are not part of their plans. of class. Therefore, it is
necessary for the teacher to provide the student with activities that favor playfulness,

since with play the child learns in a different, imaginative and diversified way.

Keywords: Playfulness. Teaching and learning. Covid-19 pandemic.
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INTRODUCAO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso teve por objetivo compreender os
desafios dos professores no processo de ensino e aprendizagem nos anos iniciais do
ensino fundamental no contexto da Pandemia da Covid-19; assim como identificar as
estratégias desenvolvidas tendo em vista a adesédo ao ensino remoto nas escolas
municipais de ltaituba-PA. Os jogos educativos s&o instrumentos facilitadores da
aprendizagem, pois coniribuem na aprendizagem da crianca e construgdo do
conhecimento por meio de jogos, brinquedos e brincadeiras. Isto porque a ludicidade
nao pode de forma alguma ficar de fora do aprendizado da crianca, devendo assim
ser apreciada como uma ferramenta facilitadora do desenvolvimento infantil.

Nesse contexto, entende-se ainda que o jogo pode desenvolver a capacidade
motora e cognitiva da crian¢a, jA que desafia a crianga a buscar solugdes para
problemas que surgem a partir do mesmo, principalmente coloca a crianga em um
momento de interagdo em suas atividades. O brincar para a crianga torna-se mais
agradavel, a partir dos meios metodolégicos que se utiliza para captar sua atengao.

A atividade ludica tem sido frequentemente apresentada como tendo relacédo
direta com a aprendizagem e com a possibilidade de desenvolvimento de habilidades
psicomotoras, na medida em que seriam atos que levam a crianga a manipular
objetos, perceber e diferenciar formas, cores, texturas e outras diferencgas fisicas, e
também porque tais atividades acabam tendo um sentido para a crianga que as arranja
de maneira propria, agindo com certa autonomia e liberdade.

Esta pesquisa pautou-se em alguns questionamentos que direcionaram o
estudo, buscando saber: Considerando a adesdo ao ensino remoto, quais as
estratégias de ensino e aprendizagem desenvolvidas pelos professores com os alunos
do ensino fundamental? Qual o lugar da ludicidade no processo de ensino e
aprendizagem na ades&o ao ensino remoto? Quais desafios se apresentam aos
professores dos anos iniciais no contexto da Pandemia da Covid-19?

Para tanto, utilizou-se metodologicamente da pesquisa bibliografica a partir das
obras de autores, como: Piaget (1998), Morais (2016), Maluf (2018), Friedmann
(2016), Cavazotti (2019), Perrenoud (2018), Oliveira e Moura (2017), Freitas (2017) e
Marcelinno (2015), que discorrem sobre a importancia da ludicidade no processo de

ensino e aprendizagem. A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal de
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Ensino Fundamental Carlos Sarmento, localizada no distrito de Miritituba, no
municipio de ltaituba-PA, em que ouviu 07 (sete) professores.

Este Trabalho de Concluséo de Curso esta organizado em trés capitulos, sendo
que o primeiro discorre sobre a ludicidade como possibilidade de facilitagdo da
aprendizagem assim como trata do jogo como estratégia de ensino e aprendizagem.
Considerando o momento pandémico que estamos vivenciando, o segundo capitulo
abordou sobre a Pandemia da Covid-19 e as implicagdes na aprendizagem escolar e
o processo de ensino-aprendizagem no contexto de ensino remoto, enfatizando a
necessidade do professor contemplar atividades que promovam o protagonismo
infantil de forma a facilitar o desenvolvimento da aprendizagem da crianca.

Por fim, o terceiro capitulo traz as andlises dos questionarios analisados em
gue foi possivel conhecer as concepgdes dos professores quanto a necessidade de

se utilizar da ludicidade para promover a aprendizagem do aluno.
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1 ESTRATEGIAS DE ENSINO E APRENDIZAGEM NO ENSINO FUNDAMENTAL

1.1 ENSINO, APRENDIZAGENS: ALGUMAS CONSIDERAGOES

O processo de aprendizagem é complexo, pois envolve diversos aspectos
cognitivos, emocionais e socioculturais, esse processo € desencadeado por motivos
que ocorrem no interior do individuo. Diante disso, ndo ha como entender o processo
de aprendizagem na sua totalidade, isso acontece devido as situagdes psicoldgicas,
genéticas e culturais. Assim, deve ser usada praxis de aprendizagem a fim de melhor
denota-la.

Perrenoud (2018) examinando o processo de aprendizagem para melhorar a
qualidade do ensino, propde que na avaliagdo dos contetidos deve-se prestar mais
atencéo na diferenga entre as intengbes e as regulagbes efetivas, porque ha uma
distancia para ser considerada, que é a distancia entre o que se quer fazer e o que
realmente se faz.

Nessa perspectiva, o educador deve promover a aprendizagem significativa,
incentivando as habilidades de seus aprendizes e mostrando para cada um deles a
sua verdadeira potencialidade. As dificuldades encontradas no percurso servirdo para
torna-los fortes e capazes de transformar o mundo em que vivem (CRESWELL;
PERROTTI, 2018).

Quando a area da educacéo se depara com problemas que deixam os alunos
fora do chamado “contexto escolar”, devido ao problema de aprendizagem, é
importante que todos os envolvidos no processo escolar estejam atentos as essas
situacbes. A relagéo social do aprendiz também tem sido analisada sob diversos
aspectos, em termos de: papeis sociais, vinculos especificos (como relagdo entre
irméos, entre colegas de classe, com autoridades, de amizade, de género),
conformidades com padrées culturais ou subculturas, experiéncia familiar,
autoconceito, autocontrole, competitividade, suscetibilidade a influéncia social ou
capacidade de influenciar o outro, agressividade, tracos de personalidade etc. A
mistura enire aspectos do desempenho académico e comportamento social esta
presente no proprio conceito de dificuldade na aprendizagem (SANTOS, 2016).

O ambiente escolar deve ser um lugar que estimule e propicie condigbes que

facilite o crescimento, sem haver prejuizo ao meio social externo. E no momento em

gue surgir algum problema de aprendizagem com algum aluno é importante que haja
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uma mobilizagéo por parte da escola a fim de que solucionem 4 possivel dificuldade.
A escola deve esforcar-se para aprendizagem ser significativa para o aluno.

Rubinstein (2016, p. 89), afirma que:

O sujeito da aprendizagem na qualidade do ensino se mostra pelo duplo
movimento assimilagéo /acomodagao e, ao mostrar como é o seu movimento
de relagdo com o mundo, de equilibrio ou desequilibrio entre estes
mecanismos, revela uma modalidade de aprendizagem e uma determinada
forma de lidar com o objeto de conhecimento.

Cabe ao professor o papel de inserir na sociedade, cidaddos que sejam
autdnomos e competentes, sendo que o processo de construgdo do conhecimento
passa pelas mais diversas etapas. Nesse sentido, Morais (2016, p. 52) ensina que as

estratégias do professor é que conduzem a compreenséo do aluno:

O que importa, aqui, € o principio: ao propor um assunto a ser aprendido,
cabe ao professor organizar estratégias que permitam a manifestacéo das
concepedes prévias dos alunos a respeito do tema. A partir delas, o professor
organiza suas estratégias para o ensino. E dessa forma que pode ser
entendida a interacdo enire o sujeito (alunc), o objeto (objetos de
conhecimento representados por conceitos e fatos) e o mediador (professor
facilitador do processo de aprendizagem).

Essa subjetividade que entra em relacionamento no caso dos anos iniciais é
bem mais plastica do que nas séries mais adiantadas. Conta-se, ainda, com a
possibilidade da criatividade e da implicagdo dos contetidos ensinados na atividade
mental de imaginacgdo. Essa relagdo pode ser especialmente atraente para a troca de
conhecimentos entre os participantes, e para o professor, um momento privilegiado
de intervencgdes estratégicas.

A unido das linguagens da possibilidade e da critica se da através da educacéo,
por meio dos educadores responsaveis por tornar o politico mais pedagégico,
tornando a reflexdo e a critica fundamentais em projetos sociais que combatam as
formas de opresséo e levem a busca de mais humaniza¢do. Dessa forma, se torna
imprescindivel a reflexdo do professor sobre sua experiéncia, tornando sua pratica
importante fonte de construcdo de saberes.

A partir dessa analise é possivel compreender as diferentes formas para
enfrentar problemas complexos relacionados a vida docente, como utilizar seu
conhecimento e também executar suas praticas. Para isso, o educador precisa

inteirar-se de sua cultura e sua histéria e torna-se consciente de ser e vir a ser no
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mundo. Além do que, o professor mergulha no mundo de sua experiéncia, em um
mundo carregado de conotagdes, valores, correspondéncias efetivas, intercambios
simbdlicos, interesses sociais, ao mesmo tempo em que percebe, a partir de uma
compreenséo tedrica, o que esta se dando no mundo da objetividade (FREIRE, 2016).

Nesse contexto, Freire (2016) também ressalta que, esse movimento tem a ver
com a necessidade que o professor tem de assimilar os principios que orientam sua
profissdo em direcdo a autonomia. Essa ideia evidencia a contribuicdo da reflexéo e
da critica no exercicio da docéncia para a valoriza¢éo da profissdo do professor, de
seus saberes, do trabalho coletivo e de seus diferentes espagos de formacgéo
continua, assim como o seu reconhecimento como investigador e produtor de
conhecimento.

Tais atitudes de reflexdo relacionadas a sua prépria pratica de forma
sistematica e objetiva, orientado por um suporte teérico-metodolégico possibilita que
o professor repense e problematize a agdo educativa que desenvolve durante as
aulas, no que diz respeito a saberes, técnicas, metodologias e estratégias interativas
para que de fato ocorra a aprendizagem.

Uma das caracteristicas importantes da formagéo do docente é a histéria, pois
a formacgéo dos professores implica um conjunto de saberes incorporados ao longo
da vida social, das relagdes com as pessoas e com os diversos ambientes de trabalho.
Quando ingressam na carreira de docentes, continuam aprendendo € somando novos
saberes ao processo de constru¢édo da identidade profissional.

O saber dos professores é sempre ligado a uma experiéncia de trabalho com
outros, € um saber ancorado em uma tarefa complexa (ensinar), é situado em um
espaco de trabalho, e enraizando em uma instituicdo e em uma sociedade; o saber
dos professores traz em si as marcas do seu trabalho (TARDIF, 2015).

Os professores precisam se abastecer de experiéncias, bem como construir e
mobilizar alguns saberes para gerenciar efetivamente o ensino. As diferencas entre
os saberes tém como consequéncia a formagdo de uma reserva, onde o professor
pode recorrer em busca de respostas para questionamentos especificos de sua
situagéo concreta de ensino. Assim, o saber docente vai se desenhando, adicionando
outros saberes e sendo completados e ampliados juntamente a experiéncia
profissional, levando enfim a construgéo da pratica pedagégica (TARDIF, 2015).

Os que professores buscam na pratica sao outras fontes de referéncia para a

sua acdo docente, ao estabelecerem contato com os saberes da formacéo
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profissional, chama este saber de um saber que informa a pratica, pois a partir dos
saberes da formagao é que ela ocorre e passa a ser ressignificada.

Assim, os educadores devem se assumir desde o inicio de sua formagéo, como
sujeitos inerentes & produgdo do saber, e assim, definir sobre suas praticas que o
ensinar, segundo Freire (2016) nao é transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua produgéo. ou a sua construgdo. Isto indica que néo cabe ao
educador transmitir conteidos acabados, mas sim, oportunizar ao discente que este
possa construir e, também, se apropriar de instrumentos necessarios para se situar
no mundo como sujeito plural dotado de valores e crencas. Neste sentido, compete
ao educador apontar caminhos aos discentes, e a este cabe, como sujeitos do
processo de ensino-aprendizagem, expandir os conhecimentos necessarios a sua
formacéo tanto pessoal como profissional.

Quando professores desenvolvem didlogos relacionados a problemas da
pratica pedagégica e da acdo docente, amplia-se a discussdo do saber docente,
através da relagéo com seus saberes curriculares, disciplinares e da formagédo. Como
citado por Tardif (2015) os saberes da experiéncia fornecem certezas relativas ao
contexto de trabalho dos professores na escola de modo a facilitar sua integracao.

Muitos autores demonstiram que os saberes da experiéncia sdo primordiais
para a pratica docente e, por meio deles os profissionais se formam. O docente com
experiéncia atua de forma mais segura. Eniretanto, consideram que os saberes da
experiéncia sdo saberes que precisam ser efetivamente ressignificados para que
possam adquirir validade académica. Nao descartam, também, os saberes da
experiéncia que possibilitam suprir em alguns casos, a deficiéncia de um determinado
saber necessario para a solugdo de uma determinada situagao.

Dessa forma, cabe aos professores assumir sua pratica pedagodgica, a
construgao de sua identidade e sua formacéo como docente. Estes devem reconhecer
e assumir seu papel de ser pensante, reconstruindo seus saberes baseados em sua
pratica pedagdgica, refletir € analisar criticamente seus saberes, sem discriminar os
demais. Buscando fornar a teoria na pratica diferente, repensando-a, analisando-a e
reorganizando-a, dessa forma ela tem a possibilidade de assumir sua relevancia no
processo pedagogico (GARCIA, 2017).

Faz-se necessario que o professor fique atento, a qual necessidade especifica
seu aluno esta enfrentando naquele exato momento, sendo por intermédio e utilizagéo

deste material pedagdgico ira auxiliar, complementando ainda mais seu aprendizado.
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E papel do professor saber utilizar diversas metodologias para que a crianga passe a

assimilar melhor o contetido abordado.

Por tratar-se de ag¢éo educativa, ao professor cabe organiza-la de forma que
se torne atividade que estimule auto estruturagéo do aluno. Desta maneira é
que a atividade possibilitara tanto a formagao do aluno como a do professor
que, atento, aos “erros” e “acertos” dos alunos, podera buscar o
aprimoramento do seu trabalho pedagégico (MOURA, 1991 apud
KISHIMOTO, 2014, p. 85).

A medida que o professor faz uso de atividades lidicas em suas aulas passa
também a criar conhecimentos significativos para a sua formagéo, pois ao brincar,
executa a tarefa proposta, ou seja, eles aprendem uns com os outros, passando assim

também a corrigir erros que antes eram anotaveis.
1.2 LUDICIDADE COMO POSSIBILIDADE DE FACILITACAO DA APRENDIZAGEM

Os indios, os portugueses e os negros foram os primeiros precursores dos
atuais modelos e métodos de desenvolvimento da Iudicidade que se configuram
atualmente no Brasil. Nos dltimos séculos ocorreram diversas mudancas, sendo a
mistura de povos e culturas a mais visivel. Diferencas no modo de viver, educar nas
crengas, torna o pais mais rico na perspectiva cultural, social e educacional. Todas
essas herangas sociais e educacionais devem ser utilizadas com a finalidade de
fornecer aprendizado a todos, haja vista que se lida com diversas etnias, povos, sendo
importante resgatar essas origens para o ensino dos alunos (MARCELLINO, 2015).

O movimento Iladico, simultaneamente, torna-se fonte prazerosa de
conhecimento, pois nele as criangas e adolescentes constroem classificagoes,
elaboram sequéncias légicas, desenvolvem o psicomotor e a afetividade e ampliam
conceitos das varias areas da ciéncia. As criangas formam estruturas mentais pelo
uso de instrumentos e sinais (MALUF, 2016). )

Observa-se, portanto, que as atividades lidicas propiciam a crianga e
adolescente a possibilidade de conviver com diferentes sentimentos os quais fazem
parte de seu interior, despertando assim a formagédo do seu carater quando adulto,
pois expressa na brincadeira o que tem dificuldade de expressar com palavras.

Nesse entendimento, Piaget (1998, p. 75) afirma que por meio do lidico “a
crianga constroi e adquiri conhecimento sobre o mundo fisico e social, desde o periodo

sensério-motor até o periodo operatério formal”. Desse modo, o método Iludico é
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significativo para uma aprendizagem na qual a crianga melhora suas acgbes,
interagindo com 0 meio e com suas diferengas.

O lddico como estimulo para o desenvolvimento intelectual e cognitivo é o que
move a a¢do humana, assim a crianga s6 pode criar uma sintese, porque, em sua
perspectiva anterior, ja conheciam todos os elementos envolvidos, sem os quais ndo
poderiam criar nada. A combinagéo de todos os elementos constitui algo novo, criador,
que pertence a crianga sem que seja apenas uma repetigéb. de coisas vistas ou
ouvidas. Esta faculdade de compor um edificio com esses elementos, de combinar o
antigo com o novo é a base da criagdo (LEONTIEV, 2015).

Por esse motivo a preferéncia em aplicar as atividades Itdicas nas aulas é de
grande importéncia visto que estimula a criatividade proporcionando uma
aprendizagem qualitativa, partindo de principios que incentivem seu desenvolvimento

social, cognitivo, afetivo e psicomotor. Conforme Aguiar (2018, p. 36),

A atividade ladica é reconhecida como meio de fornecer a crianga um
ambiente agradavel, motivador, planejado e enriquecido, que possibilita a
aprendizagem de vérias habilidades, além de trabalhar estas habilidades na
crianga, ajudara no desenvolvimento da criatividade, na inteligéncia verbal-
linguistica, coordenagéo motora, dentre outras. Partindo da consideracéo de
que as atividades ltdicas podem contribuir para o desenvolvimento Intelectual
da crianga, Platdo ensinava matematica &s criangas em forma de jogo e
preconizava que os primeiros anos da crianga deveriam ser ocupados por
jogos educativos.

Deste modo percebe-se que as atividades IGdicas oferecem grandes
vantagens para os alunos colaborando para o seu desenvolvimento no ensino e
aprendizagem. A realidade educacional mostra que apesar de muita teoria, debate,
seminarios, e cursos sobre ludicidade, na realidade na educacaé infantil as atividades
ludicas s&o pouco exploradas, e, mesmo quando séo realizadas como parte do Projeto
Pedagogico, néo é dado o valor que elas merecem, assim como, na formagao dos
educadores néo ha disciplina que tratem da ludicidade, o que dificulta aos professores
desenvolver esse tipo de atividade pedagdgica (BORBA, 2016).

Nessa perspectiva, faz-se necessario que os professores adaptem suas
metodologias para que elas satisfagam as expectativas dos alunos e os motive a
participar efetivamente promovendo assim uma aprendizagem mais significativa, onde
os conteudos serdo bem mais absolvidos e assimilados.

A atividade ludica ajuda a crianga a expressar-se de diversas formas, como

movimentos corporais, convivéncia social, apresentacéo, dramatizages entre outras.
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No espaco ludico, a crianga tende a desenvolver suas potencialidades e compartilhar
experiéncias em um processo de convivéncia dindmica.

A ludicidade faz com que o sujeito crie formas de competir, cooperar e respeitar
as regras do conviver socialmente, no momento que a crianga brinca ou joga com
seus colegas, aquele momento representa muito mais que um momento de
brincadeira, ou, diverséo, a crianca esta desenvolvendo varias atividades cognitivas e

sociais, sendo fungéo do professor organizar estas atividades.

O professor deve preocupar-se com essas dificuldades e procurar solucionar
o problema de forma agradavel. Por isso, nada melhor do que uma atividade
ludica educativa. A escola precisa evoluir, precisa trazer atrativos e ter
condi¢des de competir com os interesses ltdicos que rodeiam os alunos fora
do mundo escolar. Uma das opgbes da escola para seduzir os alunos &
desenvolver a aprendizagem frabalhando com atividades ludicas educativas.
Através delas, os alunos, principalmente as criangas desenvolvem o senso
de organizagéo, o espirito critico e competitivo, o respeito mutuo, além de
aprenderem e fixarem contetidos com facilidades (CEREJA; COCHAR, 2018,
p. 102).

Compreende-se que a atividade Iludica promove na crianga um
desenvolvimento espontaneo e criativo, sendo um aliado no processo da educagéo,
ajudando na formacgéo da personalidade, do cognitivo e do afetivo. O carater IGdico
se associa a dangas, jogos e brincadeiras, assim como a cantigas de roda e atividades
de lazer.

Entretanto, € uma convengéo associar o imaginario subjetivo ao Iidico, porque
na verdade, a aprendizagem e a criagdo podem ocorrer na presenca de atividades
lddicas ou mesmo nas atividades que originalmente ndo tem essa funcédo. Por
exemplo, o trabalho pode ser fonte de real prazer para um individuo, a tal ponto que
a atividade ligada a ele tem carater ludico, porque elevam o sujeito ao estado de
criatividade que ocorre também nas tarefas livres e ludicas.

Ressalta-se o emprego de material chamado “lidico” ou “pedagdgico” néo
caracteriza a atividade criativa, apenas informa a crianga sobre alguns dados que o
ambiente inclui na sua percepgdo, como cores, formas, texturas, odores, ou mesmo

informacgdes abstratas como integragéo/desintegracéo, soma/subtragdo, entre outras.

O ludico € utilizado desde a alfabetizag&o, nha iniciagdo as ciéncias até a
aprendizagem de problemas matematicos mais complexos com material
adequado. Para os adultos, certos materiais sdo especificos para a
matematica, para a crian¢a s&o apenas brinquedos. Quando termina utiliza o
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material na tarefa de matematica, ela podera transforma-lo num trem, numa
casa ou numa estrela (BORGES, 2016, p. 121).

Enquanto instrumento pedagdgico, o jogo ou a atividade que tem como
intencdo ensinar ou introduzir novas informagdes com finalidade de instruir ou
desenvolver algum tipo de potencial da crianga, ndo garante por seu simples uso ou
manuseio, que a criang¢a esta criando, ou sendo criativa.

No ensino fundamental, o frabalho com criangas a necessidade de mudangas
faz-se presente também. Os professores, diante da possibilidade de esquecimento
das cantigas folcloricas e de roda e do brincar em grupos, por parte das criangas que
com os avancos tecnolégicos e as agitagdes da vida moderna estdo mais conectadas
a maquinas que as pessoas, organizam projetos pedagdgicos para socializagdo e
educacao integrada com o resgate das cantigas e brincadeiras de roda.

Nesse contexto, o brinquedo da oportunidade para a crianga se desenvolver
rapidamente brincando através do contato e experiéncias propicios a faixa etaria que

a crianga aprende a adquirir habilidades.

Brincar constitui-se, dessa forma, em uma atividade interna das criangas,
baseada no desenvolvimento da imaginacéo e na interpretacéo da realidade,
sem ser ilusdo ou mentira. Também se tornam autoras de seus papéis,
escolhendo, elaborando e colocando em pratica suas fantasias e
conhecimentos, sem a intervengéo direta do adulto, podendo pensar e
solucionar problemas de forma livre das pressdes situacionais da realidade
imediata (BRASIL, 1998, v. 1: 23).

Assim a medida que a crianga entra em contato com a linguagem de faz de
conta, sua identidade, ou seja, a sua cultura e conhecimento que ja tem consigo sé
enriqguece mais ainda, porque ela passa a descobrir outras formas de pensar. E ainda
na brincadeira que ela entra em contato com as regras e sentimentos diversos, como
o de vencer e perder, passando assim a entender que no mundo existem regras que
precisam ser cumpridas e respeitadas, e que nem sempre ela ira ganhar na vida.

Outras atividades ludicas s&@o as cirandas, que entram na sala de aula
permitindo que professores e criangas brinquem juntos e complementa as atividades
pedagoégicas, pois, em rodas cantadas e brincadeiras de rodas as criangas séo
preparadas para a vida. Exercitam a relagdo com os demais e constroem seus
objetivos. Como visto anteriormente, a criagdo implica em uma reconstrugéo subjetiva

da realidade, e nesse sentido, 0 manuseio ndo implica em que o resultado
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apresentado pela crianga na atividade seja exatamente aquele que ela criou

imaginariamente. De acordo com Maluf (2016, p. 130):

As atividades ltidicas enquanto fungdo educativa propiciam a aprendizagem
da crianga, seu saber, sua compreens@o de mundo e seu conhecimento.
Assim sé&o elementos essenciais para o processo de ensino ~aprendizagem,
pois trazem descontragdo e entretenimento & aula, fazendo com que as
criangas na educag&o infantil se sintam mais a vontade e mais motivadas a
aprender.

Com base nesses pressuposios, entende-se que, néo se trata de argumentar
gue o educador saiba ou ndo trabalhar com certos materiais ou certas atividades. A
atividade lidica é fonte de prazer e bem-estar, e que sua fungéo ou efeito mais
importante & promover a sociabilidade entre a subjetividade infantil e o ambiente
externo. Brincar de forma livre implica em garantir um espaco de imaginagéo e de
pensamento para a crianga, que pode-criar-e recriar as situagdes internas e externas

podendo vivenciar subjetivamente o mundo como é capaz de percebé-lo, e de

encontrar na sua atividade criadora o0 ambiente seguro que lhe garante a mae.

[...] & essencial considerarmos a atividade llidica e 0 acesso a literatura infantil
nas escolas, estratégias educacionais cruciais e empreendedoras. Também
€ importante considerar o acesso a literatura infantil tendo a mesma
propriedade em relagdo a qualificagcdo dos docentes. Contudo a mera
presenga de atividade ludica na sala de aula n&o implica que o método de
ensino seja ludico (MALUF, 2016, p. 124).

Conforme o autor, criar &€ poder gozar o tempo de espera que a mée garante
ao bebé, desfrutar dessa acolhedora seguranga de estar sendo acompanhado no seu
desenvolvimento. Aprender é o resultado da interacédo entre estruturas mentais e o
meio ambiente, nesse sentido, o professor € o coautor do processo de aprendizagem
dos alunos e por isso que o conhecimento é construido e reconstruido continuamente.
Assim, € importante a participacao do professor de forma inteira, através do corpo, do
organismo, da inteligéncia.

Aprender nada mais € do que a interacdo entre estruturas mentais e o meio
ambiente, o professor & coautor nesse processo de aprendizagem dos alunos e por
isso 0 conhecimento precisa ser feito através da cooperagédo, da criatividade. O
educador deve promover a aprendizagem, isto significa que todo individuo tem a sua
modalidade de aprendizagem, ou seja, sdo criados meios e condigdes do educador

promover a aprendizagem incentivando as habilidades dos seus aprendizes.
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1.3 0 JOGO COMO ESTRATEGIA DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Etimologicamente, o termo jogo advém do termo em latim, /udus, que significa
movimentos rapidos, representagédo cénica, ritos de iniciacdo e jogos de azar. Com
tantos sentidos e significados aplicados a esse modelo de ludicidade, o termo adquire
novas definicdes, tendo em vista que é aplicado em diferentes contextos.
Especificamente sobre a sala de aula, a palavra jogo sera utilizada equivalente a
brincadeira, independentemente das divergéncias conceituais entre os termos. Em
contrapartida, brinquedos sdo objetos que dao suporte para o desenvolvimento da
brincadeira (ALMEIDA, 2017).

Os jogos e brincadeira utilizados atualmente nos diversos contextos de ensino
e convivéncia social s&o advindos do processo de miscigenagéo que o pais sofreu em
épocas anteriores. No entanto, torna-se impossivel afirmar de qual sociedade tais
modelos tiveram suas origens. E importante ressaltar, no entanto, que todo o material
adquirido desse processo é de alta relevancia para a educagéo, pois, como sera
abordado, trata-se de ferramentas Uteis para a aprendizagem.

Os indios buscavam ao maximo utilizar seus costumes para a educacéo dos
seus filhos como, por exemplo, a caga, a pescaria, a danga, sendo tais praticas uma
maneira ladica de ensino, representagéo da cultura, da educacéo e da tradigdo de
seus povos. O processo de construgéo dos brinquedos nessa popula¢io dava-se por
meio da exiragdo de materiais da natureza, estando implicado nesse contexto o ato
de brincar, constituindo-se como um modo de aprendizagem (MARCELLINO, 2015).

A populagéo negra também possibilitou o desenvolvimento do lidico no Brasil,
na qual as criangas construiam seus préprios objetos de brincadeira, além de
aprender a cagar, nadar, pescar. O desenvolvimento do ensino da cultura, tradicéo e
educacgéo era criativo e ludico, ao passo que suas necessidades e problemas eram
solucionados (MARCELLINO, 2015).

Ja os portugueses, quando chegaram ao Brasil, ndo tinham contato com a
ludicidade em contextos de sobrevivéncia, mas a desenvolviam a partir de
experiéncias de lazer e para a construgéo intelectual. Os costumes trazidos de
Portugal eram totalmente divergentes dos costumes ja instaurados no Brasil, com as
populagdes dos indios e negros. No entanto, no final da idade média e inicio da idade
moderna, no século XV, a igreja catdlica extinguiu a utilizagéo de jogos da educacgio

com base em suas ideologias, por considerar o jogo um objeto profano.
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O retorno do uso dos jogos no processo educativo ocorre por meio dos jesuitas,
mas que logo cessa em meados de 1758, quando os jesuitas foram expulsos do pais,
nao restando nenhum sistema estruturado para o ensino, embora professores fossem
enviados de Portugal para ministrar aulas, como cursos de algebra, por decreto de
uma carta régia em 1799, referente a educagdo sobre .matematica no pais
(CARVALHO, 2016).

Nesse sentido, considera-se o jogo como um processo dialético que implica em
sua execucgiao acgoes de ordem fisica e mental, que ocorre dentro dos limites de um
local e tempo, configurando-se por influenciar mudangas de comportamento nos
agentes envolvidos. O jogo permite uma mistura de sentimentos, proporciona o
desenvolvimento da imaginacéo, do respeito aos limites e regras pertencentes a essa
modalidade de ensino, da imitacéo e criatividade. Além disso, podem-se incrementar
brinquedos aos jogos, embora néo seja condigao primordial para o brincar.

Dias (2018) afirma que através do ato de brincar a crianga pode satisfazer seus
desejos, seja de ordem afetiva, relacionados a estima ou a realizagéo de objetivos e
finalidades. Brincando, a criang¢a educa sua sensibilidade para apreciar seus esforgos
e tentativas, o prazer que atinge quando consegue finalizar uma tarefa (montar um
quebra-cabega ou pegar o colega) faz com que se sinta realizada por atingir uma

meta, elevando a autoestima.

As brincadeiras tém grande significado no periodo da infancia, onde de forma
segura e bem estruturada pode estar presente nas aulas de dentro da sala
de aula. Com uma conduta mais alegre e prazerosa, poderemos ver tragos
marcantes do lidico como ferramenta de grande importancia e com um
imenso fundamento no aprendizado da crianga sem descaracterizar a linha
desenvolvimentista do ambito escolar (FREUD, 2018, p. 17).

Para a autora, quando se utiliza jogos e brincadeiras em sala de aula, devemos
planejar situagdes que visam a construcdo de significados, de indagacdo que
busquem promover o cognitivo, mas envolvendo também emocdes, afetividade,
compreensido e ligacdo entre as pessoas. Deste modo, o jogo ou brincadeira ira
proporcionar trocas, partilhas, confrontos, negociagdes e acima de tudo afetividade e
momentos harmonicos.

Acredita-se que o brincar funciona tanto como estratégia para a construgéo da

individualidade e como auxilio em situagdo para a compreensao de contetido.
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Na histéria antiga ha relatos de que o ato de brincar era desenvolvido por
toda a familia, até quando os pais ensinavam os oficios para seus filhos.
Destacamos que para cada época e sociedade a concepgéo sobre educagéo
sempre teve um entendimento diferenciado, logo o uso do ltdico seguiu tal
concepgéo. Os povos primitivos davam & educagéo fisica uma importancia
muito grande e davam total liberdade para as criangas aproveitarem o
exercicio dos jogos naturais, possibilitando assim que esses pudessem
influenciar positivamente a educagdo de suas criangas (SANT'ANNA,
NASCIMENTO, 2011, p. 20).

4

Nessa perspectiva, os jogos nos tempos passados eram vistos como um ato
de relaxamento necessario para que o ser humano pudesse descansar dos afazeres
do dia a dia, sendo por muito tempo limitado apenas a recreagdo. Sendo visto,
portanto, como um ato de liberdade de expresséo da crianca, onde ela o usava para
expressar seus sentimentos, passando assim também a ser considerado como uma
ferramenta facilitadora da aprendizagem infantil (KISHIMOTO, 2014).

Percebe-se assim, fambém a presenca e influéncia do uso da ludicidade na
Antiguidade, onde os gregos faziam uso da mesma por meio de atividades fisicas, de
brinquedos, bonecas e animais de barros, sendo entdo confeccionados por eles
mesmos. Dessa forma, os jogos destinados ao preparo fisico aparecem entre os
romanos com a finalidade de formar soldados e cidaddos obedientes a seus
comandantes. A influéncia grega vem transformar os métodos pedagégicos inserindo
assim uma cultura ludica para os povos romanos, ocorrendo a partir do momento em
gue os gregos conquistaram a Grécia (CARNEIRO, 20186).

A ludicidade como ciéncia se fundamenta sobre quatro pilares de natureza
diferentes: o socioldgico, porque a atividade ludica engloba demanda social e cultural;
o psicolégico, pois se relaciona com o desenvolvimento e a aprendizagem; o
pedagdgico, porque se serve da fundamentagao tedrica existente e das experiéncias
da pratica docente; e o epistemoldgico porque busca o conhecimento cientifico que
trata 0 jogo como fator de desenvolvimento (SOUSA, 2016).

No ensino fundamental € muito importante ressaltar que as criangas aprendem
por meio da experiéncia com os objetos, as diversas experiéncias com as situagoes,
sem se esquecer que os prémios contribuem para o aprendizado da crianga. Elas
também aprendem por meio de imitagées, lembramos que a crianga repete muitas
coisas que os adultos fazem e por fim, a aprendizagem ocorre por meio da criagéo de

andaimes e a aprendizagem compartilhada.
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Friedmann (2016), afirma que é necessario dar atenc¢éo especial ao jogo, pois
as criancas tém o prazer de realizar tarefas através da ludicidade. E quando isto a
acontece vivéncia o mundo imaginario e assim se afasta da sua vida habitual. O
brincar na escola é diferente do brincar em outro lugar, a brincadeira na escola tem
como finalidade o aprendizado da crianga envolvendo assim toda a equipe
pedagégica.

Para melhor compreendermos os periodos do desenvolvimento cognitivo da
crianga, considera-se o desenvolvimento mais complexo, pois-tem varios sentidos,
seja ele na linguagem que é uma representagéo verbal. Na afetividade como a crianga
interage com os seus colegas, no fisico-motor que por sua vez esta relacionado com
a psicomotricidade, e por fim, a moral, onde ela expressa os seus bons costumes
diante de todos.

Friedmann (2016, p. 56) contempla as trés formas de jogo de acordo com a
teoria de Piaget, tais formas s&o baseadas nas estruturas mentais, a primeira forma é
o Jogo de Exercicio Sensor motor que “caracterizam a etapa que vai do nascimento
até o aparecimento da linguagem, apesar de reaparecerem durante toda a infancia”.
A segunda forma é o Jogo Simbédlico que, se destaca “entre os dois e 0s seis anos a
tendéncia ludica predominante se manifesta sob a forma de jogo simbélico”.

Ainda segundo Friedmann (2016, p. 56) a terceira forma & o Jogos de Regras
que “comegam a se manifestar entre os quatro e sete anos e se desenvolvem entre
os sete e os doze anos”. Ha dois casos de regras, as regras transmitidas e as regras
espontaneas. Neste jogo, as criangas tém regras a serem cumpridas, onde precisam
se interagir umas com as outras. E preciso que suceda o entendimento e o
comprometimento de ambas as partes para entéo executar o jogo, como exemplo para
estes jogos temos o futebol, xadrez etc. Assim, o jogo contribui para o
desenvolvimento da crianga principalmente na educagao infantil, onde é dada a
oportunidade de manuseio com objetos em um ambiente favoravel para o seu
aprendizado e com isso ela retém o conhecimento.

E fundamental acreditarmos no jogo como elemento importante no que diz
respeito ao aprendizado e que &-essencial obter conhecimentos sobre as atividades
ludicas no que se refere & educacéo infantil, pois através dessas atividades a crianca
autoexpressa. Observar o desenvolvimento nesta fase vai muito além de um simples

relatério, é analisar cada gesto de forma critica para tentar entender cada criancga.
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Desse modo, compreende-se que o jogo € um elemento fundamental para o
desenvolvimento da crianga, pois & através dele ela consegue absorver os
conhecimentos de uma forma mais agradavel. No passado os grandes educadores
valorizavam o jogo como um instrumento na a¢éo pedagdgica. Destacamos também
a sua importéncia para com o meio social, pois quando a crianga participa dessas
atividades ela forma suas prébrias atitudes diante de cada situagdo que pode
despertar os sentimentos de solidariedade, de respeito, de obediéncia as regras e o
senso de cooperagao.

Neste contexto é valido o educador considerar o que a crianga ja possui de
conhecimentos. A partir disto tomar como base o que ela ja traz na sua “bagagem” e
dar prosseguimento ac ensino. Ressalta-se ainda que é através do ato de brincar que

os gestos feitos pela crianga valem muito mais do apresenta ser.
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2 PANDEMIA DA COVID-19 E AS IMPLICAGOES NA APRENDIZAGEM ESCOLAR
2.1 A EDUCACAO BRASILEIRA EM TEMPOS DE PANDEMIA DA COVID-19

Devido a situacéo emergencial provocado pela pandemia do Corona virus que
afetou o mundo inteiro, fez com que as autoridades tomassem atitudes seguindo
recomendacdes da Organizacédo Mundial da Satde, as escolas tiveram que fechar as
porias e esse fechamento atingiu tanto os alunos quanto calendario escolar e houve
um impacto no ensino-aprendizagem (DUARTE et. al, 2020).

Nesse contexto, adota-se ensino remoto como uma medida emergencial, que
ocorre em plataformas online, oferecendo a continuidade da escolarizagdo por meio
de recursos tecnologicos. Nesta perspectiva ocorreram varios desafios na Educagéo
dentre eles, esta a nao disponibilidade dos pais, mudangas no processo avaliativo,
manter a produtividade e dificuldade de acesso a internet. Assim, os professores
tiveram que se reinventar, buscar métodos e utilizar aplicativos e programas
disponiveis de uma forma correta em um curto espaco de tempo na maioria dos casos
sem um treinamento adequado, outro desafio foi organizar a sala para os pais fossem
buscar os kits.

Ainda Andrade (2017, p. 34), afirma que o problema da alfabetizagéo no Brasil

esta bem longe de acabar, e acrescenta:

Considerando nosso desequilibrio social, formar leitores evidentemente &€ um
imenso desafio. A maioria de nossas criangas € filha de pais analfabetos ou
semianalfabetos, ou seja, voltando para casa elas ndo tém com quem discutir
suas ligbes. E nem mesmo espaco, uma vez gque suas casas, muitas vezes
um Unico cémodo, ndo costumam possibilitar o isolamento minimo que a
aprendizagem requer. Por outro lado, boa parte de nossas criangas, refiro-
me aquelas que tém chance de ir & escola, ndo tém dinheiro para comprar
livros e s6 tém acesso a livros e textos didaticos e informativos fornecidos
gratuitamente pelas escolas publicas. Na minha visao, texios didaticos s&o
essenciais para a formagao das pessoas, mas néo formam leitores. E preciso
que concomitantiemente haja acesso a aprendizagem de ficg2o, ao discurso
poético, a aprendizagem prazerosa e emotiva, para que isso aconteca.

Segundo a Organizagao das Nacgdes Unidas para a Educagéo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO), a alfabetizacdo tem impacto nas mais amplas esferas da
sociedade. E essencial para erradicar a pobreza, reduzir a mortalidade infantil,
alcancar igualdade de género. e garantir desenvolvimento sustentavel, paz e

democracia. O que ensinar e como ensina-lo séo referentes caracteristicos das tarefas
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diarias do professor que prefigura suas agdes na sala de aula, independente do
periodo pandémico da Covid-19. Ser capaz de encontrar respostas para essas
questdes constitui uma das capacidades a serem desenvolvidas pelo futuro professor
em seu processo de treinamento, inicial e permanente (SANTOS, 2016).

Nos curriculos de formagao de professores de ensino fundamental, de acordo
com os relatorios nacionais da Base Nacional Comum Curricular - BNCC, além dos
contelidos disciplinares, séo incluidos outros contelidos didaticos e pedagdgicos,
tanto gerais como especificos, e treinamento para a pratica, a fim de desenvolver as
competéncias gerais e especificas da aprendizagem. No entanto, a concepgéo e a
administracao curricular em muitos casos interferem na realizacédo desses propositos,
como no caso da Venezuela, onde ha evidéncias de uma separagéo do curriculo em
trés componentes disjuntos: pratica especializada, pedagdgica e profissional, que
afeta uma formacgéo fragmentada e desconectado com a pratica real (CAVAZOTTI,
2019).

Isso leva a pensar sobre a conveniéncia de dar uma volta a esta situacédo de
aprendizagem e colocar no centro do formacao de professores a reflexdo sobre o
contetdo que €& objeto de ensino e aprendizagem nos niveis educacionais
correspondentes e no conhecimento conceitual, processual e atitudinal para o seu
ensino adequado, que compreende, neste mundo na pandemia da Covid-19, trés
momentos da agao didatica: planejamento, gerenciamento e avaliagédo, e dentro do
planejamento, os estégios de: selecao e sequenciamento de contelido, a analise dos
aspectos cognitivos inerentes a aprendizagem de alunos, design de tarefas,
experiéncias em sala de aula e a escolha de estratégias e recursos didaticos baseados
na conquista da aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades que dao forma
as competéncias esperadas (ZABALA, 1998).

Nesse entendimento, o conhecimento deve ser visto como instrumento de
cooperacdo, criatividade e criticidade estimula a liberdade e a coragem para
transformar, sendo que o aprendiz se torna no sujeito ator como protagonista da sua
aprendizagem. Na pandemia da Covid-19 em relagdo ao processo educacional, o
professor exerce a sua habilidade de mediador das construg6es de aprendizagem, em
gue mediar & intervir para promover mudancas. A participagdo do professor, por inteiro
nessa relacdo, na sala de aula, no processo ensino-aprendizagem demanda a

participacao dos alunos também por inteiro.
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A utilizagdo dos computadores nas instituicgbes como metodologia de
aprendizado permite novas formas de aprender na pandemia da Covid-19. Além que,
a tecnologia dentro das escolas ndo tem resultados se nédo for usado de maneira
correta, por esse motivo, € necessario.que a equipe de professores esteja qualificada
para desenvolver esse projeto e estimular o interesse dos alunos.

Ao analisar essas duas maneiras de ensino (remoto e presencial) pode-se ver
a grande fransformacdo que a tecnologia proporciona antigamente os alunos
repassava apenas 0 que aprendia com o professor. Na forma moderna, os alunos
estdo aprendendo com os professores e sempre buscando por novas experiéncias

que s&o proporcionadas através da tecnologia.

E necessario que a educagdo pense e reconstrua o saber, remodelando
conceitos, valores e habitos, pois sem o conhecimento teremos dificuldade
de sobrevivéncia, jA4 que € a nossa atual matéria-prima. As tecnologias
podem facilitar a nossa vida, criando uma nova forma organizacional. A Era
Digital faz repensarmos sobre a educagéo, inovando o trabalho, assumindo
responsabilidades para sermos eficazes, transformando a educagdo para
criar um trabalho-aprendizado (TAJRA, 2019, p. 587).

Portanto, deve-se levar em consideragdo os pontos positivos que a tecnologia
oferece ao aprendizado. A era digital ja chegou com a pandemia da Covid-19, com
iSs0 0 ensino com o giz ja ndo é mais o0 mesmo, é de suma importancia se adaptar as
transformagdes. As instituicbes escolares € um dos principais ambientes para o
desenvolvimento de criangas e jovens, j4 ndo pode mais se isentar de integrar a
tecnologia educacional na metodologia de ensino.

O uso dos recursos tecnolégicos por muito tempo se pautou na concepgéo de
que eram apenas aquelas que sdo vinculadas ao uso do computador como suporte
de ensino e pesquisa. Porém com a introducdo da linguagem da informatica,
multimidia, chats, redes sociais, correio eletrdnico a telematica, educacéo a disténcia
e outros recursos e linguagens digitais foi possivel se perceber a ampliagdo do
universo das Tecnologias da Informagéo e Comunicagéo - TICs que podem colaborar
para tornar a aprendizagem mais eficaz, cooperam para o ensino na educagio
presencial e também para aprendizagem a disténcia, bem como a intera¢édo entre
pessoas distantes e uma concepcdo de mundo ampliado com a possibilidade de
pesquisas (SILVA; SILVA, 2020).

As TICs estdo sendo introduzidas na vida académica, mas nem todos estéo

atentos a essa mudancga, como ferramenta que ampliam os métodos de ensino e
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pesquisa e preparagdo de um profissional que sai das universidades. O professor
universitario precisa estar ciente da mudanga e reconhecer a importéncia do uso
dessas novas tecnologias.

Inovar no processo educativo ndo depende unicamente dos educadores, mas
também da instituicdo, se a instituicdo ndo permitir formas mais criativas de ensinar
isso trara limitacdes ao professor, no entanto uma instituicdo que seja mail flexivel
podera favorecer o surgz_imento de novas formas de ensino. Seria hecessario encontraﬁr
um consenso entre flexibilidade, criatividade, ética, responsabilidade e organizagé(;
por conta das demandas que a pandemia da Covid-19 colocou ao processo de ensino
e aprendizagem. Desse modo, o professor tem um papel de orientador/pesquisador,
ele aprende e repassa 0 conhecimento coordenando e incentivando a pesquisa poir
parte dos alunos (MORAES; TERUYA, 2018). - ‘

Aprender as vezes pode parecer uma tarefa ardua, as midias eletrénicas séo
prazerosas e sedutoras mesmo no processo de ensino, pois mudam assuntos que
poderiam ser considerados magantes, e passam a ser vistos de uma maneira mais
facil e atraente. As vezes, o assunto pode até se tornar divertido, algo que vai a sentido
contrario ao ensino convencional, mas que é eficaz.

Para alguns alunos os videos ndo sédo propriamente aula, estdo mais para
entretenimento, o que lhe traria uma quebra da rotina normal de aulas, mas que lhes
atraem muita atencéo e isso deve ser aproveitado, levar o contelido de aula através
desses recursos, em um ambiente controlado pelo professor que devera justificar a
importancia dos mesmgﬁs e analisar. !

Nessa perspectiva, utilizar a internet para ensinar ndo € uma tarefa tao simples'.",
exigi um plano bem eI?borado pelo professor, em meio a uma vasta quantidade de
informacdes é preciso;saber selecionar as mais importantes, de fontes confiaveis !e
que estejam atualizadas. Durante o uso excessivo de navegagédo muitos alun :
desviam-se do contetdo e ficam dispersos em meio a tantas outras possibilidades de
informacdes, deve-se orienta-los para manterem o foco e obterem um bom rendimento
com o uso da internet, também deve haver um balancgo entra o uso do presencial e do
virtual, pois apenas um meio ndo contempla a forma ideal de se ensinar, o trabalho
conjunto dos dois meios se aproxima do método mais eficiente.

A internet nos pérmite um alcance a um nimero muito grande de informagdes
e esta incorporada nas:atividades sociais moderna, que inevitavelmente se incorporou

nos processos educacionais.

i
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A Internet € uma midia que facilita a motivagéo dos alunos pela novidade e
pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece. Essa motivagéo
aumenta se o professor cria um clima de confianga, de aberiura, de
cordialidade com os alunos. Mais que a tecnologia, o que facilita o processo
ensino-aprendizagem & a capacidade de comunicag&o auténtica do professor
de estabelecer relagdes de confianga com os seus alunos, pelo equilibrio,
pela competéncia e pela simpatia com que atua (MORAN; MASETTO;
BEHRENS, 2017, p. 53). o

O professor ao utilizar novas tecnologias como meios pedagdgicos precisa
conhecer as ferramentas e ir além disso, € preciso saber como introduzi-las na sala
de aulas de forma que contemple o objetivo que se deseja alcangar, pois ndo bastarié
apenas saber como se utiliza uma nova ferramenta é preciso ter conhecimento sobre
como implanta-la de forma pedagdgica diante do cenario da Covid-19.

Moraes e Teruya (2018, p. 33), faz uma analogia em relagdo um cozinheiro e
um bom profissional para executar bem sua atividade, diz o autor que “eu precisc:),
sobretudo saber para quem cozinho, por que cozinho, em que sociedade cozinhd,
contra quem cozinho e a favor de quem cozinho”.

Assim, atualizag6es e novas informagées, novos recursos ou métodos chegam
aos académicos dos cursos superiores cada vez mais rapidos. Nesse aspecto, a
instituicéo de ensino superior deve ser um conjunto de novas tecnologias, onde estara
criando novos trabalhadores e profissionais para o mercado de trabalho, deve estar
atenta ao cotidiano e as novas descobertas e processos, que serdo futuramente
ferramenta de trabalho.

A teoria deve sempre esta relacionada a pratica, por isso devemos ficar atentos,
pois os recursos tecnolégicos utilizados no inicio do curso, poderdo ndo ser mais 0s
mesmo a disposi¢do na concluséo, sendo importante que o professor se atualize e
oriente os alunos a busca constante por novos recursos para tornarem profissionais
capacitados e competitivos.

A tecnologia veio para proporcionar melhorias no processo de aprendizagerin
na pandemia da Covid-19. Claro que ela néo ira resolver os problemas de educagéé,
mas contribuira significativamente se for usada adequadamente. As tecnologias esté.b
contribuindo para um aluno que pode produzir reflexdes e conhecimentos préprios,
pesquisas, didlogos, debates, mudangas de comportamento, o professor fica como
mediador entre o aluno e sua aprendizagem. O aluno assume o papel de aprendiz
ativo e participante que o leva a aprender e a mudar seu comportamento. Segundo
(RIBAS, 2018).
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Mediante esse contexto, compreende-se que, as tecnologias cada vez mais
presentes em todos os campos, aceleram as adaptagdes que devem ser feitas no
processo ensino e aprendizagem dos alunos da atualidade. Assim, é preciso ter uma
mente aberta a mudancas e a participagao de todos, sendo necessario entender que
essa mudancga se da ndo apenas pela aquisi¢éo e utilizagao de equipamentos e novos
recursos, deve haver uma reflexdo e discussbes sobre o tema, e & preciso saber por

que utilizar novos meios e qual a importancia deles.
2.2 FORMACAQO CONTINUADA E O ENSINO REMOTO

Diversos autores como Hagemeyer (2004, p. 67), discorre sobre a “constatacao
das exigéncias de mudancga na atualidade, decorrentes do quadro complexo em que
se da a educagao escolar hoje”. Afirma ainda que a educacgéo passa por uma série de
exigéncias, para que ocorram melhorias no aspecto escolar, transformando assim os
caminhos do profissional docente. Em sua pesquisa, a autora também busca a andlise
de vivéncias que o profissional da educagdo tem em seu trabalho pedagdgico.

A busca constante de novas metodologias sempre se fez presente no cotidiano
do docente, procurando a melhoria para o ensino do aluno, no entanto, o
acontecimento do Covid-19, reforgou a necessidade de métodos educacionais ndo
convencionais. Conforme Duarte ef al. (2020, p. 42), “A pandemia da Covid-19, fez
com que instituicdes de ensino do mundo inteiro adotassem a modalidade de ensino
remoto emergencial, para dar continuidade ao ano letivo”. Nesse aspecto, a pandemia
mundial do Corona virus frouxe grandes mudancas no dia a dia e todos,
principalmente por conta das medidas de protegdo sanitarias e por conta do
distanciamento social.

Com isso, variadas praticas consideradas normais foram afetadas, inclusive o
ensino educacional, em que as praticas pedagogicas presencias foram suspensas,
mas, o érgéo nacional decretou a continuidade do ano letivo, por meio das aulas online
e atividades remotas, com a ajuda dos pais e responsdaveis, os professores
conseguiram terminar o ano letivo de 2020.

Castro (2020) ressalta que as aulas remotas oferecem a continuidade da
escolarizagdo por meio de recursos tecnolégicos, sé que a distancia. Normalmente,
as licbes sdo encaminhadas as turmas pelos professores de cada matéria, no mesmo

horario da aula presencial. Pratica que tem garantido o cumprimento do contetido
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programatico previsto para cada disciplina. O que difere do conceito de Educagéo a
Distancia (EAD), que &, geralmente, um formato de ensino e aprendizagem
caracterizado como autoinstrucional com apoio pedagdgico.

Contudo, a pandemia pegou o mundo de surpresa. Nem todas as escolas
contam com a eficiéncia e assertividade de aplicativos profissionais de comunicagéo
e de gestéo escolar. Entdo, também utilizam e-mails, redes sociais, WhatsApp efc.
Essas sdo algumas das formas que as escolas encontraram para continuar a
escolarizacdo dos alunos de forma nao-presencial.

Nesse contexto, um dos perfis que devem definir o docente é a busca por
informagbes para se manter sempre atualizado, com novas técnicas, metodologias
diferenciadas e treinamento. Todo esse processo é entregue a ele, ainda na sua
formacgéo, onde héa varias disciplinas que ajudam no seu preparo como futuro
professor. i

De acordo com Oliveira e Moura (2017), o surgimento da tecnologia de
informacéo, todos vivem uma nova realidade, uma nova forma de trabalho. O
computador € um exemplo disso, as pessoas se comunicam sem ao menos sair do
lugar que esta, exploram paises, culturas, conhecem pessoas, com tudo isso foi
possivel a reprodugédo da informagdo de forma rapida. O uso da tecnologia nas
escolas deve ajudar gestores, alunos, docentes, pais e funcionarios a mudar a escola
para um ambiente democratico e promovendo o aprendizado com metodologia
inovadora. O docente deve estar apto para reconhecer a necessidade de cada aluno.

A implantagdo da informéatica como auxiliar do processo de construcéo do
conhecimento implica mudangas na escola que vao além da formacgéo do professor.
E necessério que todos os segmentos da escola estejam preparados e suportem as
mudangas educacionais necessarias para a formacao de um novo profissional. Nesse
sentido, a informéatica € um dos elementos que deverzo fazer parte da mudanca,
porém essa mudanga € mais profunda do que simplesmente montar laboratérios de
computadores na escola e formar professores para utilizagéo deles (CARNEIRO,
2016).

Devido as novas tecnologias de informag&o, os professores possuem novas
maneiras de ensinar os alunos, com a implementagéo das TICs o estimulo sera maior
no aprendizado, com a internet na escola os docentes podem propor atividades

interativas, pesquisas, entre outras maneiras. A importancia de inserir as inovacgdes
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nas instituicbes escolares é para se obter métodos pedagégicos mais atraentes, e
para a escola se tornar um ambiente mais interessante.

E necessario melhorar a maneira como esses alunos vem sendo ensinados,
ou, seja é necessario melhorar o que se ensina, do que se aprende e como essa

informagao é apreendida. Diante-do pressuposto, Cordeiro (2016, p. 103), afirma que:

O que deve ser observado nesse contexto € o que esta sendo ensinado e
como, se o aluno esta realmente aprendendo e como esta aprendendo. Nao
adianta ir passando o aluno de série em série, com facilidades, porque o
prejuizo é grande e ele sente isso, quando termina os estudos, e quer arrumar
um emprego, ou fazer uma faculdade.

Mudar essa situagédo sé podera ser possivel, caso o processo de ensino e a
forma de aprendizagem for analisada de maneira global, analisando a pessoa a quem
é transmitido o conhecimento bem como suas dificuldades nesse processo. Para que
exista eficacia no processo de aprendizagem é importante que aspecios como 0
cognitivo, afetivo e social sejam observados.

Entretanto, esse processo de aprendizagem deve ser feito em torno de um
conjunto ao qual professor e aluno estéo envolvidos e inseridos, dentro também de
um processo de reflexdo, relacdes pessoais e interpessoais sdo fundamentais nesse
contexto. A atividade Iludica tem sido frequentemente apresentada como tendo
relagdo direta com a aprendizagem e com a possibilidade de desenvolvimento de
habilidades psicomotoras, na medida em que seriam atos que levam a crianga a
manipular objetos, perceber e diferenciar formas, cores, texturas e outras diferengas
fisicas, e porque tais atividades acabam tendo um sentido para a crianga que as
arranja de maneira propria, agindo com certa autonomia e liberdade.

A formagéo inicial ou continuada favorece o professor a desenvolver as
diversas atitudes e capacidades, despertando a refletir em suas crengas e
concepcdes. A formagao inicial é parte importante no processo de desenvolvimento
da profissionalizag&o do professor, com o objetivo na melhoria da educacéo basica.
O docente deve ter um bom preparo para a formacao inicial, mas também se prepara
a buscar um conhecimento préprio por meio de uma formagao continuada, sendo
primordial para uma melhor qualidade de ensino.

Nesta mesma linha de pensamento, a autora Oliveira e Moura (2017, p. 200)

argumenta sobre os beneficios que a formacgéo continuada dara ao professor.
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A formagéo continuada, de acordo com novo contexto global onde a
democratizagdo de acesso e a melhoria da qualidade da educagéo basica
s8o vistas como direito fundamental do cidadao, esta fortalecendo-se, como
uma necessidade imprescindivel para melhor aperfeicoamento efetivo do
processo ensino-aprendizagem, aprimorando inclusive as praticas
pedagégicas dos professores.

O professor deve estar fazendo constantemente cursos de formacgéo que lhe
proporcione conhecimentos pedagégicos, tendo em vista que o conhecimento esta
em constante transformacao e ha necessidade do profissional se especializar em sua
area de educagéo. Quanto mais o professor melhora a sua qualidade de ensino, sera
mais proveitoso tanto para ele quanto para o aluno, as aulas serdo mais bem
aproveitadas e os alunos desenvolverdo suas atividades com mais facilidade.

No contexto da pandemia, as redes de ensino se esforcaram para dar
continuidade as atividades escolares. Nessa nova era os alunos juntamente com o
corpo docente aprendem juntos. Nessa condicdo, Pereira (2021), defende que o
professor sai de sua fungéo de mero transmissor de conhecimento, alguém que ensina
a aprender, e passa a assumir o papel de aprendiz junto a seus alunos e colegas eﬁ'l
situagdes diversas do cotidiano. =

Lent (2020) discorre que nao é facil para nenhuma instituicdo de ensino alterér
e adaptar os planos de aula. A pandemia acarretou, de.uma semana para outra, essa
necessidade. Nesse momento, o0 empenho e a dedicagdo de todos tém sido os
melhores aliados na escolarizagdo dos pequenos. Entretanto, as muitas mudancas e
adequacdes realizadas com tanta agilidade tornaram praticamente impossiveis ndo
existirem transtornos. O que demanda grande esforco por parte de todos os
envolvidos: escola, professores e pais ou responsaveis.

E necessario a importancia de cursos de formagcao inicial e continuada para
professores, para que ndo possam apenas se preocuparem com a organizagéo
didatico-curricular, mas sim, que dediquem aten¢éo ao desenvolvimento da autonomia
do professor para que haja uma sustentabilidade de agdes que.se busca implementar

nas escolas.

O incémodo do professor e o desinteresse do aluno em idade escolar fizeram
com que a Internet assumisse um papel de “emplastro Bras Cubas de ensino
de linguas esirangeiras”. Passamos a ver o simples uso de ferramentas da
Internet como a forma revolucionaria de se conferir um carater auténomo o
processo de ensino e aprendizagem de LE, resgatando, portanto, o interesse
do aluno, solucionando, portanto, os problemas relacionados & motivacéo.
(COUTRIM, 2016, p. 45).
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Nesse contexto, o uso de ferramentas da internet seria uma forma de melhorar
mais o desempenho dos alunos em sala de aula, ndo somente sentindo-se capaz de
aprender um novo idioma, mas também de se sentir motivado..Acrescenta ainda que
o professor dever fazer o diferencial, estar sempre preparado e atualizado. Entretanto,
esse processo primeiramente deve ter a familiaridade entre professor e aluno como
ferramentas da internet. Deve se integrar as tecnologias em projetos pedagégicos
inovadores e participativos, fazendo com que o aluno possa desenvolver suas
habilidades com mais rapidez, ndo apenas com seus conhecimentos e suas
linguagens poderao ser aprimoradas.

Este estudo ainda utiliza as pesquisas de Queiroz e Falcdo (2017) que
enfatizam a importéncia da construgédo da autonomia da crianca a partir de atividades
que possibilitam o entendimento de sua realidade por meio das experiéncias, assim
como exercitar sua capacidade de tomar decisées, de dialogar, de perceber-se como
ser ativo nos processos de aprendizagem, de explorar a diversidade de coisas que
existe a sua volta, construindo seu conhecimento de mundo. Ou seja, as criancas
precisam descobrir que s&o ativas na construcao da sua histéria, que podem agir,

decidir, transformar, criar e recriar.
2.3 O PROTAGONISMO INFANTIL E O DESENVOLVIMENTO DA APRENDIZAGEM

A histéria da crianga, a sua imagem e seus direitos € uma construgao historica.
Hoje pensar na crianga como um sujeito com especificidades e com direito de
desenvolvimento pleno é um avango consideravel e que teve uma trajetéria longa. A
partir do momento em que mudam as concepg¢des de crianga e de infancia, passando
a pluraliza-las, abre-se a possibilidade de modificar também a forma de trabalhar com
estas criancas (LEONTIEV, 2015).

A percepgéo da multiplicidade de infancias pode despertar o olhar do professor
para os interesses das criancas, passando a ouvi-las, vé-las, considera-las,
enriquecendo a sua pratica mutuamente com suas ideias e contribuigdes. Assim, a
pratica deixa de ser centrada no adulto, abrindo espago para que as criangas
protagonizem os processos de ensino e de aprendizagem de que fazem parte.

A pratica docente nos anos iniciais do ensino fundamental envolve
conhecimento, disponibilidade e compromisso. Conhecimento sobre 'o

desenvolvimento das criancas, suas necessidades e caracteristicas; disponibilidade
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de entrega ativando e qualificando seu olhar sobre o outro, seu modo de escutar, de
compreender, observar, registrar e finalmente compromisso com a vida de cada
crianca € com garantia de seus direitos coletivos, de viver e expressar suas
experiéncias em diversas linguagens (FREITAS, 2017).

A crianga é protagonista ativa de seu proprio crescimento: é ela dotada de
extraordinaria capacidade de aprendizagem e de mudanca, de muiltiplos recursos
afetivos, relacionais, sensoriais, intelectuais, que se explicitam numa troca incessante
com o contexto cultural e social. Com isso compreende-se que as potencialidades da
crianga devem ser reconhecidas, em suas especificidades e integralidade, e para
tanto necessita de uma professora de crianga e ndo de uma professora de disciplina
escolar.

A imagem da crianga participativa sera consolidada na medida em que os
processos de participagéo das criangas em seus cotidianos sejam organizados de
forma sistematica. Para que esse processo seja estabelecido é essencialmente
importante desenvolver o respeito pelas opiniées das criangas e garantir espaco para
expressarem-se, questionarem e opinarem; proporcionar-lhes informagbes das
situagdes que ocorrem no meio de convivéncia, com orientagdes adequadas as suas
compreensdes (FREITAS, 2017).

Essa concepcdo de crianga presente nas diretrizes educacionais brasileiras
veio fortalecer a importancia das instituicdes escolares, como espacgo de relagoes e
trocas entre criancas de diferentes idades e com os adultos, possibilitando a elas
ampliar e enriquecer suas vivéncias de mundo. A crianga considerada um sujeito
social e de direitos, ocupa o lugar central nessas praticas. E ativamente ira atribuir
sentido as suas experiéncias com diferentes linguagens, as brincadeiras e as culturas
infantis e por meio delas compreender o mundo e a si mesmo, construindo cultura.

As dificuldades de aprendizagem abrangem muitos aspectos, o que confere ao
termo maior complexidade e favorece a sua ampla conceituagédo de diversas formas
e caminhos, no entanto, compartilha-se, entre diversos estudos, a ideia de que séo
multiplos os fatores que podem causar um problema de aprendizagem. Diante disso,
ressalta-se a importancia de estudos relacionados a tais problemas para que sejam
evitados possiveis equivocos e contradicdes, bem como para que se possa
aprofundar conhecimentos sobre questdo que frequentemente tem aparecido no
ambito escolar (FERREIRA; HORTA, 2015).

A capacidade de aprender algo, ou seja, de adquirir algum conhecimento é
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caracteristica essencial do ser humano, faz parte da sua natureza e, por envolver
multiplos fatores, pode ser observada por diversos pontos de vistas, seja destacando
os aspectos bioldgicos que a envolvem, ou pedagégicos, ou sociolégicos etc. Quando
se fala na aquisigéo de conhecimentos a aprendizagem é logo lembrada por Barbosa
(2015), como o mecanismo que a proporciona. Esses conhecimentos, prosseguem as
autoras, séo agregados aos sistemas e estruturas intelectuais que o individuo possui
em um determinado momento.

A autora destaca a continuidade como particularidade desse processo, que se
inicia pela familia, percorrendo culturas e tradigbes. E nesse momento de
aperfeicoamento, quando ocorre o ingresso formal da crianga na escola, que certas
dificuldades relacionadas a aprendizagem podem se manifestar. As dificuldades de
aprendizagem, relacionam-se a problemas que afetam a obtengéo de conhecimentos
por parte das criangas e, como reflexo dessa perturbagéo, elas podem apresentar
baixo rendimento escolar que, em grau, é incompativel com seu potencial.

Ainda no contexto escolar, a dificuldade de aprendizagem, geralmente aparece
nos anos iniciais, fase na qual a crianga esta desenvolvendo suas habilidades
escolares basicas (leitura e escrita) e, também, em que se faz necessario um olhar
atento e cuidadoso dos professores ao notarem um comportamento indicador de
problemas desse tipo, identificando o quanto antes como forma de impedir que o aluno
se complique mais a frente.

No entanto, & necessario uma certa prudéncia para designar alunos como
titulares dessas dificuldades, posto que uma possivel identificagcdo errénea e um
consequente encaminhamento desnecessario, pode afetar de forma significativa essa
crianca. Nesse sentido Resende (2019, p. 15), afirma que pode ser “necessaria uma
intervencdo de uma equipe multidisciplinar de profissionais relacionados a educagao
e a saude como professores, psicologos, psicopedagogos, fonoaudidlogos entre
outros profissionais para realizagdo de diagndsticos como também a ajuda da familia
nestes casos”. Por conseguinte,”é importante ressaltar que a dificuldade reflete um
contexto social e cultural, além de uma conjuntura interior ao aluno. Isso abre margem
para muitos aspectos desencadeadores. As dificuldades de aprendizagem aparecem
qguando a pratica pedagdgica diverge das necessidades dos alunos.

Nesse aspecto, quando o método que o professor utiliza incompatibiliza com
as necessidades ou com a forma que o aluno é mais suscetivel a aprendizagem, fica

dificil, visto que o professor precisa utilizar métodos de acordo com as necessidades




0000000000000 0O000O0O000000O00OV0NAO0V0O0V0V00CIV0OLODOV0ODO00O:

38

que o aluno venha apresentar, assim, gerando uma aprendizagem mais significativa,
satisfatéria para o aluno.

Para Cenci e Costas (2018), uma crianga quando ndo entende o método de
ensino frabalhado pelo professor“sente-se frustrada com problemas de baixa estima,
ficando desinteressado, desatento as aulas e em certos casos até agressivos. E
importante que o professor tenha consciéncia que o aluno apresenta dificuldades de
aprendizagem nao por vontade propria. Trabalhar as dificuldades, tentar recuperar a

autoestima do aluno, analisar os métodos de ensino sdo de fundamental importancia

para os educadores que enfrentam problemas relacionados a metodologia.
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3 LUDICIDADE NO ENSINO E APRENDIZAGEM: DESAFIOS DOS PROFESSORES
DOS ANOS INICIAIS NO CONTEXTO DA PANDEMIA DO COVID-19

3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O trajeto metodolégico desse trabalho foi tragado de forma qualitativa e
exploratéria, sendo embasado em estudos bibliograficos acerca do ensino, da
aprendizagem e da ludicidade nos anos iniciais do ensino fundamental, buscando
decifrar o ladico como método de instru¢do na alfabetizagdo. Procura assim,
descrever como o tema tem reflexo sobre a aprendizagem e desenvolvimento obtido
pelos alunos. Para desenvolvimento desse estudo foram pesquisados autores como:
Piaget (1998), Morais (2016), Maluf (2016), Friedmann (2016), Cavazotti (2019),
Perrenoud (2018), Oliveira e Moura (2017), Freitas (2017) e Marcelinno (2015), que
discorrem sobre a importéncia da ludicidade no processo de ensino e aprendizagem.

A pesquisa de campo foi realizada na Escola Municipal de Ensino Fundamental
Carlos Sarmento localizada no distrito de Miritituba, no municipio de Itaituba-PA. Esta
pesquisa caracteriza-se como pesquisa de levantamento, objetivando mostrar que a
brincadeira leva a aprendizagem e desenvolvimento da crianga nos anos iniciais do
ensino fundamental, sendo assim, torna-se necessario um estudo amplo, em busca
nesse conhecimento.

Para coleta de dados foram utilizados questiondrios como forma de
instrumento, que segundo Gil (1999, p.128), pode ser definido “como a técnica de
investigacdo [...] apresentadas por escrito as pessoas, tendo por objetivo o
conhecimento de opiniGes, crengas, sentimentos, interesses, expectativas, situacoes
vivenciadas etc.”. Desse modo, foram entrevistados 07 (sete) profissionais da
educagéo, com perguntas pré-elaboradas sobre ludicidade e-sua importancia, se
professores da escola costumam usar ludicidade como método de aprendizagem, o
que o educador acha sobre ludicidade.

Para que este estudo pudesse ser efetuado foi fundamental tragar um perfil dos
educadores atuantes na escola pesquisada com a intencdo de elaborar uma
abordagem completa e eficiente, correlacionando os dados de forma correta. Foram
entrevistados 07 (sete) professores, 06 (seis) deles com formagdo académica em

pedagogia, sendo um deles com especializagdo em gestao e coordenagéo, 01 (um)
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com formacgado superior em Quimica com especializagdo em gestédo educacional e

docéncia do ensino superior, conforme mostrado no Quadro 1."

Quadro 1. Sujeitos entrevistados. Fonte: Professores da EMEF Carlos Sarmento, Itaituba-PA (2021).

B e .
oo .

Basico.

1‘ ,ycenciatyra. Plena em Pedagogia n ! 09 anos

T ‘ ‘ul‘_icé(nciat‘uré Plena em Quimica/ Gestao — B%sicd , 02 anos ‘

P, educa_cional em docéncia do Ensino
Superior

* I:Licenciatura Plena . Pedagogia- © , = BaEsico -~ 10'anos

V Py )Liéenci(é‘tiur'a Plena em'Pedagogia T Basxco | 02 anos
4 Pse ‘ " { Licenciatura Plena em-Redagogia | Intermedidrio. '{ 024anos
“ Ps - Licenciatura Plena ém/ Pedagogia ~ Basico 02 anos
p, ~ ¢ {Licenciatura Plena em Pedagogia [ Avangado’ 1 1oanos

Dentre os entrevistados, 04 (quatro) atuam ha 02 (dois) anos na docéncia dos
anos iniciais, 02 (dois) lecionam ha mais ou menos 10 anos, 01 (um) leciona ha 09
anos em séries do 1° ao 5° ano. Portanto, os professores entrevistados indicam certa
experiéncia no magistério, o que possibilita melhores dialogos acerca do ensino e

aprendizagem por meio da ludicidade.

3.2 CARACTERIZAGAO DA ESCOLA PESQUISADA

A Escola Municipal de Ensino fundamental Carlos Sarmento esta localizada no
Distrito de Miritituba, no Municipio de Itaituba, Estado do Para, situada na Vila do
DNER, s/n°, atendendo o Ensino Fundamental e a Educacgéo de Jovens e Adultos
(EJA).

A Escola Carlos Sarmento teve inicio da sua construg¢éo no ano de 1993, sendo
inaugurada no dia 28 de dezembro deste mesmo ano, na época atendia aos seguintes
graus de ensino e modalidade: Ensino Fundamental, Ensino Normal com habilitagéo
para o Magistério e a modalidade de Educacgéo de Jovens e Adultos. A denominagéo
“Carlos Sarmento” foi uma escolha da primeira turma de Magistério, homenageando
o Senhor José Carlos Sarmento, que contribuiu expressivamente com movimentos

sociais, politicos e culturais neste Distrito de Miritituba.
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No ano de 2008, no dia 04 de junho, a Escola passou por uma ampliagéo,
construcéo e revitalizagdo, aumentando o nimero de dependéncias da Institui¢éo,
sendo estas: oito salas de aula, um laboratorio de informatica, sala de coordenacéo,
Sala de Recursos Multifuncionais (SRM), secretaria, sala dos professores, cozinha,
despensa, uma area coberta com bebedouro e seis banheiros (dois para alunos, dois
para alunas e dois para funcionarios).

Nos dias de hoje, a Instituicdo funciona com Ensino Fundamental de 09 (nove)
anos, com média de idade de 6 a 14 anos e a modalidade Educacio de Jovens e
Adultos — EJA, cuja média é de 15 a 73 anos. Possui a modalidade Educacéo Especial
com o objetivo de inclusdo social. O perfil socioecondmico é bem diversificado, mas a
maior parte dos alunos encontra-se situada na renda minima, em torno de 50%
dependem dos recursos do Programa Bolsa Familia para ajudar na aquisicdo de
materiais e uniformes escolares.

O Conselho Escolar da Instituigdo tem como Presidente: Professora Léa Maria
Ferreira dos Reis e Tesoureiro: Genimorel Rodrigues Aires. Encontra-se em perfeito
exercicio e agindo dentro da legislagdo no que se refere ao uso dos recursos
financeiros enviados pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educagéo — FNDE,
através dos Programas: PDDE — Programa Dinheiro Direto na Escola e Programa de

Desenvolvimento da Educagéo — PDE — Integral.
3.3 RELATOS DOS PROFESSORES

Os estudos tém evidenciado a contribuicdo da ludicidade no ensino e
aprendizagem a medida que promove a mediagédo do conhecimento da crianga. Desse
modo, objetivando conhecer as concepg¢des dos docentes nos anos iniciais do ensino
fundamental, a respeito da utilizacdo de atividades Iludicas foi aplicado um
questionario que ouviu sete professores.

Buscando compreender a relagéo de ludicidade como método de ensino nas
atividades escolares, analisou-se por meio de questionarios aplicados aos professores
guais metodologias sado aplicadas na Escola Municipal Carlos Sarmento. A entrevista
deu-se inicio solicitando a opinido dos professores na 12 questdo: A utilizagido de
atividades ladicas nos anos iniciais & uma estratégia didatica para melhor
eficacia da aprendizagem das criangcas ou apenas um passatempo? Os relatos

dos entrevistados podem ser observados no quadro 2.
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Quadro 2. Opinides sobre a utilizacio das atividades ltdicas. Fonte: Professores da EMEF Carlos
Sarmento ltaituba-PA 2021 ).

=, 5 | “Acredifoque seja uma estratégla que visa bu caro rendlzado de cada:“”
" * 7Py © | ‘éducando, pois através das atividades Iudlcas as, crian¢as das _series:
== | iniciais prestam mais atengéo, com isso aprendem mals, , |
“Melhora o aprendlzado tendo em vista que forna o aprendlzado mais
prazeroso.”
|“Na minha oplnlao as atividades Itdicas s&o de syma lmpon‘anCIa para
5.5 U3« {melhorar o ensine aprendizado das criancas.” ]
“E importante pois estimula o desejo da crianga em aprender de maneira
dlferenCIada através dos jogos bnncade/ras e etc

dlnémlca -2 vénas estratéglas ludlcas ) - ; .
‘As alividades Iludicas s&o importantes, para melhor ensmo
aprendizagem dos alunos. E uma: forma diferente de sair da rotlna

T UE muito bom!” >

Mediante relatos do quadro acima, pode-se observar que €& unanime o
pensamento de que a ludicidade é pega fundamental da aprendizagem na sala de
aula, impulsionando melhorias na qualidade do ensino, evidenciando a dindmica entre
aluno-professor, assim, por meio da ludicidade o desenvolvimenio do aluno é

construido de forma prazerosa.

A ludicidade esta presente diariamente nas salas de Educagdo Infantil, os
jogos e as brincadeiras se tornaram parte fundamental e essencial para a
infancia, sendo um direito adquirido, mas nem todas as criangas tém acesso
seja ela por falta do oferecimento da vaga na escola, questdes sociais ou
econdmicas (CARMO ef al., 2017, p. 12900).

Entendida dessa forma, a ludicidade ndo deve ser apenas escolha dos
educadores, devendo também partir da escolha dos alunos, pois incentivara o estudo,
a aprendizagem da melhor forma possivel, tornando-a divertida e prazerosa.

Dando prosseguimento na pesquisa perguntou-se também: Em sua opiniéo,
os jogos digitais podem ser utilizados como instrumento metodolégicos para a
aquisicdo do conhecimento? Vocé ja fez uso desses jogos na sua turma? Os

relatos dos entrevistados podem ser observados no quadro 3.

Quadro 3. Os jogos digitais podem ser utilizados como instrumento metodolégicos de ensino? Fonte: Professores
da EMEF Carlos Sarmento Itaituba- PA 2021 .

P | “Nao utlllzel alnda ‘mas acredlto que eles servem s:m como lnstrumento
1 metodolégico, s6 depende da forma como é utilizado.”
P, “Sim, podem e devem.”

. ..Ps | “Ainda n&o-trabalhei com jogos digitais.” = .
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“Ainda néo fiz 0 uso dos jogos digitais mas pretendo, pois, ¢ uma forma
de tentar melhorar a aprendizagem.”

" “Diante de toda. essa tecnologla “acredito’ que deve ‘$er interessante; |
. d’porém, eu ndo usei ainda.” ]
“Ainda néo fiz o uso de jogos dlgltals mas eles podem ser instrumentos

Ps metodolégicos sim, sendo uma ferramenta diferenciada na aquisigéo do
conhecimento dos alunos.” . L V

Nota-se que mesmo os professores considerando os jogos digitais como
instrumento metodolégico importante, uma forma de melhorar a aprendizagem em
sala de aula e buscar o estimulo dos estudantes, a grande maioria nao os utiliza, como
diz o Professor 5 “[...] acredito que deve ser interessanfe, porém, eu ndo usei ainda”.
Evidenciando a auséncia de jogos digitais como método de ensino.

Diversos estudiosos defendem a ideia do ludico através de jogos digitais com
professores aderindo as novas tecnologias, de forma a despertar o interesse da
crianga, auxiliando no desenvolvimento cognitivo. Vale ressaltar que este uso néo
deve ser somente em forma de brincadeiras e recreacgao, ou seja, entretenimento,
mas também como pec¢a fundamental para o aprendizado.

Nesse contexto, entende-se a importancia de se promover o protagonismo nas
aulas como forma de estimular o estudante a se comprometer e ter responsabilidade
sobre seu préprio aprendizado, pois com autonomia, o estudante define seu ritmo e
seu cronograma de estudo, podendo explorar novas formas de aprender. Entao,
perguniou-se aos professores: Durante os anos de 2020 e 2021, no cenario da
pandemia, vocé percebeu essa responsabilidade nos alunos? As respostas dos

colaboradores dessa pesquisa estédo descritas no quadro 4.

Quadro 4. Opinides sobre a autonomia de aprendizado no cenario da pandemia. Fonte: Professores
da EMEF Carlos Sarmento Italtuba PA 2021 )

) R ,No ano de 2020 com a pandemla oS recessos e fonna de aprender tanto
P*i j pwarak 0s professores quanto "para os educandos foi tudo através da.
“, ! LI intéernet, e para os alunos. foi mais dIfJCI[ porque dependeu tanto .do

L compromisso do professor quanto dos.pais”.  *
P, “N&o, com a pandemia e o novo estilo de ensino- aprend/zado ficou tudo
diffeil”.
““Agora em 2021, estou trabalhando com as aulas remotas, porémi procuro
Ps3 exercer com muito compromisso e responsabilidade meu papel, e as
o criangas e seus pais tém se esforgado para ajudar”,
Pa “Um pouco”.
Ps 1| “Ndo consegui perceber”. e ' ]
Pe “Foi bastante complicado com o ensino remoto muitos perceberam que
liveram essa responsabilidade, outros ndo deram muita importancia’”.
) M’P7 _ “Tivemoes muita dificuldade de perceber essa autonomla por conta das’|
5 condicBes materiais.dos alunos”. :




OOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOJ

44

Pode-se observar que a grande maioria dos professores tiveram dificuldades
em estimular o protagonismo do aluno durante o periodo pandémico em que as aulas
funcionaram de forma remota, o professor 6 mostra a visdo de parte dos educandos
acerca da autonomia: “Foi bastanfe complicado..., muitos perceberam que tiveram
essa responsabilidade, oufros ndo deram muita importancia”.

Felizola (2011) reforga a realidade de muitos alunos da educagao publica se
encontra, onde € minimo o nuimero de alunos que tem acesso a internet, expondo as
desigualdades enfrentadas por parte da populagdo estudantil. Sendo que uma das
maiores dificuldades estar em administrar novas tecnologias como forma de ensino
em sala de aula, como também a falta de entusiasmo dos alunos, que sofrem
influéncia dos pais e com a falta de estimulo durante as aulas remotas.

Nesse contexto, o ensino. pautado no protagonismo do aluno é fundamental
para a qualidade de ensino t&o quanto a continuagcdo dos estudos por parte dos
professores. Entende-se que os professores devem ser capacitados e estimulados a
pensar e usar pedagogicamente a ludicidade no seu contexto de aula. Entéo,
pergunta-se: Vocé tem participado de formagéao continuada sobre a utilizagao do
ludico na educagao? Quem ofertou? Ou foi por iniciativa propria? O quadro 5 traz

o resultado desse questionamento.

Quadro 5. Vocé tem participado de formagéo sobre a utilizagéo do Itidico na educac&o? Fonte:
Professores da EMEF Carlos Sarmento, ltaituba-PA (2021).

fglgrgfgsisﬁf}gs;r il R ;Eﬁgtato}dﬁé‘; participantes da pesqmsa R

P4 “Participei alguns anos atrés, ofertada pela SEMED”,

P “Sim, por iniciativa prépria”.

Ps “Sim, j4 participei por iniciativa propria”.

Ps “Sim, participei. Inspirou-se novas ideias”.

P +-} “Sim; ja participei de vérias formagbes neste sentido, ofertados-
5 | pela SEMED: e pela escola-onde trabalho”.

Ps “Nao tive oportunidade ainda”.

"P; 4 “SEMED”. }

E valido ressaltar que tanto na educacéo quanto em qualquer &rea, a formagao
continuada é uma forma de aprimorar & adquirir novos conhecimentos, sendo que o

profissional precisa se reinventar & medida que novas tecnologias e concepcdes

surgem. Nota-se por meio do questionamento realizado que grande parte dos
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educadores busca a atualizagéo das informagées ja obtidas, sendo fundamental o

conhecimento em diversas areas.

E necessario um professor comprometido em fazer leituras da realidade,
organizando situacbes de ensino em que as intera¢des com o conhecimento
proporcionem-a fransformacdo da informag&o do senso comum em uma
abordagem cientifica.- Para isso, o professor ndo podera limitar-se a simples
transmissdo de contelido; faz-se necessaria uma formagéo continuada que
considere a agdo docente em sua amplitude e complexidade € de maneira
concreta e continua (TOZETTO, 2017, p. 24538).

Assim sendo, vale destacar que a formagdo continuada tanto na educagéo
guanto em outros ambitos deve coexistir durante todos os anos de carreira desse
profissional, sendo sempre construida e reconstruida por meio de novos
ensinamentos, sejam eles buscados por si proprios, ou ofertados por programas
governamentais.

Partindo dessa premissa, onde o professor precisa buscar novos meios e
maneiras de ensinar, perguniou-se ainda: Em sua experiéncia docente, quais
desafios enfrentou para trabalhar a ludicidade? O quadro 6 demonstra as falas dos

docentes.

Quadro 6. Quais desafios enfrentou para trabalhar a ludicidade? Fonte: Professores da EMEF Carlos
Sarmento ltaituba-PA (2021).

Prefssees 0 L Relkio des pariicienics b pescuiss ;
Py '} “Insuficiéncia de recursos didaticos ou materiais para preparé-los, pouca
-, - | colaboragdo das familias”.
“Falta de capacitagéo, insufi ciéncia de recursos didaticos ou matenals
P, para prepara-los, pouco tempo disponivel, turma com alunos muito
novos, pouca colaboragdo das familias, falta de dominio com as
tecnologias, medo e preconceito”,
s Py ‘ "‘Nl’éo‘ tenho nenhuma dificuldade em utilizar a'ludicidade em minhas
> | aulas®.
Py “Insuficiéncia de recursos d/datlcos ou materiais para prepara-los
Ps * | “Bem, sempre gostei de lnovar ‘na minha sala de aula, portanto |
T | pesquisava na internet-como trabalhar a ludicidade”.
Ps “Falta de capacitacéo conilnua”.
Y §7 | “N70 tenho. nenhuma’ dificuldade para utilizar ‘& ludicidate” em minhas .
' i aulas’.

Dentre os desafios para utilizar a ludicidade no ensino e aprendizagem dos
alunos do ensino fundamental, boa parte dos professores entrevistados descreveu a
“‘insuficiéncia de recursos didaticos ou materiais para prepara-los” como um dos

desafios para aplicar a ludicidade em sala de aula. Isso mostra a situagéo real do
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ensino publico no Brasil e a escassez de materiais didaticos necessarios em sala de
aula.

Ressalta-se também o desafio da continua relagédo entre familia do aluno e
escola, a quebra dessa relagdo pode apresentar dificuldades no ensino, seja em
situagdes como o incentivo da crianga ao participar dos jogos e brincadeiras propostos
pela escola, tanto quanto financeiramente.

Para Piaget (1998), o lidico em sala de aula € uma forma de construir e explorar
o conhecimento, para que isso ocorra, € necessario que exista uma rede sistematica
e que dessa forma, sejam ofertados estimulos externos, correlacionando os jogos com
outras metodologias. N

No ensino fundamental, o ltdico deve ser frabalhado das mais diversas formas,
€ importante que o professor busque sempre chamar a aten¢éo da crianga para novas
ideias, tornando o processo mais leve, para isso, 0 mesmo precisa de atualizagdes
nas formas de ministrar novas metodologias.

Essa relacao entre familia-e escola se intensificou cada vez mais com o inicio
da pandemia, quando no ano de 2020, adotou-se o0 ensino remoto. Nesse sentido,
perguntou-se aos professores: Como foi para vocé esse desafio do ensino sem o
contato direto com a turma? Como vocé avalia o seu trabalho? E quanto ao
retorno das atividades encaminhadas? E a participacdo dos pais nesse
momento? Os relatos dos professores entrevistados quanto a esse processo de

ensino e aprendizagem nesse periodo estdo descritos no quadro 7.

Quadro 7. Opinides sobre o ensino remoto durante o periodo pandémico. Fonte: Professores da
EMEF Carlos Sarmento, ltaituba-PA (2021).
Professores. & Relato des participantes da pesquisa ‘
’ - “Um desafio, porque alfabetizar através da internet é um grande desaflo
Py Eu avalio' um trabalho de grande esforgo, quanto as atividades faltam
v ais colaboragao dos pais, até porque séo eles que estao diretamente
| com as criangas -ou melhor, 0s. alunos”.
“Bastante dificil, ficou bem dificil. Ha uma resisténcia dos pals ‘as novas
P2 metodologias, especialmente com a orientagdo aos.filhos em casa, e a
vir buscar/devolver as atividades na escola”.
w1 “No primeiro momento foi um impacfo muito grande tanto para os

E | professores quanto para os alunos, e o fato de ndo estarmos direto em
P3 | -sala de aula, isso dificulta bastante o ensino aprendlzado do aluno. Em
relagdo a avaliagdo do meutrabalho, minha experiencia foi pouca porque
« « | devido-aum problema de saude five que me-ausentar”; <" . . .
“No infcio tive um pouco de dificuldade na interagdo com os pals por
Ps conta da comunicacgéo, entrega de atividades, mas consegui ter um bom
éxito”.
"+ -| “Sincérdmente foi um ano desafiador, creio. que.para-todos, os desafios

| foram enormes, o traballio ndo foi 1 00% e fato, tlvem@s relacionado ao. |
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ai'e 0-aluno desmotivado, € 0'acesso 3 /ntemet""

dSmuito-diffcil a aprendizagem™. - = ]
“O ensino remoto foi um desafio, sendo algo novo para o professor

Quanto ao meu frabalho foi bom, e as atividades encaminhadas aos

jue negg todos%em etc

¢

Ps pais, muitos participaram, outros foram insuficientes por algum motivo,
seja porque trabalha ou por néo ter contato na escola
" ~p, . | ‘Commuita dificuldade, mas muito bom”: ‘ R

e . w2
ER ) ol 5 2 — .Y s bl

Nota-se que a relagéo entre escola e familia implicou em dificuldades para os
professores durante as aulas remotas, pois grande parte dos professores alegou que
uma das maiores dificuldades foi a entrega de atividades para pais, seja porque eles
néo se interessavam com a educacao da criancga, seja pela dificuldade do horario de
busca e entrega. Conforme o Professor 2: “Ha resisténcia dos pais as novas
metodologias”, sendo que isto mostra o empecilho no processo de educacéo, a falta
de colaboracgao dos pais reflete diretamente na educacgéo dos filhos.

Vale ressaltar que boa parte dos alunos da educagéao publica necessitam de
recursos tecnolégicos para que ocorra efetivamente o acesso e utilizacdo com
qualidades das tecnologias e a conex&do com a internet nas escolas publicas faz-se
também se faz necessaria, pois como enfatizou o professor 5: “O acesso a internet
gue nem todos tém”. Tanto o aluno como o professor passaram por complicacbes que
impediram que as aulas ocorressem de forma correta, seja pela dificuldade do
professor com as novas tecnologias, ou do aluno com o sentimento de “estar de férias”
e a falta de incentivo dos pais.

Em estudo realizado por Silva e Silva (2020) ficou evidente a fata de preparo
dos professores em questdes tecnoldgicas, haja vista que os professores tiveram que
adaptar todo o seu cotidiano e praticas para atender as demandas educacionais, sem
uma formacgéo adequada para lhes garantir o suporte necessario ao desenvolvimento
das atividades desempenhadas neste momento. Surgem assim, alguns problemas na
dindmica de aulas, denire eles: problemas com manuseio das tecnologias
necessdrias, computador, internet ou mesmo os celulares, falta de disciplina no
gerenciamento do tempo, falta de infraestrutura basica, sobretudo, nas escolas
publicas para promover aos professores e alunos o material necessario ao
desenvolvimento das aulas remotas.

Em face disso, mostra-se a importdncia de manter a educagéo continuada

sempre em modo de atualizacdo, para que em momentos de crise, o professor saiba
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se realocar e fazer o seu trabalho da melhor forma possivel, tanto para ele, quanto
para os alunos.

Por fim, na ultima questéo foi perguntado quanto métodos ludicos usados em
sala de aula, solicitando que relacionasse jogos, brinquedos e brincadeiras que
utilizam ou utilizaram com sua turma e qual a finalidade? O quadro 8 traz a
descricdo dos recursos e atividades ludicas mais utilizadas pelos professores da

Escola Municipal Carlos Sarmento.

Quadro 8. Quais as atividades lGdicas utilizadas em sala de aula. Fonte: Professores da EMEF Carlos
Sarmento ltaituba-PA (2021).

o Rk ¢os prriisiveniEs ¢k peseuky
3t .P,1, .. r*ii‘ “Jogos com boliche; esperar a sua vez; amarelinha”. %
P2 “Sempre utilizo dlversos jogos e brincadeiras que promovam a
aprendizagem da crianga’.
"~ Ps | “JogOs de formagéo de silabas, conhecendo os niimeros; conhecendo 0s:1
- e - | personagens; identificagdo das operages”.
P4 “Alguns jogos com a finalidade de melhorar a aprendlzagem como juncgéo
das silabas efc.”.

=i Ps = | “Socializagdo; cooperag&o;- respelto obedecer &s regraseboa convivéncial
o ‘| Jogos com boliche; esperar a sua vez; amarelinha; grupo unido”. ‘
Ps “Danga das cadeiras, jogos do dbaco, com a finalidade de que 0s alunos
interajam, aprendendo e brincando ao mesmo fempo no ensino presencial,
Jé no ensino remoto musicas ou brincadeiras mandado por videos do
youtube”,

L SRy Y Joges-pedagdgicos/recursos didéticos”. B B

o

Pode-se observar a utilizagdo pelos professores de alguns dos jogos como
metodologia de ensino em sala de aula, incentivando a ludicidade como forma de
aprendizado, ndo apenas um momento de relaxamento da crianga, e sim, como
ferramenta importante para a educacgéo, seja ela em sala de aula, quanto por aula

remota.

Acredita-se que é possivel que essa relagédo de didlogo e interagdo entre os
sujeifos da sala se torne mais proxima e que os estimulos possam
proporcionar um melhor desenvolvimento nas criangas, que por meio das
atividades ludicas as criangas possam desenvolver melhor a aprendizagem e
interagir com os colegas (TAVARES; BORELLA, 209, p. 40).

Tal método proporciona ao aluno um ambiente agradavel e saudavel,
mostrando a importancia que o ensino tem através dos jogos e brincadeiras na
Educacao Infantil, buscando sempre atender a necessidade de cada educando, com

suas peculiaridades e formas de assimilagéo, envolvendo o ltidico como um todo.
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Portanto, ludicidade nada mais é do que transformar jogos e brincadeiras em
metodologias de ensino, que se aplicadas de forma correta no ambito educacional
podem se tornar estimulantes para aprendizagem.

Durante o presente estudo, € possivel notar a deficiéncia na relagédo entre
familia e escola no periodo pandémico, onde existe uma barreira conflitante, seja pela
falta de comunicagédo enire ambas as partes, ou o desinteresse familiar acerca da
educacao do filho, podendo acarretar o déficit de aprendizagem do aluno.

Para que ocorra uma melhora nessa relagéo, € necessario que tanto a familia
guanto a escola entendam quéo grande é a importancia desse vinculo para a vida
educativa do aluno, a escola, como instituicdo de ensino, deve oferecer um espacgo
saudavel para que professores e pais se relinam e discutam acerca de seus
interesses, mediando ideias novas, esclarecendo duvidas a respeito da educacgéo
prestada, dos métodos de ensinos, e a melhor forma daquele servigo ser prestado ao

aluno.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo refletiu sobre a pratica docente que necessita de formacéo
continuada para que sejam mo'-dificadas, uma vez que o jogo, o brinquedo e as
brincadeiras devem ser introduzidos no cotidiano escolar para que as aulas se tornem
mais agradaveis e eficazes. A importancia da qualificagéo do professor para trabalhar
o ladico na sala de aula é um fator que precisa ser melhoerado, pois, muitos professores
ainda n&o estdo se qualificando para estarem modificando suas praticas pedagégicas.

No processo de construcdo do conhecimento, as criangas se utilizam as mais
diferentes linguagens e exercem a capacidade que possuem de terem ideias e
hipéteses originais sobre aquilo que buscam desvendar. Nessa perspectiva, as
criangas constroem o conhecimento a partir das interagcdes que estabelecem com as
outras pessoas e com 0 meio em que vivem.

Dentre os desafios que se apresentam aos professores na escola pesquisa €
com relagdo aos jogos digitais como método de ensino aplicados em sala de aula,
pois boa parte dos entrevistados discorreu acerca de sua importancia para educacgéo,
porém, tais jogos ndo fazem parte de seus planos de aula. E de conhecimento total
que adultos veem jogos como. distragdes para o ensino, sendo ignorados pelas
escolas e professores, sendo necessario que no ano de 2021, com variados tipos de
tecnologias, professores vejam a importdncia dos jogos digitais para o
desenvolvimento do lado ludico € cognitivo do aluno.

Dessa forma, também & dever da escola prover locais adequados para que a
ludicidade seja trabalhada em sala de aula, um dos problemas apontados pelos
professores foi a dificuldade em materiais e jogos pedagégicos, um ambiente
apropriado para que tais jogos sejam executados da melhor maneira possivel é
indispensavel, tanto para alunos, como para que os professores tenham sucesso em
seus objetivos.

A educacédo é uma tarefa longa, ardua que requer tempo e dedicagéo, para que
o ensino tenha sucesso, é fundamental condi¢cdes apropriadas: Uma sala de aula
confortavel, jogos estimulantes, educacdo continuada para que professores
continuem se aperfeigoando, uma boa relagéo enire familia e grupo escolar, alunos
esforcados e que sejam estimulados dia a dia com um método de educacgéo fluido e

interessante.
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APENDICE

Prezado (a) professor (a

Sou ALEXANDRO CUNHA, académico do curso de Pedagogia da Faculdade de ltaituba (FAI), e
estou desenvolvendo meu Trabalho de Concluséo de Curso, para identificar os desafios docentes
quanto ao ensino, aprendizagens e a contribui¢do do ltidico frente ao contexto da Pandemia
da Covid-19. Por isso, gostaria de contar com sua colaborag&o respondendo as questdes abaixo.
Agrade¢o a colaboragao.

QUESTIONARIO AOS PROFESSORES DOS ANOS INICIAIS DO EF

l. Identificagao:

a) Formacéo:

b) Tem especializagao?

c) Como vocé avalia o seu conhecimento de informatica e o dominio com as
tecnologias digitais:
() Nenhum () Basico () intermediario .. ( )Avangado

d) Ha quanto tempo atua com turmas de 1° ao 5° ano? anos.

Il. Pratica docente:

1. A utilizagdo de atividades ludicas nos anos iniciais € uma estratégia didatica para
melhor eficacia da aprendizagem das criancas ou apenas um passatempo? Dé sua
opinido sobre essa discussao tematica.

2. Em sua opinido, os jogos digitais podem ser utilizados como instrumentos
metodoldgicos para a aquisicdo do conhecimento? Vocé ja fez uso desses jogos com
sua turma?

3. Promover o protagonismo em suas aulas é uma forma de estimular o estudante
a se comprometer e ter responsabilidade sobre seu préprio aprendizado. Com
autonomia, define seu ritmo e seu cronograma de estudo, podendo explorar novas
formas de aprender. Durante este ano de 2020, no cenario da pandemia, vocé
percebeu essa possibilidade?
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4. Entende-se que os professores devam ser capacitados e estimulados a pensar e
usar pedagogicamente a ludicidade no seu contexto de aula. Entédo, pergunta-se:
Vocé tem participado de formagao continuada sobre a utilizacdo do ludico na
educacgao? Quem ofertou? Ou foi iniciativa prépria?

5. Em sua experiéncia docente, quais desafios enfrentou para trabalhar a
ludicidade?

) Falta de capacitacéo.

} Insuficiéncia de recursos didaticos ou materiais para prepara-los.

) Pouco tempo disponivel.

) Turma com muitos alunos.

)} Pouca colaboragéo das familias.

) Falta de dominio com as tecnologias.

) Nao tenho nenhuma dificuldade para utilizar a ludicidade em minhas aulas.

) Outras: Quais?
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6. No ano de 2020, adotou-se o ensino remoto, como foi para vocé esse desafio do
ensino sem o contato direto com sua turma? Como vocé avalia o seu trabalho? E
quanto ao retorno das atividades encaminhadas? E a participagéo dos pais nesse
momento? Relate um pouco sobre esse processo de ensino e aprendizagens
com sua turma nesse contexto pandémico.

7. Relacione a seguir alguns jogos, brinquedos e brincadeiras que vocé utiliza/ou
com sua turma e qual a finalidade?

a) Jogo/brinquedo/brincadeira:

b) Jogo/brinquedo/brincadeira:

Agradecemos sua contribuigdo nessa pesquisal




