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Resumo

Esse trabalho analisa a eficacia do ladico no ensino fundamental, no contexto de educacdo remota em tempos de
pandemia. Considera a dificuldade de concentracdo dos alunos nas aulas remotas — baseadas no ensino
tradicional, com mateérias rigidas —, 0s quais passam muitas horas frente as telas do computador. O estudo
pretende demonstrar como o ensino ludico pode estimular o interesse dos alunos sobre temas das disciplinas de
ciéncias e biologia, que tm muitos termos a serem memorizados. O objetivo central é identificar mudangas no
ensino, com foco na nova grade curricular; contextualizar os impactos e perspectivas dessa mudanca. Para isso,
realizou-se revisdo de literatura com énfase no ensino lidico e em materiais sobre 0 ensino no periodo de pandemia,
com foco no periodo de 2000/2022. Os resultados demonstram como 0 uso de jogos pode ser eficaz na educacao
fundamental e como pais e educadores podem, com métodos simples, criar alternativas pedagdgicas, elaborar
novos recursos metodoldgicos e associar a educacao ao encantamento do ludico, para formar pensadores criativos
e dindmicos.
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Abstract

This paper analyzes the effectiveness of playfulness in elementary school, in the context of remote education in
pandemic times. It considers the students’ lack of concentration during remote classes — based on traditional
teaching, with strict subjects —, which spend many hours in front of computer screens. The study aims to
demonstrate how playful teaching can stimulate students' interest in subjects such as science and biology, which
have many terms to be memorized. The main objective is to identify changes in teaching, focusing on the new
curriculum; and contextualize the impacts and perspectives of this change. Therefore, a literature review was
carried out with emphasis on playful teaching and materials about teaching during the pandemic, focusing on the
2000/2022 period. The results demonstrate how the use of games can be effective in elementary education and
how parents and educators can, with simple methods, create pedagogical alternatives, develop new methodological
resources, and associate education with the enchantment of playfulness, to form creative and dynamic thinkers.

Keywords: playfulness; remote teaching; pandemic; games.

Resumen

Este trabajo analiza la eficacia de la ludicidad en la educacion basica, en el contexto de la educacion a distancia
en tiempos de pandemia. Considera la dificultad de concentracién de los alumnos en las clases remotas — basadas
en la ensefianza tradicional, con asignaturas rigidas — quienes pasan muchas horas frente a las pantallas del
computador. El estudio pretende demostrar como la educacién lddica puede estimular el interés de los alumnos
sobre temas de las asignaturas ciencias y biologia, que tienen muchos términos a ser memorizados. El objetivo
central es identificar cambios en la educacidn, especificamente en la matriz curricular, y contextualizar los
impactos y perspectivas de esos cambios. Para ello, se hizo una revision de la literatura, con énfasis en la educacién
lidica y en materiales sobre las clases en tiempos de pandemia, en particular en el periodo 2020/2022. Los
resultados demostraron como el uso de juegos puede ser eficaz en la educacion basica y como padres y educadores
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pueden, con métodos simples, crear alternativas pedagdégicas, elaborar nuevos recursos metodoldgicos y asociar
la educacidn al encanto de lo ludico, para formar pensadores creativos y dinamicos.

Palabras-clave: ludico; educacién a distancia; educacion infantil; pandemia; juegos.
1 Introducéo

Desde 2020, vivemos um “novo normal” em nossa sociedade; a familia, o ensino e o
mundo necessitaram adequar-se a novas experiéncias. As salas de aulas trasladaram-se para as
salas e quartos das casas e 0s professores se disseminaram em telas, onde o contato era apenas
visual. Um conceito usado em alguns paises, 0 Home School, passou a ter protagonismo em
nossas comunidades. Algo que ndo esperdvamos ocorreu e, sem o devido planejamento
estratégico, mudou a dindmica do estudo tradicional para a metodologia virtual. Lecionar
remotamente se tornou um desafio; fazer com que esse estudo estimulasse e a0 mesmo tempo
ensinasse o0 aluno para que se mantivesse o nivel adquirido em salas de aula, foi outro.

O desenvolvimento da atencdo percorre uma longa trajetéria e com caminhos arduos
durante os anos pré-escolares: trata-se de um processo medido pela qualidade das mediacGes
que circulam no cotidiano das criancas (MIRANDA, 2001).

O lddico esta nas brincadeiras, jogos e diversao, mas matérias com um conceito rigido
de ensino — como a Biologia, que tem um conteldo vasto, com conceitos e termos bem
especificos —, ndo assumiram esse tipo de recurso pedagogico. Os jogos podem aumentar a
cognicdo, a afeicdo, a motivacdo e a criatividade, além de ser um importante meio de
socializacdo (MIRANDA, 2001b). Proporcionam prazer em aprender e em ensinar e servem
como instrumento para disseminar ideias e auxiliar a didatica em sala de aula.

Com o avango da tecnologia, muitos alunos ndo se sentem atraidos pelo ensino
tradicional, de maneira que uma forma dindmica no processo de aprendizagem se torna tdo
necessaria quanto os novos avangos tecnolégicos. No ensino fundamental, 0 mundo é mais
colorido e divertido e sdo varias as perspectivas para tratar as coisas. Na educacéo tradicional,
muitos colégios j& adotam maneiras diferenciadas para o ensino — como hortas solidarias e
ensino ao ar livre —, que proporcionam maior contato com o mundo e com a natureza. Adequar
essa realidade ao ensino remoto é o maior desafio dos profissionais pés-pandemia no mundo

todo.

Figural
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Fonte: Google — Droodles

Analisando a figura 1, tente em 30 segundos dar formas para esse desenho e veja quantas
ideias 0 seu cérebro seréd capaz de processar. Faca esse mesmo teste com uma crianca de 6 ou
7 anos e voceé ir4 perceber que a flexibilidade da sua mente é bem maior que a nossa; esse teste
dos Droodles prova que o ludico pode ser uma chave para o conhecimento amplo da primeira
infancia, ja que as criancas ndo possuem uma categoria fixa para um elemento, o que nédo
acontece com os adultos, que fixam a ideia da imagem a algo processado por eles.

A forma de estudo a distancia foi uma novidade ndo somente para os alunos, mas para
os educadores de forma geral; foi um caminho de pedras o conceito exato dessa forma de
interacdo. Muitos alunos ficaram perdidos no meio do caminho por ndo conseguirem se adaptar
as aulas via chat ou aos videos expostos pelos professores, 0 que produziu grande abalo na
formacéo educacional. Esse desincentivo fez com que, de acordo com informagéo da Agéncia
Brasil (2021), mais de 5,1 milhdes de criangas e adolescentes ficassem sem acesso a educagdo
no ano de 2020. Esse namero foi produto da pandemia, do recesso das aulas presenciais e da
falta de acesso e dificuldade com as aulas pela internet. Para a educacéo infantil, esse processo
foi ainda mais dificil, pois a crianca pequena tende a dispersar a sua atencdo mais rapido e o
ensino se perde.

Muitos ndo conseguem entender contetudos pela forma tradicional; a forma ludica
auxilia na comunicacédo do aluno consigo mesmo, o que é fundamental para o ensinamento das
criancas, pois as torna protagonistas do seu aprendizado e conhecimento. O que se aprende ou
se decora hoje para as provas sdo apenas palavras, muitas palavras (MATTAR, 2010).

De acordo com o autor citado acima, as escolas ainda processam um estilo arcaico de
ensino, de ontem, para pessoas de amanha. A pandemia trouxe uma aceleracdo desse conceito
para dentro das salas de aula; os jovens de hoje necessitam informacé&o rapida, em processos de
criatividade e inovacao. Sera mais interessante uma prova de multipla escolha ou uma sessé@o
de Escape 60’ Edu (jogo em que o estudante precisa resolver um problema em sessenta
segundos), no qual os alunos podem usar raciocino rapido para resolugdes de problemas reais?

O Escape 60’ Edu fundamenta-se em um jogo de Idgica para desvendar mistérios, a fim de
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solucionar problemas. Sua base ludica é criar ambientes em que os participantes se livrem em
60 segundos de situacdes de perigo ou desvendem mistérios como um bom detetive; toda essa
dindmica foi restruturada para as salas de aula. S&o jogos virtuais desafiadores, com uso de
enigmas que vao instigar os alunos a pesquisar sobre o assunto sugerido, trazendo para o
ambiente escolar uma educagdo mais divertida.

Nosso cérebro trabalha em dois modos: o difuso e o focado. O modo focado é quando
estamos atentos a uma explicacdo na sala de aula e o difuso no nosso momento de relaxamento;
para que a aprendizagem seja eficaz, esses dois modos precisam se intercalar no momento da
aprendizagem. Por isso, o ensino ladico é tdo importante: a0 mesmo tempo, o aluno mantém
seu foco na aprendizagem e se sente prazeroso e relaxado para que isso ocorra.

Os pais sdo responsaveis pelo desenvolvimento da crianca, mas ndo possuem o
conhecimento pedagogico para o trabalho docente. De acordo com Lilian Gomes Coimbra —
professora e mae de Jodo Pedro, de 11 anos, em entrevista para o site Canguru News 2020 —,
“Muita gente me fala: ‘mas vocé é professora, ja sabe como fazer'. Na verdade, existem dois
pontos que precisamos deixar claro: o lugar de professora é um e o lugar de mée é outro”
(ZANFOLIN, 2020, n. p.). Muitas criangas ndo tiveram o privilégio de ter pais e maes
acompanhando as suas aulas; mesmo no ensino fundamental o conhecimento dos pais pode ser
tratado como fator relevante para o interesse do aluno e o devido aprendizado.

O estresse do ensino remoto pode ser amenizado com o ensinamento ludico, ja que traz
leveza e converte a tensdo em algo que se torna agradavel de fazer, principalmente quando

existe interacdo e incentivo dos pais.

2 Metodologia

Esse trabalho tem como base a metodologia de estudo bibliografico. De acordo com
Macedo (1996), esse tipo de trabalho é o primeiro passo para qualquer pesquisa cientifica, a
fim de conhecer a literatura existente e ndo redundar no tema de estudo ou experimentacao.
Consiste em um levantamento de dados através de obras relacionadas ao tema proposto, que

tem como fundamento definir um norte para a pesquisa a ser elaborada:

[...] o documento escrito constitui uma fonte extremamente preciosa para todo
pesquisador nas ciéncias sociais. Ele é, evidentemente, insubstituivel em qualquer
reconstituicdo referente a um passado relativamente distante, pois néo é raro que ele
represente a quase totalidade dos vestigios da atividade humana em determinadas
épocas. Além disso, muito frequentemente, ele permanece como o Unico testemunho
de atividades particulares ocorridas num passado recente (CELLARD, 2008, p. 295).
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Podemos justificar o uso da pesquisa bibliografica como uma dimensdo em tempo e
espaco dos avangos tecnoldgicos sobre o tema tratado. Esta pesquisa teve orientacao qualitativa,
com busca em acervos bibliograficos e noticias referentes aos processos pedagdgicos no
periodo da pandemia de 2020 a 2022. A abordagem qualitativa permite que a imaginacgédo do
investigador possa discorrer por outros caminhos, como efeito da busca dos significados
problematicos expostos no tema a ser desenvolvido. Segundo Bardin (1977 apud
CAVALCANTE; CALIXTO; PINHEIRO, 2014, p. 14),

as pesquisas qualitativas podem ser entendidas como aquelas capazes de incorporar a
questdo do significado e da intencionalidade como inerentes aos atos, as relagdes, e
as estruturas sociais, sendo essas Gltimas tomadas tanto no seu advento quanto na sua

transformac&o, como constru¢@es humanas significativas.
A pesquisa em questdo pretende ser uma base para pais e educadores do ensino
fundamental, com novas perspectivas sobre o ensino tradicional, para trazer para as salas de
aula o encantamento do ludico e a fantasia das brincadeiras e com isso formar ndo s6 alunos,

mas pensadores criativos e dindmicos.

3 O lddico

O lddico associa a criatividade e a brincadeira com o ensino e o desenvolvimento. De
acordo com o filésofo Johan Huizinga (2008), o ltdico promove a formacéo de grupos sociais;
0S jogos estdo na génese do pensamento e da descoberta do eu, sdo uma forma de criar e
transformar as coisas do mundo usando a imaginacao. O ensino ludico, no seu conceito, propde
brincadeiras e jogos que estimulem as pessoas através do entretenimento. Almeida (2009)
considera que o resultado ndo é o principal item desse processo, mas o divertimento, o prazer e
a interacdo dos envolvidos. Existem jogos e trabalhos em grupo que usam a ludicidade para
transmitir conhecimento, contudo, no ensino remoto, devemos lembrar que, mesmo com a
interacdo via web e toda a dindmica, a aceitacdo pode ser diferente; possivelmente 0 mesmo
material ludico usado em uma sala de aula com 30 alunos ndo produzird a mesma resposta no
aluno, via chat, sozinho em sua casa. Por essa razdo, o trabalho desenvolvido pelo professor via
web precisa ser assertivo e diferenciado. Salientamos que esse processo tem que ser de dentro
para fora dos profissionais de educacdo, para que o aluno possa se sentir motivado por essa
nova forma de aprender. Em nosso cotidiano, entendemos que brincar e estudar sdo coisas

distintas e que juntas ndo podem agregar conhecimento.
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Quando somos criangas um mundo paralelo € gerado ao nosso redor; fadas e duendes
frequentam o nosso ambiente; as atividades ludicas da nossa infancia integram o adulto em que
nos tornamos. Institivamente, a cultura social do ludico realiza uma conexd com a nossa
coordenacao e nossa sociabilidade e brincando nos tornamos parte de uma sociedade pensante.
Para Platdo (apud OLIVEIRA, 2010), o ladico deveria fazer parte da primeira infancia de
meninos e meninas em atividades com jogos e brincadeiras para uma educacdo igualitaria entre

homens e mulheres.

A brincadeira, seja ela qual for, é algo de suma importancia na infancia. Pelos pais,
ela deve ser vista ndo apenas como um momento de entretenimento e lazer de seus
filhos, mas também como uma oportunidade de desenvolver nas criangas habitos e
atitudes que os fagam amadurecer se tornando responsaveis (OLIVEIRA 2010, p. 14).

Para que uma atividade ludica atinja o seu objetivo de aprendizagem, fazem-se
necessarios trés pilares:

- Conceito a ser ensinado — O lddico vai além da imaginacdo, ele mexe com a cognicao
do ser; até os sete anos de idade 0 nosso cérebro tende a se desenvolver através de estimulos e
o trabalho ao longo da vida auxilia a manter esses estimulos. As tecnologias de ensino
necessitam avancar conforme a evolucdo dos alunos e a metodologia precisa ser adaptada ao
século XXI.

- Procedimento do professor — Saber estimular em cada atividade proposta € um
grande desafio para o educador, que deve compreender que durante a diverséo deve ser tratado
o contetdo a ser estudado. E fundamental saber inserir a diversdo dentro das metodologias e
base curricular adotadas; o docente precisa participar das atividades e aproveitar momentos-
chave para introduzir contetido, lembrando sempre que a ludicidade é uma peca essencial no
aprendizado, uma ferramenta para o educador manter a atencdo do aluno na matéria
administrada. O professor necessita entender que o brincar ndo pode ficar associado apenas a
educacdo infantil e que deve nos acompanhar por toda a vida. Um exemplo sdo as dindmicas
feitas em empresas para avaliacao de funcionérios.

- Atitude do aluno — A atividade ludica precisa ser medida de acordo com o grau de
instrucdo e idade da crianga; o brincar ajuda ao individuo a se expor e desenvolver
intelectualmente e torna outras atividades mais faceis de conduzir. Os educadores precisam
estipular que os jogos precisam também de disciplina e que € necessario ter disciplina para
manter-se no jogo.

Todo jogo vem da pergunta: “vamos jogar?” Cabe a pessoa convidada responder sim ou

ndo e ao solicitante estar preparado para fazer o jogo interessante. Hoje nossa educacao €é para
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todos e o processo do ludico também deve ser. Algo importante é fazer entender que a diversdo
pode ser sindbnimo de educacdo e que elas podem andar de maos dadas em todas as fases de
ensino. Quem ndo se recorda dos cursinhos de vestibular onde os professores criavam
musiquinhas para gravar elementos quimicos? Esse processo também ¢é ludico, pois atraves de

masicas recordamos muito mais do que com lembretes colados em todas as paredes do quarto.

CEINNT3

O jogo langa sobre nés um feitico: ¢ “fascinante”, “cativante”. Estd cheio de duas
qualidades mais nobres que somos capazes de ver nas coisas: o ritmo e a harmonia
(HUIZINGA, 2008, p. 13).

No ensino remoto, 0 uso de sites com jogos interativos também é vélido para a
aprendizagem; existe uma boa alternativa para experimentos virtuais no site PhET, que oferece
videos interativos que vdo do nivel educacional basico até o ensino superior. Esse site foi
desenvolvido pela Universidade de Colorado e hd uma versdo em portugués para interacdo com
os alunos. Outra forma de usar o lidico no ensino remoto sdo as visitas virtuais a museus e
exposicdes, que agugcam o saber do aluno e estimulam as aulas com informagdes visuais e

sonoras.

2.1 O ludico efetivo na educacéo

J& abordamos nesse trabalho que o ludico € necessario na educagdo infantil e nos anos
consecutivos. As metodologias ludicas sdo fundamentais na aprendizagem de qualquer area de

educacdo. De acordo com a BNCC, é 0 4° objetivo transversal da educacéo:

Vivenciar a expressividade, a ludicidade e a imaginacdo, ressignificando diferentes
espacos na escola e fora dela por meios das artes visuais, da danca, do teatro e da
musica (ANCONA, 2021, n. p.).

Como podemaos perceber, 0 ensino ndo termina ao soar do sinal da escola, ou quando
termina a aula através do chat ou do Zoom; o conceito de expressividade e aprimoramento do
ser necessita ser permanente dentro e fora do ambiente escolar. Na primeira infancia, o ensino
com brincadeira e imaginacao se torna um elo fundamental para o desenvolvimento do ser.

A imaginagéo, no processo de aprendizagem, faz com que o aluno faga essa estrada de
conhecimento menos sinuosa; tratada com leveza, pode ser trabalhada com o uso do ludico. A
pandemia trouxe a necessidade de estarmos em ambientes abertos, o que produziu um processo
de ressignificacdo dos espacos escolares. Mesmo em aulas remotas € possivel criar interacdo

com ambientes naturais, em um processo de educagéo e interacdo social. Progressivamente,
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necessitamos ampliar o grau de abordagem dado ao aluno para que as aulas se tornem mais
atrativas e dindmicas.

Devemos nos atentar que 0 processo de ensino remoto que tivemos nos anos de 2020 e
2021 ndo pode ser considerado como proposta de ensino para a educacéo a distancia, vista a
dificuldade e falta de tempo para que se criasse uma base solida como ponte entre alunos,
professores e a educacdo. A professora Patricia Behar, em artigo para o jornal eletrdnico da
UFRGS, diz:

O Ensino Remoto Emergencial e a Educacdo a Distincia ndo podem ser
compreendidos como sindnimos, por isso € muito importante, no contexto que
estamos vivendo, clarificar esses conceitos. O termo “remoto” significa distante no
espaco e se refere a um distanciamento geografico. O ensino é considerado remoto
porque os professores e alunos estdo impedidos por decreto de frequentarem
instituicdes educacionais para evitar a disseminacao do virus. E emergencial porque
do dia para noite o planejamento pedagdgico para 0 ano letivo de 2020 teve que ser
engavetado (BEHAR, 2020, n. p.).

O professor necessitou se remodelar e voltar para as salas de aula para entender como esse novo
conceito de educacao pode se encaixar no ensino padrao das escolas. Na busca do conhecimento
e de estratégias dentro do ambiente escolar, viu a necessidade de novas abordagens para o

desenvolvimento do saber e foi com o uso da ludicidade e dos jogos que esse ambiente péde

comecar a ser reescrito.

3.1 Revisdo da literatura

Em dezembro de 2019, a Organizacdo Mundial de Saiude (OMS) recebeu as primeiras
informacdes sobre casos de pneumonia em Wuhan, na China; com o passar dos dias 0 novo
virus chegou ao nosso pais e logo se alastrou. Em marco de 2020 ocorreu o fechamento das
escolas, o que acarretou um atraso de duas décadas, de acordo com Florence Bauer,
representante do Unicef no Brasil (FECHAMENTO DE ESCOLAS..., 2021, n. p.). Esse
processo fez com que milhares de profissionais da educacdo voltassem a pensar na sua forma
de ensinar, de maneira que se impedisse um retrocesso na aprendizagem frente a tantos desafios

que vinham pela frente.

"Antes da pandemia, 1,3 milhdo de criancas e adolescentes em idade escolar ja
estavam fora da escola no Brasil. Com a pandemia, os dados mostram uma evasdo de
aproximadamente 4 milhdes de meninos e meninas, ou seja, um total de mais 5
milhdes de criangas e adolescentes desvinculados da escola, que ndo estdo
participando de maneira regular"”, diz a especialista citando dados da PNAD (Pesquisa
Nacional por Amostra de Domicilios), de 2020 (FECHAMENTO DE ESCOLAS...,
2021, n. p.).
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Para Duprat (2017), o ludico deve fazer parte de toda a vida académica do aluno, por
ser elemento fundamental do ensinar e aprender. O uso do ladico também auxilia o professor
nas avaliacfes e, como € composto por regras, ensina 0 conceito e percepcao de organizacdo
nos processos de aprendizagem.

Mattar (2010), autor de Games em Educacdo, demonstra como 0s games podem e
devem fazer parte da educacdo; varios jogos podem ser utilizados para ensinamento de matérias
que podem ser consideradas macantes, principalmente em periodos de educacdo remota como
a dos ultimos anos. A abordagem de jogos ao longo da carga horaria de aulas é uma visao para
a educacdo do futuro; no ambiente remoto o gamer chama a concentragéo do aluno e com isso
0 processo de aprendizagem torna-se menos impositivo. Para Mello e Mastrocola (2016), os
jogos deixaram de ser um processo de diversdo, sendo utilizados em dinamicas em empresas e
na educacao, a fim de aprimorar o cognitivo e a atencao do aluno. Muitos jogos do nosso dia a
dia podem ser usados para uma maior integracdo do aluno a sala de aula e cabe a
experimentacao de novas ideias junto aos alunos para compreender a melhor maneira de educar

brincando.

4 Considerac0es finais

Observamos como o ludico pode e deve ser essencial no novo contexto de educacéo.
Independentemente do ensino remoto, os alunos de hoje necessitam de um ensino que tenha
agilidade e crie motivacao. As redes sociais modificam-se a todo momento e cada mudanca faz
com que o aluno tenha interesses diferentes; para ndo perder o foco, 0s jogos sdo armas
primordiais para os educadores de hoje. De acordo com o novo Plano Nacional de Educagéo, a

ludicidade € muito importante para o desenvolvimento de criancas.

A interac@o durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo consigo
muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral das criangas. Ao
observar as interagOes e a brincadeira entre as criancas e delas com adultos, é possivel
identificar, por exemplo, a expressdo dos afetos, a mediacdo das frustracfes, a
resolucdo de conflitos e a regulacdo das emocdes (BRASIL, 2017, p. 33).

De acordo com pesquisa feita pelo Programa Todos Pela Educacéo, 41% das criancas
de 6 a 7 anos ndo sabem ler nem escrever. Esses dados foram abordados devido ao novo recorte
feito em razéo do Plano Nacional de Educagéo (PNE), que tem como base a alfabetizacéo de
criancas no 1° e 2° anos do ensino fundamental. A pesquisa confirmou que uma das causas
desses resultados foi a pandemia e as técnicas de ensino utilizadas nesse periodo. Os professores

guestionam que as matérias administradas no ensino remoto eram as que ja estavam formuladas
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para a sala de aula e ndo houve preparo e alterac6es de didatica para a administracao virtual dos
conteddos.

Podemos concluir, com a dindmica do trabalho exposto, que temos o poder de
transformar as aulas em uma atividade mais atrativa aos alunos; os jogos podem e devem ser
inseridos no ambiente escolar, trazer para 0 mundo educacional a realidade do aluno, tornar-se
parte centralizadora do novo saber, dar gosto as aulas criando interacdo e chamando a
tecnologia para fazer parte do mundo dos livros e formulas. Com muitas fases e golpes de
magia, vamos ganhando troféus de conhecimento e a falta de ensino tera finalmente chegado

ao Seu game over.
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