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LUDOPEDAGOGIA APLI-
CADA AOS DESAFIOS DO ENSI-
NO REMOTO

ROSIMEIRE MARIA PEREZ MACEDO

Resumo

O presente artigo busca explanar a
importancia da ludo pedagogia no ambito
educacional trazendo a tona questiona-
mentos e discussdes em torno da cultu-
ra ludica da qual proporciona o prazer
e interacdes humanas como forma de
aprendizado na introducdo da educac¢ao
infantil na rede publica, assim como os
desafios do ensino remoto em tempos de
COvID19.

Fundamentou-se autores que
abordam a tematica abordada ao longo
deste a importancia da brincadeira no
processo educacional, se fazendo este ne-
cessario no cotidiano escolar.

Importante salientar que a propos-
ta ndo foi esgotar a tematica ludica, mas
revisar a literatura e abrir espacos para
reflexdo nos desafios ja existentes obvia-
mente no cotidiano escolar e intensifica-
dos exponencialmente nos anos de 2020
e 2021 até entdo, destacando as potencia-
lidades do ludico, sendo permissivo aos
profissionais educadores uma analise nas
contribui¢des do desenvolvimento cogniti-
vo e social através no brincar levando em

conta a situacdo adversa.

Palavras-chave: Ludico, ludicida-
de, ludo pedagogia, praticas pedagdgicas,
educacao infantil, ensino remoto, CO-
VID19, educacdo a distancia.

INTRODUCAO

E necessario pensarmos em lugares
de inféncia, ndo apenas como locais fisi-
cos em si, como nos lugares de infancia
com as crian¢as ainda muito pequenas,
na iniciacao da educacao infantil como
um ambiente que possibilite o educar e o
brincar, sabemos que ha resisténcia em
diversos ambitos como, por exemplo, po-
liticas publicas arcaicas, municipios com
pouCos recursos, carga horaria educacio-
nal reduzida e ainda estruturas familiares
carentes por demasia.

E significativo conceituarmos o es-
tudo em especifico embasados na polisse-
mia e complexidade do educar e brincar,
seja na indagacdo do que é de fato o edu-
car e o brincar, sem atrelar as atribuicdes
como a do espaco fisico, afinal, o ambien-
te € importante, mas ndo basta, a Unidade
escolar, a sala de aula, as atividades dadas
como tradicionais em que € necessaria
a evidencia em papel muitas vezes satis-
facdo de terceiros, incluidos até mesmo
familiares.

E necessario ampliar a visdo ética
de um ato educativo, observando cada
crianga como ser individual, com saberes,
competéncias, com poder de criatividade,
com o criar, sua a cultura lddica, assim
levando em considerac¢do que o brincar e
educar é distinto em cada familia e cada
cultura.
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E necessario olhar para o que se
passa na cabeca da crianca, afinal as in-
teracdes entre a crianca seja com outra
crianga ou mesmo com o adulto ja é em si
espago para a educagao.

Vimos nos ultimos anos com 0s
avancos tecnolégicos, as areas das cién-
cias, como a computac¢ao sendo imple-
mentada na vida da crianca cada vez mais
cedo, é de extrema importancia termos
este artificio como auxilio na educacao,
como ferramenta para que a crianca te-
nha a sua leitura do mundo e ndo como o
fim operacional.

A pedagogia vai aproveitar todas
estas concepcdes das areas das ciéncias
humanas a aproveitar a oportunidade
de oferta de experiéncias ao aluno onde
possibilite esta crianca degustar sua auto-
nomia, criatividade, linguagem, leitura de
mundo, cooperag¢ao, amizade, linguagem
como algo unico e intransferivel.

NASCIMENTO DO JARDIM DA IN-
FANCIA EM SAO PAULO

Demonstrando como espacos fisi-
cos se transformaram em lugares de in-
fancia e em lugares de educacdo infantil,
em 1897 a partir de um projeto do parti-
do republicano paulista, que queria trans-
formar o Brasil através da educacao, foi
criada um anexo no qual seria instaurado
e implementado o jardim da infancia, sa-
be-se que constitucionalmente o projeto
ndo foi aprovacdo, pois a constituicdo cita-
va que a educacao obrigatdria comecaria
apenas aos 7 anos, ou seja, nao justificaria
0 governo imperial investir no que nado se-
ria obrigatério.

O partido republicano por sua vez
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utilizou de um ardil ao governador, diga-
-se de passagem, do mesmo partido, que
houvesse um decreto formalizando a ins-
titucionaliza¢do do jardim da infancia, ha-
vendo formacado de professores e o Arqui-
teto Ramos de Azevedo criou um edificio
com 940 metros com quatro salas, com
abertura a area externa avarandada, seria
este lugar de ensino de educacdo infantil.

Ha registros que em 1929 quando
uma professora, de nome Alice assumiu o
jardim de infancia com 35 criancas a mes-
ma tornou aquele espaco fisico em um
lugar de ensino, dando direcionamento e
a liberdade de escolha para que os alunos
pudessem escolher suas atividades entre
brincar individualmente ou em grupo,
seja de passar roupa, boneca, blocos de
construcdo, tema de fazendas, com faci-
litadores ao faz de conta, com moveis na
altura dos pequeninos e a professora por
sua vez muito atenta produzia os registros
pedagogicos, observando as escolhas de
cada um no seu individual ndo deixando
de trabalhar os direitos e deveres, pois
os alunos eram responsaveis por limpar
e guardar seus brinquedos ap6s o dia de
brincadeiras, aprendizado e diversdo, co-
mum entre criancas entre 4 e 5 anos.

Professora Alice manteve resistén-
Cia ndo so para o periodo atual ,mas ser-
vindo de exemplo para nés educadores
até hoje quando se opds as politicas pu-
blicas com a imposi¢cdo que ndo seria ca-
paz de seguir com 40 alunos e conseguiu
entdo uma reduc¢do para 35 alunos e tam-
bém a questdo da solicita¢do da turma
em tempo integral e ndo em turnos, como
praticamos hoje, afim de gerar uma mais
ampla experiéncia e desenvolvimento de
seus alunos.



Dez anos apds essa inciativa o pre-
feito eleito decidiu entdo demolir o jardim
da infancia, pois alegando que o0 mesmo
ndo era essencial. E interessante refletir
quais seriam nossas referencias e praticas
pedagogicas em educacdo infantil se o
evento ndo tivesse acontecido assim como
a observacdo do papel e valor social da
infancia e das criancas como capital social.

FUNDAMENTACAO E ESTUDOS DE
LUDICIDADE

Hoje o termo Ludo pedagogia esta
na voga, trata-se do uso da ludicidade
como instrumento pedagogico, porém
torna-se necessario ter a clareza do que
é ludicidade, na literatura encontramos
a terminologia ludica associada a jogos e
brincadeiras.

A histéria do Iudico na educagao in-
fantil teve seu inicio em meados do século
XVI, momento o qual a crianca passa a ser
vista como sujeito social, pois até entao
adultos e criancas eram seres Unicos, Nao
havendo distincdo entre ambos, nao se
discutia suas particularidades enquanto
sujeitos. Em meados do século XVII surge
0 “sentimento de infancia”, momento o
qual surge um novo olhar para a esse pu-
blico infantil, o Estado por sua vez toma
para si essa incumbéncia, impde limites e
desejos, necessidade e possibilidades inte-
lectuais, surge o adultocentrismo no qual
a crianca é vista como ser indefeso, imatu-
ro, incapaz o qual necessita de cuidados e
protecao.

(MOCHIUTTI, 2007)

Ainfancia deixa de ser uma fase
sem importancia a crianga passa a ser
vista como ser inacabado que precisa do
adulto para conduzi-lo no mundo que o

cerca, essa mudanca de concepcdo de
infancia contribui significativamente para
uma visao voltado ao ludico, a brincadei-
ra deixa de ser vista como algo nao sério
ganhando espac¢o enquanto produtora de
conhecimento.

Os referenciais curriculares desta-
cam ao discutir educar e brincar esclarece
que:

Educar significa, portanto, propi-
ciar situa¢des de cuidado, brincadeiras
e aprendizagem orientadas de forma in-
tegrada e que possam contribuir para o
desenvolvimento das capacidades infantis
de relacdo interpessoal de ser e estar com
0s outros em uma atitude basica de acei-
tacao, respeito e confianca, e 0 acesso, pe-
las criangas aos conhecimentos mais am-
plos da realidade social e cultural. (BRASIL,
1998, p. 23).

Para Mochiutti (2007) essa concep-
¢do romantica prove dos pensamentos de
Jean Jacques Rousseau, o qual idealizava
uma educacgdo a partir do livre exercicio
das capacidades infantis, o que nos leva a
crer em uma educacao infantil como espa-
co institucional de aprendizagem efetiva, a
qual deve atender as necessidades infan-
tis e para isso nada melhor do que trazer
para o cotidiano infantil o universo de
jogos e brincadeiras que sao elementos
primordiais para o desenvolvimento das
criancgas.

Na educacdo infantil, a vida em
coletividade pode estruturar-se em dois
aspectos: a vida cotidiana as brincadeiras.
A vida cotidiana é a que nos permite dar
valor a todas as a¢des que as criangas
realizam a cada dia, como elas descobrem
o0 mundo, e a si mesmo, aprendem a rela-
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cionar-se e a estabelecer relagdes emocio-
nais, cognitivas, sociais e conquistam sua
autonomia. O jogo e a brincadeira como
atividade permitem as criancas criar, ima-
ginar, transformar, conhecer, experimen-
tar, passar do real para o imaginario.

Segundo Rosa e Freitas (2006)
atraveés da pratica do brincar a crianga
experimenta, organiza, regula e constroi
novas regras para si e para o outro. Em
cada momento do brincar ela cria e recria
o0 mundo que a cerca. Esta interagdo pos-
sibilita o entendimento e a socializa¢ao,
facilita a compreensdo do outro como ser
de direito e ocasiona troca de pontos de
vista diferentes.

As brincadeiras asseguram a busca
da coeréncia e logica de suas acbes, novas
vivéncias enriquecedoras e motivadoras
do desenvolvimento humano facilitam as
relacdes e proporcionam prazer e satis-
facdo. Assim, através do brincar a crianca
pode desenvolver capacidades importan-
tes como a atencdo, a memoria, a imita-
¢do, a imaginacao, ainda propiciando a
crian¢a o desenvolvimento de areas da
personalidade como afetividade, motrici-
dade, inteligéncia, sociabilidade e criativi-
dade.

(PRADO, BATISTA, 2017)

No processo de ensino-aprendi-
zagem as atividades lUdicas ajudam a
construir uma emancipacdo integrado-
ra a partir do momento que favorece a
aquisicao do conhecimento em perspec-
tivas e dimensdes que perpassam o de-
senvolvimento do educando. O ludico é
uma estratégia usada como estimulo na
constru¢do do conhecimento humano e
na progressao das diferentes habilidades
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operatorias. (PRADO, BATISTA, 2017)

A ludicidade é uma atividade que
tem grande valor educacional e tem sido
utilizada como recurso pedagégico. A lu-
dicidade como recurso eficaz aplicado a
educacao difundiu-se, principalmente a
partir do movimento da Escola Nova e da
adocdo dos métodos ativos. Acredita-se
que brincando e jogando, o educando
direciona seus esquemas mentais para
a realidade que o cerca, aprendendo-a e
assimilando-a mais fortemente. (WOLFF,
2011)

Por isso, pode-se afirmar que, por
meio das atividades ludicas, é possivel ex-
pressar, assimilar e construir a realidade.
Assim, é possivel aprender qualquer dis-
ciplina utilizando-se da ludicidade, a qual
pode auxiliar no ensino de linguas, de ma-
tematica, de estudos sociais, de ciéncias,
de educacdo fisica, entre outras.

Entre os 4 e 0s 6 anos a crianga ja
vivenciou varias experiéncias do corpo em
movimento vivenciando assim uma série
de no¢Bes fundamentais nessa etapa de
escolaridade. A crianca estara desenvol-
vendo ativamente a linguagem, além de se
utilizar da inteligéncia pratica, decorrente
dos esquemas sensério-motores, e iniciar
a capacidade de representar uma coisa
por outra, ou seja, formar esquemas sim-
bélicos. (PRADO, BATISTA, 2017)

Nessa fase ja apresenta uma maior
interacdo com o mundo social e natural e,
é capaz de manifestar opinides proprias
e buscar informacdes. Ja é possivel es-
tabelecer rela¢cdes entre modo de vida e
ambiente e consequéncias das intera¢des
estabelecidas no meio ao qual vive.

realidade dessa nova crianca e ao



novo contexto social é o reconhecimento
de sua proépria experiéncia cotidiana, das
mudancas, em seu interior e externas,
promovidas pela evolucao social (HAETIN-
GER, 2009, p.10)

BRINCAR QUALITATIVO

Sobre a qualidade ao brincar, cita-
mos inicialmente nos momentos histori-
cos, em meados dos anos 20 a questao
da tipologia de brincadeiras, como por
exemplo a simplicidade de lavar roupi-
nhas, cuidar e brincar com bonecas e
afins, é interessante apontarmos neste
momento que obviamente naquele tempo
ndo existia a questdo dos brinquedos em
material plastico, mas tinhamos objetos
reais com propor¢des menores, ou seja,
brinquedos duraveis, onde é possivel em
pesquisas rasas fotografias e relatos onde
pedagogicamente € possivel observar que
eu uma simples brincadeira de lavar a
roupa das bonecas era realizada toda uma
acdo e aimaginacdo de montagem de ce-
nario onde baldes com agua eram levados
para area externa da sala de aula, feita a
montagem de um varal , dando a crianca
o poder e liberdade de criar a acdo esie
levando a brincadeira a se tornar muito
mais duravel.

F importante salientar que nossa
legislacdo atual ndo permite brincadeiras
envolvendo agua, assim como nossas es-
truturas fisicas também ndo possuem in-
fraestrutura de laguinhos, areas molhadas
e outros, eliminando esses espag¢os dados
COMo perigosos, assim como brincadeiras
na areia. Podemos observar muitos regis-
tros onde é possivel observar a cultura de
pares entre o compartilhamento de viven-

cias individuais representadas em areia,
possibilitando os pequenos criarem e re-
criarem novas situagoes.

Era possivel ainda levar animais a
escola, como coelhos, cachorros, também
proibidas em Sao Paulo como seguranca
em caso de alergias ou doencas, pratica
essa que paises como, por exemplo, Japao
utiliza desde os primérdios até a atualida-
de.

Aqui fica o questionamento de sera
que estamos protegendo excessivamente
ou tirando o direito de experiéncia das
criangas?

FAMILIA E A UNIDADE ESCOLAR

E de extrema importancia o alinha-
mento entre politicas publicas, pesquisa,
formacdo de professores para a confluén-
cia e pluralidade da educacao infantil,
principalmente nos ultimos anos foi cons-
tatada a necessidade do trabalho mutuo
entre ambos.

E de necessidade primaria a iden-
tificacdo da comunidade e a participacdo
ativa no desenvolvimento da crianca e na
criacdo de lugares de infancia.

Cabe a n6s observarmos o que
entraria como participacdo dos pais no
dia-adia da escola, com o acolhimento das
familias para que os pais saibam e enten-
dam o projeto da escola, afim da colabo-
racao no processo educativo.

EDUCACAO INTEGRADORA

E primordial acabarmos com a es-
trutura educacional infantil onde se tem
a hora do conto, hora pra brincar, hora
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pra comer e investirmos na busca de ser-
MOos mais assertivos com rela¢do a conti-
nuidade do ensino, aproveitando aqui o
interesse da crianca, levando ainda sim
em consideracdo o projeto politico peda-
gbgico da instituicdao ou mesmo a BNCC (
BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR),
como por exemplo a questdo do trabalhar
a identidade, toda e qualquer personagem
do mundo das histérias tem uma identida-
de, onde é possivel fazer um paralelo com
a identidade de cada crianga.

Ao se trabalhar um curriculo com
tempo, espaco, materiais diversos necessi-
tamos ter crenca e valores com relacdo ao
educar e ao brincar, pensando em todas
as nossas resisténcias, como sendo elas as
de género, praticas adequadas, brincar e
inclusdo das diversidades, a continuidade
da experiéncia e observacdo continua das
politicas publicas, quando falamos da pré-
-escola como prévia obrigatéria ao ensino
fundamental a ser um local de ensino de
conteudos com regras, horarios e a educa-
¢do estar muito mais relacionada na expe-
riéncia e vivencia.

CRIACAO DE AREAS EM ENCANTA-
MENTO

Ao mesmo tempo em que se ouve
uma historia é possivel cocriar cenarios
e engatilhar brincadeiras para ampliar a
experiéncia, a fim de expressar formas
diversas de ver o mundo, exemplifican-
do, a histéria de Aquiles, onde a Deusa o
mergulhou nas aguas de um rio para que
ele se tornasse imortal, podemos abordar
inumeras brincadeiras, como o nome das
partes do corpo humano, como o calca-
nhar, os pés, utilizar sapatos como Aquiles
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utilizava suas botas de bronze e ainda nao
ficar resfriado, brincar de correr rapido
como Aquiles, brincar de banhar as bone-
cas para que elas fiquem imortais como
Aquiles, estender lencol como se fossem o
lago em que Aquiles foi banhado e muitas
outras brincadeiras.

E preciso que as criancas apren-
dam a criar cenarios para que as crian¢as
preencham espacos fisicos como um lugar
de imaginacdo e acao.

Ao reproduzir dialogos é possivel
perceber que as criancas fazem novas
leituras de mundo, com o letramento con-
textual onde a mesma aprende palavras,
amplia o vocabulario, assim como as lin-
guagens expressivas com os gestos dos
personagens.

ENSINO REMOTO

Ao entrarmos no contexto do ensi-
no remoto ndo podemos por nenhum ins-
tante deixar de lado ou mesmo normalizar
0s motivos pelo qual iniciamos o mesmo,
que é a COVID 19, devemos abordar a
familia e os alunos de forma bastante
sensivel ja que sdao tempos remotos e sem
nenhum tipo de precedentes em nossa
sociedade, isso em escala Global, assim
como a desestruturacao financeira fami-
liar, a inseguranca alimentar, falecimento
de familiares e pessoas proximas.

O ludico caminha lado a lado da
aprendizagem, pois desenvolve o cogni-
tivo, afetivo, moral e social dos alunos e
esta correlacionado com a vontade e pra-
zer do aluno em aprender, ou seja, o ludi-
CO nos auxilia com a questao totalmente
cabivel e necessaria do brincar em nossas
aulas remotas.



Aqui ficam posicionadas diver-
sas aflicdes, a questdo da doenca em si, a
crise econdmica, a falta de visdo de futuro
em todas as frentes de perspectivas, a
resisténcia do novo, a falta de estrutura
de ferramentas de trabalho, a preocupa-
cdo da forma em que as informacgdes e
orientacdes chegardo a casa nao s6 deste
aluno, mas destas familias, a falta de pre-
paro do educador, as adequacdes tecnolo-
gicas necessarias para produzir conteudo
pra os alunos, a questao da qualidade da
internet, a questao de familiares, filhos
no ambiente agora nao so6 residencial ,
mas de trabalho tornado a separacao de
ambiente, horarios praticamente inviavel,
fendmeno este ja denominado por socio-
logos como “The Blur”, que quer dizer bor-
rar os limites ,ou seja, estamos perdendo
o controle das divisorias sobre onde o tra-
balho termina e o lazer comeca.

MEDIACAO

Neste momento vemos como a in-
tegracao entre a unidade escolar e a sua
comunidade é fundamental, afinal neste
momento de adversidade entenderemos
quais as ferramentas e possibilidades de
alcance a cada aluno e cada familia no
contexto Unico e individual a fim de obvia-
mente proporcionar o melhor acolhimen-
to e desenvolvimento da educacdo infantil
a esse aluno, sejam elas o alcance tecnolé-
gico ou analogico.

Daquelas familias em que de fato
ndo foi possivel o acesso a internet, foram
disponibilizadas apostilas quinzenais com
orientacBes do docente embasadas nas
sondagens e anamnese presentes em
relatoérios pedagogicos anteriores a pan-

demia, assim como o contato telefénico
quando possivel com o tutor da crianca.

Das criangas que possuem acesso
aos tecnolégicos, separamos ainda aque-
les que possuem acesso total e acesso
precario.

Sabemos que muitas familias pos-
suem mais de um aluno matriculado na
escola e muitas vezes apenas um aparelho
celular, entdo buscamos dentro do ludicos
brincadeiras que possam ser duraveis,
gue possam estimular a crian¢ca com a
maior performance de experiéncia.

Importante também a questao da
busca pela ndo utilizagdo de materiais
especificos, lembrando sempre das cir-
cunstancias que nos trouxeram até aqui
e pelo apelo mundial do #fiqueemcasa.
Atividades simples como colocar a tampa
em potes, trabalhando as cores, formas, a
separacdo de objetos tem sido por dema-
sia aceita pelos pais e familiares que ap6s
esse longo periodo absorveram de forma
bastante organica o entendimento da ne-
cessidade do brincar e quanto é prazeroso
o aprendizado ludico.

GAMIFICACAO

Gamificagdo consiste na utilizacao
de recursos, mecanismos e dinamicas
de jogos, sejam eles avatares, desafios,
rankings, prémios, moedas, progressao,
feedback instantaneo outros de forma a
engajar pessoas para atingir um objetivo,
em atividades de ndo jogos, motivando
acdes e comportamentos, promovendo
0 engajamento que seria 0 empenho por
uma causa.

Importante ressaltar de a gamifica-
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¢do pode ser analégica ou eletrdnica, e o
importante em questdo é tornar o apren-
dizado mais atrativo, motivador e enrique-
cedor na experiéncia como um todo.

Quando aos tecnoldégicos, os aplica-
tivos e sites como Seterra, Kahoot, Tiny-
cars e plataforma Matific foram citadas
e se sobressairam nesse ultimo ano pela
possibilidade da inclusao aos alunos que
ndo possuem infraestrutura tecnolégica e
defasagem na qualidade da internet.

CONCLUSAO

Diferenciar o ensino e a educacdo, a
fim de termos uma clareza com relacao a
educacao infantil que é baseada na expe-
riéncia é de fato um ganho.

Para o grande teorico Luckesi, a
ludicidade é considerada um estado de
consciéncia individual, quanto a atividade
é objetiva, um jogo ou uma brincadeira,
ao afirmar que a atividade ludica faz uma
oportunidade de experiéncia plena, im-
porta estar atento para o olhar a partir o
qual estamos afirmando isso: a dimensao
do eu, do interno.

O momento pede que estes vincu-
los entre a escola e familia sejam fortaleci-
dos em prol de uma experiéncia agradavel
e que possamos com sabedoria realizar
este trabalho a fim de garantir mesmo em
tempos de pandemia uma aprendizagem
enriquecedora para as criangas entran-
tes nesse momento da educacao infantil.
Como dizia Manoel de Barros, “qual a im-
portancia de uma coisa que nao se mede
com fita métrica nem com balancas nem
bardmetros etc. Que a importancia de
uma coisa ha de ser medida pelo encanta-
mento que a coisa produza em noés”.
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Assim sendo, a ludicidade est3 as-
sociada com algo alegre e prazeroso, com
caracteristicas basicas que levam o apren-
diz a plenitude da experiéncia, a valoriza-
¢do interpessoal, a liberdade de expres-
sao, a flexibilidade e ao questionamento
dos resultados, suas regras e valores, po-
dem oportunizar o exercicio da cidadania
em meio de praticas ludicas o aprendiz
exercita o autoconhecimento, aprende a
respeitar a si mesmo e ao outro, a rela-
cionar-se bem por meio da percepcdo do
brincar consciente e da ndo violéncia.

A crianca amplia sua compreensao
e sua pratica sobre como o ludico contri-
bui para uma vivéncia integrada entre os
colegas e o professor e neste momento a
familia motivando-os a aprender.

E de extrema e essencial impor-
tancia que n’s educadores tenhamos em
nossa formacdo disciplinas que abranjam
a importancia da ludicidade no processo
formativo, para que possamos colocar em
pratica o que nao exclui a necessidade de
um estudo continuo em torno da temati-
ca, uma vez que somos seres socio histori-
cos e mudamos juntamente com o tempo.

A ludicidade é uma importante
ferramenta pedagogica a qual vem ao
encontro das necessidades das criancas
e por sua vez auxilia o professor em seu
arduo papel formativo, desta forma o pro-
fessor deve ter um olhar amplo ao uso do
ludico em seu cotidiano escolar, tem uma
intencionalidade em seu uso, se tornando
mediador no processo ensino aprendiza-
do, permitindo o protagonismo do aluno e
compartilhando este momento mais que
nunca a ajuda mutua da estrutura familiar
da crianca.
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