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A LUDICIDADE NO ENSINO REMOTO: contribui¢des ao processo de alfabetizaciao

de criancas do 1° ano de uma escola publica do municipio de Parintins-AM

Léia Soares Lins!
Corina Fatima Costa Vasconcelos?

RESUMO

Este estudo objetivou investigar como a ludicidade pode contribuir para o processo de
alfabetizacdo das criancas do 1° ano de uma escola publica no ensino remoto. Para tanto, foram
tracados os seguintes objetivos especificos: 1) identificar as atividades ludicas utilizadas na
alfabetizacdo das criangas do 1° ano no ensino remoto; 2) descrever a percepc¢ao das professoras
alfabetizadoras quanto ao trabalho com a ludicidade no ensino remoto; e 3) analisar como a
ludicidade enquanto estratégia metodoldgica pode contribuir para a alfabetizagao das criangas
do 1° ano do ensino fundamental no ensino remoto. A investigagao tratou-se de uma pesquisa
de campo de natureza qualitativa. Primeiramente, foi realizada uma pesquisa bibliografica,
tendo em vista realizar um levantamento dos trabalhos que pudessem servir como pressupostos
tedricos a composi¢ao desta pesquisa. Como instrumentos de coleta de dados foram utilizadas
a observacdo direta e a entrevista semiestruturada. Os sujeitos da pesquisa foram duas
professoras alfabetizadoras que ministram aula no 1° ano. Os resultados obtidos mostram que a
percepcao das professoras alfabetizadoras no que tange ao trabalho com a ludicidade no ensino
remoto veio mostrar que a perspectiva da alfabetizagdo emergente esta diretamente relacionada
ao brincar, uma vez que se houver um ambiente, interacdes e situacdes, as criancas usardo a
linguagem da leitura ou escrita em situacdes ludicas.
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ABSTRACT

This study aimed to investigate how playfulness can contribute to the literacy process
of children in the 1st year of a public school in remote education. Therefore, the following
specific objectives were outlined: 1) to identify the playful activities used in the literacy of Ist
grade children in remote education; 2) describe the perception of literacy teachers regarding the
work with playfulness in remote education; and 3) analyze how playfulness as a methodological
strategy can contribute to the literacy of children in the 1st year of elementary school in remote
education. The investigation was a qualitative field research. First, a bibliographical research
was carried out, with a view to carrying out a survey of the works that could serve as theoretical
assumptions for the composition of this research. As data collection instruments, direct
observation and semi-structured interviews were used. The research subjects were two literacy
teachers who teach in the 1st year. The results obtained show that the perception of literacy
teachers regarding work with playfulness in remote education showed that the perspective of
emergent literacy is directly related to playing, since if there is an environment, interactions and
situations, children will use the language of reading or writing in playful situations.

Keywords: Literacy. Remote Teaching. Playfulness. Elementary School.

1 INTRODUCAO

O mundo nos ultimos anos foi impactado de forma inesperada por uma ameaga
pandémica conhecido como Novo Coronavirus (SARS-CoV-2). O foco surgiu na regido
chinesa de Wuhran e rapidamente o processo de contagio se alastrou, e em pouco tempo foi
declarada como Pandemia. O virus ndo desestabilizou somente o sistema de saude, mas os
diversos setores sociais, econdmicos, politico, cultural e historico.

No Brasil, estados e municipios passaram a publicar decretos emergenciais dos quais
estdo a suspensdo do atendimento presencial e a paralizacdo de atividades nos diversos setores
da sociedade, medidas adotadas para conter a disseminagdo do virus. Tais decretos logo
atingiram também as escolas publicas e privadas com suspen¢do das aulas presencias € o
fechamentos parcial dessas instituigdes.

Uma das etapas fundamentais no processo de escolariza¢do que traz preocupagdo ¢ o
Ensino Fundamental - Anos Iniciais. E neste momento do primeiro ciclo que o aluno é
alfabetizado, em que ocorre a transi¢dao para a proxima fase de sua trajetoria escolar. Faz-se
necessario pensar como desenvolver praticas pedagogicas usando as midias como suporte para

que a crianga possa desenvolver as habilidades de leitura e escrita.



A ludicidade pode ser compreendida como a disposi¢do para brincar e ¢ considerada um
traco de personalidade que existe e se expressa ao longo da vida. Cada crianca ou pessoa possui
um estilo ladico diferente, afetado tanto pela personalidade quanto pelas caracteristicas
ambientais, como as do ambiente doméstico e educacional. Quando as criangas brincam, elas
aprendem sobre a realidade e as maneiras de afeta-la e manipula-la. Ser ludico significa ser
livrte para criar fungdes e atividades, independentemente das restricdes externas. O
comportamento ladico infantil ¢ orientado por uma motiva¢do interna para um processo com
objetivos autoimpostos, com tendéncia a atribuir seus proprios significados a objetos e
comportamentos.

Diante disso, surge a problematica pertinente a esta pesquisa: como a ludicidade pode
contribuir para o processo de alfabetizagdo das criangas do 1° ano de uma escola publica no
ensino remoto? Em consonancia, foram tracados os seguintes objetivos especificos: 1)
identificar as atividades ludicas utilizadas na alfabetizagdo das criangas do 1° ano no ensino
remoto; 2) descrever a percepcao das professoras alfabetizadoras quanto ao trabalho com a
ludicidade no ensino remoto; e 3) analisar como a ludicidade enquanto estratégia metodoldgica
pode contribuir para a alfabetizacdo das criangas do 1° ano do ensino fundamental no ensino
remoto. Esta pesquisa se justifica pelo fato de que a alfabetizagdo e o ludico possuem uma
relagdo intrinseca para o desenvolvimento integral das criangas no ambito escolar, permitindo-
lhes aplicar seus conhecimentos de mundo, bem como usar habilidades de pensamento de

ordem superior para obter novas informagdes independentemente de outras pessoas.
2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O ensino remoto em tempos de pandemia do coronavirus

O atual momento nos propde variadas reflexdes acerca de diversos setores da sociedade,
pois muitas praticas que movem a vida do ser humano tiveram que ser mudadas de maneira
abrupta nos ultimos dois anos. Essas mudangas sociais aconteceram em decorréncia da
pandemia da covid-19, que teve seu inicio em 31 de dezembro do ano de 2019, quando a
Organizacdo Mundial da satde (OMS) recebeu informagdes acerca de varios casos que
inicialmente eram constatados como pneumonia na cidade de Wuhan, na China.

A resposta da educacao durante a fase inicial do COVID-19 concentrou-se na
implementa¢do de modalidades de aprendizagem remota como uma resposta de emergéncia.

Pretendiam atingir todos os alunos, mas nem sempre eram bem-sucedidos. A medida que a



pandemia evoluiu, também evoluiram as respostas educacionais. As escolas agora estdo parcial
ou totalmente abertas em muitas jurisdigdes.

No Brasil, o Ministério da Saude confirmou o primeiro caso no dia 26 de fevereiro de
2020, trava-se de um homem de 61 anos morador da cidade de Sao Paulo que esteve no inicio
de janeiro de 2020 na Italia. No més seguinte o Ministério da Satde fez o registro da primeira
morte no pais de uma mulher com 57 anos residente da cidade de Sao Paulo. A partir dai olhou-
se com mais seriedade para o virus causador da doenca COVID-19, pois, sua letalidade era real
e ja circulava em territério brasileiro.

Assim, inumeras medidas foram tomadas para inibir a possivel proliferacdo do virus
como a restrigdo na circulagdo e o isolamento das pessoas. Dessa forma, o governo do
Amazonas passou a publicar decretos com a proibicdo e a circulacdo de pessoas nas ruas,
solicitou fechamento de bares, restaurantes, academias, eventos de quaisquer tipos,
universidades e escolas da rede municipal e estadual, também foram afetadas.

Deu inicio a uma iniciativa chamada “fique em casa”, e parte da populagao passou a
conviver em casa insolados e foram instalados os “home office”, profissionais passaram a
trabalhar em seus proprios domicilios. De outro lado, boa parte dos trabalhadores perderam
seus empregos e muitos pessoas declaradas de baixa renda passaram a receber o auxilio
emergencial. Esse auxilio ¢ um beneficio financeiro concedido pelo Governo Federal destinado
aos trabalhadores informais, microempreendedores individuais (MEI), autonomos e
desempregados, e tem por objetivo fornecer protegao emergencial no periodo de enfrentamento
a crise causada pela pandemia do novo coronavirus. O auxilio est4d sendo pago as familias com
renda mensal total de até trés salarios minimos, desde que a renda por pessoa seja inferior a
meio salario minimo.

A cada dia que passava o numero das vitimas do COVID-19 aumentava no pais € o
Brasil passou a ser o centro da pandemia. Muitos morreram apos lutar contra a doenga e outros
conseguiram supera-la e ficar curados. Ao longo de quase um ano de pandemia, varias
alternativas foram utilizadas para viver o chamado “novo normal”. Os trabalhadores de diversos
setores da sociedade passaram ao processo reconfiguracao de suas atividades laborais. A escola
também passou a adotar o home office, professores passaram a usar este formato de ensino por
meio de ambientes virtuais para dar continuidade as atividades escolares. Estudantes das redes

municipais, estaduais, institutos federais, publico e privado, passaram a ter aulas por meios

digitais.



O Conselho Nacional de Educagdo (CNE) aprovou, por unanimidade, no dia 28 de
abril, as diretrizes para orientar escolas da educagdo basica e instituicdes de ensino
superior durante a pandemia do coronavirus. Os 21 conselheiros votaram, em plenario
virtual, um documento que traz orientagdes e sugestdes para todas as etapas de ensino,
da educacdo infantil a superior. O parecer foi elaborado com a colaboragdo do
Ministério da Educagdo (BRASIL, 2020, p. 01).

O Ensino Remoto Emergencial foi uma solugdo temporaria e estratégica encontrada
pelas instituicdes de ensino no contexto da Pandemia de COVID-19, que possibilitou a
continuidade das atividades escolares em todo o Brasil. Para que as aulas continuassem, as
escolas adotaram os meios tecnoldgicos para desenvolverem as atividades educacionais. Foram
inimeras as atividades como aulas por video chamadas, videos gravados e disponibilizados por
redes sociais e aplicativos, atividades impressas entregues aos responsaveis dos educandos,
entre outras. As escolas publicas e privadas recorreram a esse tipo de ensino, de forma
emergencial, na tentativa atender ao calendério letivo. Vale ressaltar que, para que a
aprendizagem a distancia seja bem-sucedida, ela precisa permitir uma interagao significativa
entre os alunos e seus professores; tais interagdes podem ser habilitadas usando a tecnologia

mais apropriada para o contexto local. Tendo isso em vista,

O Ensino Remoto ou Aula Remota se configura, entdo, como uma modalidade de
ensino ou aula que pressupde o distanciamento geografico de professores e estudantes
e vem sendo adotado nos diferentes niveis de ensino, por institui¢des educacionais no
mundo todo, em fungdo das restrigdes impostas pelo COVID-19, que impossibilita a
presenca fisica de estudantes e professores nos espagos geograficos das institui¢des
educacionais (MOREIRA; SCHLEMMER, 2020, p. 08).

Caracteriza-se, entdo, como uma modalidade de aula on-line, na busca de minimizar os
impactos da pandemia na educagio. E importante ressaltar que o ensino remoto se diferencia
da Educacdo a Distancia (EaD), apesar de serem usados muitas vezes como conceitos
sindnimos.

De acordo com Arruda (2020, p. 265), “no contexto da pandemia da COVID-19, muitas
institui¢des t€ém implementado respostas rapidas que envolvem equivocadamente as tecnologias
como se fossem experiéncias de EaD”. Ao se tratar de ensino remoto, ndo existe nada que
fundamente essa modalidade, uma vez que ¢ uma experiéncia e necessidade nova, utilizando-

se da concepgao da EaD, prevista no 1° paragrafo do Decreto n® 9057/2017:

Para os fins deste Decreto, considera-se educacdo a distancia a modalidade
educacional na qual a mediacdo didatico-pedagogica nos processos de ensino e



aprendizagem ocorra com a utilizagdo de meios e tecnologias de informagdo e
comunicagdo, com pessoal qualificado, com politicas de acesso, com
acompanhamento e avaliacdo compativeis, entre outros, ¢ desenvolva atividades
educativas por estudantes e profissionais da educa¢do que estejam em lugares e
tempos diversos (BRASIL, 2017).

Essa concepgao exigiria profissionais qualificados, alunos com perfil, regulamentagao,
organizagao curricular, estratégias de ensino especificas e plataformas estruturadas para atender
de forma sincrona e assincrona, além da qualidade estética e pedagogica dos materiais. Portanto,
atender aos alunos com uma educagdo on-line ndo ¢ o mesmo que implementar a EaD,
assemelhando-se no que se refere ao uso de tecnologias para facilitar o ensino. De acordo com
Arruda (2020, p. 267), “as tecnologias tornaram-se as principais referéncias potencializadoras
de iniciativas voltadas para a manutengdo da conexdo educacional”.

E compreensivel que as escolas ndo tiveram tempo de planejar estratégias de ensino
remoto em conjunto com os responsaveis e alunos. Segundo Rabello (2020, p. 25), “ndo existia
um plano de contingéncia educacional ou administrativo para casos assim. Muitas das entidades
educacionais brasileiras ndo estavam preparadas tecnologicamente, nem teoricamente”. Assim,
¢ preciso estudar e compreender esse tipo de ensino, para que se torne consistente.

Dessa forma, o ensino remoto ¢ todo contetdo que ¢ produzido e disponibilizado online,
que ¢ acompanhado em tempo real pelo professor que leciona aquela disciplina, sempre
seguindo cronogramas adaptaveis do ensino tradicional. Conforme Souza, Almeida e Luquetti
(2020), geralmente, as aulas remotas sdo uma medida emergencial, caso as atividades
presenciais precisem ser suspensas. Essa estratégia ¢ utilizada para ndo acontecer atrasos no
progresso escolar, tanto para criangas e adolescentes quanto para universitarios.

Esse tipo de ensino oferece todo tipo de suporte ao aluno e disponibiliza materiais para
que o aluno permaneca com um ensino de qualidade assim como seria nas aulas presenciais.
Na prética, através de uma plataforma virtual online, professores se encontram com os alunos
seguindo os mesmos dias e horarios das aulas presenciais. Os softwares que sdo utilizados,
geralmente proporcionam a intera¢do professor e alunos através de audios, videos, chats e
compartilhamento de tela.

A diferenca maior entre as aulas presenciais € remotas ¢ o ambiente escolar que
possibilita o contato fisico e social, tirando isso, as aulas remotas suprem as necessidades de
ensino, em outras palavras, tudo se mantém mesmo com os estudantes em casa (FERREIRA;
FERREIRA; ZEN, 2020). No contexto atual, faz-se necessario o uso da criatividade e

ludicidade para que as criangas aprendam de maneira acessivel mesmo sem estar presente no



espaco fisico da escola. O processo de ensinar ¢ um desafio considerando o cenario nacional da
pandeia do novo coronavirus. E preciso que os pais, em casa, e professores por intermédio dos
meios midiaticos estejam dispostos a enfrentar juntos essa nova configuragdo de ensino.

O envolvimento dos pais desempenhou um papel equalizador, mitigando algumas das
limitagdes do aprendizado remoto. A medida que os paises fazem a transi¢do para um modelo
de aprendizagem combinado mais consistente, ¢ necessario priorizar estratégias que fornecam
orientagdo aos pais € 0s equipem com as ferramentas necessarias para ajuda-los a apoiar os

alunos.

2.2 A ludicidade como estratégia metodologica para a alfabetizacio das criancas no ensino

remoto

A alfabetizag¢do ¢ um processo complexo e dificil para a crianga, que esta desenvolvendo
suas habilidades cognitivas em contato com a escrita. Raciocinar que cada letra forma uma
silaba, que silabas formam palavras e que cada uma delas possuem sons e escritas diferentes ¢
uma tarefa drdua e cansativa. Por isso, o uso do ludico ¢ sempre importante no processo de
aprendizagem.

Ao consultar um dicionario nos deparamos com diversos significados para a palavra
ludico, e transmite a ideia relativa ao jogo, diversdo, imagina¢do e faz de conta. O ludico ¢ a
brincadeira que visa mais o divertimento do que qualquer outra coisa. As atividades ludicas sao
importantes em todas as fases da vida, no entanto, ¢ na infancia e na adolescéncia que € essencial

no desenvolvimento cognitivo e intelectual.

A palavra ludica vem do latim Judus e significa brincar. Neste brincar estdo incluidos
0s jogos, brinquedos e divertimentos e ¢ relativa também a conduta daquele que joga,
que brinca e que se diverte. Por sua vez, a fungdo educativa do jogo oportuniza a
aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e sua compreensdo de
mundo (SANTOS, 2011, p. 09).

Ao usar as atividades ludicas no ambiente escolar, possibilita-se as criangas expressar
sua linguagem e emogdes por meio de gestos e atitudes, que estdo cheios de significados, que
somente sdo expressos por meio das brincadeiras. Desse modo, o lidico deve ser visto como
lugar de destaque nos ambientes educacionais, uma vez que ¢ uma ferramenta importante para
a educacdo. Dai porque Leon (2011, p. 14) defende o lidico como um “[...] mecanismo
estratégico de desenvolvimento da aprendizagem, pois propicia o envolvimento do sujeito que

esta aprendendo e possibilita a apropriacao significativa do conhecimento™.
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E necessario romper o esteredtipo que recaem sobre a ludicidade, o olhar sobre a
brincadeira como algo menosprezivel no processo de constru¢do do conhecimento. Ao usar
qualquer tipo de brincadeira a crianca despertas as mais variadas habilidades motoras e

cognitivas de forma prazerosa.

[...] é preciso resgatar o direito da crian¢a a uma educagido que respeita seu processo
de construgdo do pensamento, que lhe permita desenvolver-se na linguagem
expressiva do jogo, do desenho e da musica. Estes, como instrumentos simbolicos de
leitura e escrita de mundo, articulam-se ao sistema de representacdo da linguagem
escrita, cujo elaboragdo mais complexa exige formas de pensamento mais sofisticado
para sua plena utilizagdo (DIAS, 2011, p. 60).

Ao langar mao da ludicidade no processo educativo deve-se levar em consideragao os
conhecimentos de mundo dos alunos e observar o que mais lhes desperta interesse, sendo assim
o professor podera pensar, repensar e agir com prudéncia no fazer pedagdgico, com o objetivo
de ndo inibir os alunos na realizacao das atividades.

De acordo com Fortuna (2001, p. 12) “o ludico permite a troca de pontos de vista entre
os envolvidos auxiliando no desenvolvimento e pensamento”. Dessa forma abre-se espago para
a insercao da ludicidade no processo de ensino, no qual o aluno brinca e se diverte sem perceber
que esta aprendendo.

A ludicidade tem papel imprescindivel na alfabetizag¢do de criancgas, pois possibilita uma
aprendizagem prazerosa, criativa e significativa dentro de sala de aula. Porém, cabe ao professor
0 uso desta estratégia metodoldgica para instigar a construgdo do conhecimento de forma
dindmica no processo de desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita das criangas.
Neste caso ¢ interessante que o docente tenha a iniciativa de pesquisar atividades que
possibilitem uma interacao acessivel, inclusiva e potencializadora da aprendizagem.

Para Oliveira (1997), as atividades que favoregam o desenvolvimento da crianca em
brincadeiras tém nitida funcdo pedagogica. O ambiente escolar pode utilizar continuamente a
ludicidade na sala de aula para despertar a atengdo dos alunos e para romper com o modelo
tradicional de ensino, no qual o aluno ndo possui liberdade para brincar, expressar, soltar-se e
interagir com os colegas.

Através da ludicidade o professor podera observar o que impede as criangas de aprender
a ler e escrever, o que desperta a aten¢ao dos alunos e de que maneira, como educador, pode
utilizar o ladico como estratégia metodoldgica para superar as dificuldades dos mesmos no

processo de alfabetizagdo. Vale ressaltar que:
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As primeiras agdes de professores apoiados em teorias construtivistas foram no
sentido de tornar os ambientes de ensino bastante ricos em quantidade e variedades
de jogos, para que os alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as estruturas dos
jogos por meio de sua manipulagdo [...] (MOURA, 2021, p. 86).

Na alfabetizagdo, o contato com a escrita por meio da ludicidade facilita a mediacao de
conhecimento na compreensdo de letras, silabas e palavras desconhecidas, a interpretagao de
textos, por isso € importante que se estimule o desenvolvimento da curiosidade da crianga para
a constru¢ao do conhecimento (MACHADO, 2020). Entretanto, a alfabetizacao ¢ um trabalho
arduo e requer bastante dedicagdao do professor e responsabilidade, por ser a base do ensino e
acompanhara o aluno em toda a sua trajetdria escolar, marca uma etapa de sua vida.

Segundo Modesto e Rubio (2014), alguns educadores sentem dificuldade em perceber
a utilizacdo e importancia da ludicidade no processo ensino-aprendizagem. Porém, existem
profissionais da educacdo comprometidos com a qualidade de sua pratica pedagogica,
reconhecem a importancia do ludico como veiculo para o desenvolvimento social, intelectual e
emocional de seus alunos. Neste sentido buscam compreender a relevancia do universo da
ludicidade, o qual abrange os jogos, os brinquedos e as brincadeiras.

As brincadeiras seriam consideradas canais para construcdo de conhecimento pelas
criangas, a convivéncia e tudo que faz parte do cotidiano, recebe um significado que transita de

maneira Unica e especifica para as criangas.

A importancia do brincar para o desenvolvimento infantil reside no fato de esta
atividade contribui para a mudanga na relagdo da crianga com os objetos, pois estes
perdem sua forga determinadora na brincadeira. A crianga vé um objeto, mas age de
maneira diferente em relagdo ao que vé. Assim, ¢ alcangada uma condig¢@o que comega
a agir independentemente daquilo que vé (VYGOTSKY, 1988, p. 127).

Sendo assim, a sala de aula como espago desafiador para os alunos, tona-se propicia
para o desenvolvimento da alfabetiza¢do com atividades dindmicas, pois permitird aos alunos
melhor aceitacdo das atividades e rompe a pratica rotineira de aprender as palavras por aprender
sem o antigo modelo tradicional mecanico de repeticao. Isto posto, o ludico pode ter como
ponto de partida uma tarefa simples de alfabetizagdo empregando a brincadeira, na qual o aluno
aprende, participa e interage de outra maneira com as palavras.

A ludicidade quando aplicada em sala de aula muda os espacos de ensino e os faz
pensarem no conhecimento vivido pelos proprios alunos, construido coletivamente ou

individualmente para tornar a crianca protagonista de sua historia, sendo ela principal
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responsavel pela constru¢do de sua identidade, possibilitando dentre outras coisas o despertar
para aprender.

Modesto e Rubio (2014) afirmam que por meio da ludicidade temos o desenvolvimento
das competéncias de aprender a ser, aprender a conviver, aprender a conhecer e aprender a
fazer; desenvolvendo o companheirismo. Através do ludico as criangas aprendem a aceitar as
perdas, criar e verificar hipoteses, exploram sua criatividade, possibilitando o exercicio de
concentracgdo, atencao e socializacdao. Os jogos sdo essenciais para manifestar a criatividade e
fazer com que a crianga utilize a0 méximo suas potencialidades de maneira integral, indo de
encontro ao seu proprio eu. Neste sentido, a potencializagdo do processo de socializacdao dentro
da escola auxiliados por jogos didaticos ajudam a crianga a reagir com empatia na brincadeira
e a trabalhar inconscientemente suas emogoes ¢ ralacgoes.

Os efeitos positivos das brincadeiras comegaram a ser investigados pelos pesquisadores
que consideram a acdo ludica como facilitadora para as criancas adquirirem conhecimentos,
habilidades e compreensdo do mundo que as cerca, além de ser um fator importante para as
relagdes com o outro (ROSA, 2001).

Para Vygotsky (1988), a aprendizagem e o desenvolvimento estdo inter-relacionados
desde o primeiro dia de vida e ¢ enorme a influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma

crianga.

O brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal na crianga. No brinquedo,
a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além do
seu comportamento didrio; no brinquedo ¢ como se ela fosse maior do que ¢ na
realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo contém todas as
tendéncias do desenvolvimento. Sob forma condensada, sendo, ele mesmo, uma
grande fonte de desenvolvimento (VYGOTSKY, 1988, p. 34).

E na brincadeira que a crianca se desafia a achar uma saida para situa¢des do seu dia a
dia, para superar os obstaculos e enfrentar seus maiores pesadelos. Brincar ¢ aprender, para
Antunes (2009, p. 31), “[...] ndo existe brincadeira sem aprendizagem: por tudo que se conhece
hoje sobre a mente infantil, ndo mais se divida que € no ato de brincar que toda crianca se
apropria da realidade imediata, atribuindo-lhe significado. Jamais se brinca sem aprender”.

Segundo Piaget (1971), a atividade ladica é o berco obrigatorio das atividades
intelectuais da crianca. Ela ndo ¢ apenas uma forma de desafogo ou algum entretenimento para
gastar energia das criangas; constitui um meio que enriquece € contribui para o

desenvolvimento intelectual. Sendo assim, as brincadeiras e os jogos sao vistos muitas vezes
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como distracdo ou um modo de cansar as criangas, porém, as atividades ludicas sdo ferramentas
essenciais para os alunos aprenderem e se desenvolverem fugindo do método tradicional.
Quando se envolve jogos, brincadeiras no ambiente escolar o aluno fica mais interessado
no conteudo € ao mesmo tempo que estd brincando e se divertindo, estd aprendendo,
conhecendo e descobrindo novos horizontes. Se adentrarmos, de forma efetiva, a ludicidade nas
nossas praticas, estaremos criando possibilidades de aprender priorizando o processo de
aprendizagem e desenvolvimento das criancas (ALEXANDRE, 2019) e, no caso especifico
deste estudo, o desenvolvimento de suas habilidades de leitura e escrita em seu processo de

alfabetizagao.

3 METODOLOGIA

Esta pesquisa assume uma natureza qualitativa, a qual “ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas, sim, com o aprofundamento da compreensao de um grupo
social, de uma organizacdo etc.” (SILVEIRA; CORDOVA, 2009, p. 31). Para Oliveira (2012,
p. 37), a pesquisa qualitativa ¢ definida como um “processo de reflexdo, analise da realidade
através da utilizagdo de métodos e técnicas para a compreensao detalhada do objeto de estudo
em seu contexto historico e/ou segundo sua estruturacao”. Dessa maneira, este estudo buscou
investigar como a ludicidade pode contribuir para o processo de alfabetizagdo das criangas do
1° ano de uma escola publica no ensino remoto.

O estudo configura-se em uma Pesquisa de Campo, a qual segundo Lakatos e Marconi
(2010, p. 203), consiste na “observacdo de fatos e fendmenos tal como ocorrem
espontaneamente, na coleta de dados a eles referentes e no registro de variaveis que se
pressupoe relevantes para analisa-los”. Com isso, a investigacdo foi realizada no segundo
semestre de 2021, em uma escola da rede estadual do municipio de Parintins-AM. A instituicdo
atende estudantes de 1° ao 5° ano, na faixa etaria de 6 a 12 anos de idade.

Os sujeitos da pesquisa foram 02 (duas) professoras alfabetizadoras que ministram
aula no 1° ano, identificadas com os nomes de Suely e Maristela, na faixa etaria de 36 e 38 anos,
respectivamente.

Realizamos a coleta de dados através de instrumentos como a observagao direta,
caderno de campo e a entrevista semiestruturadas. A partir da observagao direta, a pesquisadora
procurou verificar como a ludicidade pode contribuir na pratica docente no processo de
alfabetizacdo dos alunos do 1° ano do Ensino Fundamental, em uma escola publica no
municipio de Parintins. Segundo Liidke e André (1986), através da observagao direta o

<

pesquisador pode acompanhar “in loco” as experiéncias diarias dos sujeitos, pode tentar
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apreender a sua visdo de mundo, isto €, o significado que eles atribuem a realidade que os cerca
e as suas proprias agoes.

Empregamos o Caderno de Campo, o qual se configura como um documento
importante do registro das observacdes diarias que podem emergir no campo de pesquisa
estudado. O caderno de campo “[...] serve como uma agenda cronologica do trabalho da
pesquisa. Além dessa ajuda deverdo ser registradas com exatiddo e muito cuidado as
observagoes, percepgoes, vivéncias e experiéncias obtidas na pesquisa” (BARROS, 2007, p.
105).

Foi realizada uma Entrevista Semiestruturada com a professoras. Conforme Ludke e
André (1986, p. 34), “[...] a entrevista semiestruturada desenrola-se a partir de um esquema
basico, porém nao aplicado rigidamente, permitindo que o entrevistador faga as necessarias
adaptagdes.” A entrevista ¢ baseada em um roteiro que sera elaborado pelo pesquisador, mas
que ndo limita a pessoa entrevista a simples respostas.

A andlise de dados foi devidamente sistematizada, tendo em vista responder as aos
objetivos da pesquisa. Em posse desse material, a pesquisadora pode selecionar de forma
criteriosa os resultados obtidos durante a investigacdo, buscando a interpretacao das

informagdes que serviram para a constru¢ao do trabalho.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os sujeitos da pesquisa foram duas professoras alfabetizadoras que ministram aula no
1° ano, identificadas com os nomes de Suely e Maristela, na faixa etaria de 36 ¢ 38 anos
respectivamente. As duas docentes possuem Licenciatura Plena em Pedagogia, porém, somente
a professora Suely mencionou ter feito Especializacdo em Educagdo Especial Inclusiva. A
referida professora ja trabalha no magistério ha 5 (cinco) e, destes, 4 (quatro) dedicados a
alfabetizagdo. Margarida, por sua vez, dos 10 (dez) anos no exercicio do magistério, todos como
professora alfabetizadora. Diante deste percurso profissional, que envolve praticas e
conhecimentos, Alves (2020) menciona que os sujeitos constroem seus saberes de forma
permanente no decorrer de sua vida. E um processo que depende de modelos e espagos
educativos, mas nao se deixa controlar. Constitui-se como algo dindmico, ativo, num
movimento entre os conhecimentos trazidos do exterior e aqueles ligados a experiéncia. Por

isso, faz-se historia, pois ¢ um processo que ndo esta alheio a realidade sociocultural.
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4.1 A presenca do ludico no processo de alfabetizacdo de criancas do 1° ano no ensino

remoto

O ensino remoto trouxe aos professores muitos desafios que lhes demandou o (re)pensar
do seu fazer pedagdgico. Adaptar-se a esse novo momento e ter que lidar com as ferramentas
tecnoldgicas e espagos digitais foi um dos maiores desafios. Este formato de ensino exigiu dos
docentes “[...] praticas pedagdgicas mediadas por plataformas digitais, como aplicativos com
os conteudos, tarefas, notificacdes e/ou plataformas sincronas e assincronas [...]” (ALVES,
2020, p. 352).

Nessa nova dindmica de ensino, o trabalho com o ludico foi uma estratégia metodolégica
utilizada pelas professoras para alfabetizar as criancas de maneira dindmica, interessante e
atrativa. E certo que em suas falas ficou evidente a incerteza e a inseguranga de se alcangar um
resultado positivo, sem a possibilidade do contato direto com as criancas em sala de aula.

Durante as aulas remotas a professora Suely trabalhou principalmente com a musica. J&
a professora Margarida utilizou jogos e videos para dinamizar as suas aulas e torna-las mais
significativas para as criangas. Trabalhar a ludicidade por meio da musica, jogos e videos ¢
extremamente importante para o desenvolvimento de inimeras habilidades, visto que a musica
¢ uma expressao artistica que se materializada por meio de sons que “[...] ganham forma, sentido
e significado no ambito tanto da sensibilidade subjetiva quanto das interagdes sociais, como
resultado de saberes e valores diversos estabelecidos no dominio de cada cultura (BRASIL,
2017, p. 194).

Assim como a musica, 0 jogo também possui grande potencial pedagogico e valor
social. Para Kishimoto (2011), o jogo ¢ uma atividade livre e alegre que oferece inimeras
possibilidades educacionais, na medida em que favorece o desenvolvimento corporal, a
inteligéncia, a interacdo em grupo € a participagdo em diversas situagdes que levam ao
questionamento de relacdes sociais tais como estao postas. O jogo, além da fungao ludica possui
também funcao educativa, por meio da qual a crianga ¢é preparada para viver em sociedade.

A perspectiva da alfabetizagdo emergente estd diretamente relacionada ao brincar, uma
vez que se houver um ambiente, interacdes e situacdes, as criangas usarao a linguagem da leitura
ou escrita em situagdes ludicas. E fundamental que cada professor se comprometa a entrar em
uma proposta que possibilite a criagdo de novas condi¢des de aprendizagem e garanta o acesso
das criancas a diferentes formas de ler e escrever. Dessa forma, o jogo passara a ter o papel

central que merece dentro da alfabetizacao no ambiente escolar.
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4.2 O video como mediador da interacio entre professor, aluno e familia em tempos de

isolamento social

Em tempos de isolamento social, o ensino remoto foi a alternativa encontrada para dar
continuidade a educagao escolar de milhares de estudantes em todo o Brasil e, em Parintins/AM,
esta realidade nao foi diferente.

Neste formato de ensino, as aulas passaram a ser ministradas nos grupos de WhatsApp
€ 0 espago escolar migrou para as residéncias das criangas. Era comum os estudantes realizarem
suas atividades escolares no quarto, sala, cozinha e outras areas. Esta realidade ndo foi diferente
para as professoras participantes da pesquisa, que tiveram que organizar um espago em suas

casas para ministrarem suas aulas (figuras 1).

Figura 1: Espaco de sala de aula improvisado na casa de uma

Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021

E entre, os mais diversos instrumentos, o video foi um dos mais utilizados como meio
de comunicacdo e interagdo entre professores, estudantes e seus familiares. O video, segundo
Moran (1993), enquanto recurso tecnologico da comunicagao e informacao auxilia o professor,
atrai a aten¢dao dos alunos, aproxima a sala de aula do cotidiano, das linguagens de
aprendizagem e comunicacdo da sociedade urbana. Porém, cabe destacar que ndo substitui a
acao docente, além de requerer novas exigéncias ao processo educacional como, por exemplo,
0 acesso ¢ dominio desses recursos por parte dos professores.

De acordo com o relato da professora Margarida, as aulas aconteciam todos os dias
seguindo uma rotina. Inicialmente postavam no grupo de WhatsApp um video de bom dia e em
seguida contavam uma historia por meio de dudio (figuras 2 e 3). Apds explicagdo da historia,
postavam o video contendo o assunto do dia e, por ultimo, a atividade a ser realizada pelas

criangas.

Figura 2: Video de Bom dia
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Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021

4.3 Alfabetizando com a musica no ensino remoto

A musica ao ser inserida no processo de ensino-aprendizagem da crianga, auxilia de
forma bastante significativa no contato com o mundo da alfabetiza¢dao, do letramento e do
proprio universo ludico. Com isso, as atividades musicais desenvolvem o aspecto sensorial e
cognitivo, facilitando a expressdo de suas emogdes e sentimentos. Sua funcionalidade na vida

social da crianca se integra a sua cidadania e na sua formacao enquanto sujeito historico.

A musica ¢ a linguagem que se traduz em formas sonoras capazes de expressar e
comunicar sensagdes, sentimentos e pensamentos, por meio da organizacdo e
relacionamento expressivo entre o som e o siléncio. A musica esta presente em todas
as culturas, nas mais diversas situacdes: festas e comemoragdes, rituais religiosos,
manifesta¢des civicas, politicas etc. Faz parte da educacdo desde ha muito tempo,
sendo que, ja na Grécia antiga era considerada como fundamental para a formagao dos
futuros cidaddos ao lado da matematica e da filosofia (BRASIL, 1998, p. 45).
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Em vista disso, a professora Suely ja utilizava a musica como estratégia metodologica
em sua pratica alfabetizadora, por isso, escolheu-a para realizar suas aulas no ensino remoto.
Para trabalhar o alfabeto inicia com a musica “Cirandinha Alfabeto” de Solange Valadares e
para trabalhar o processo silabico, “Se Liga Criangada” (Figura 4) de sua autoria e de seu

€sposo.

Figura 4: Video da musica “Se Liga Criancada”
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Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021

Neste video, Suely trabalhou a familia silabica da letra “R”. Primeiramente leu a letra
da musica e em seguida pediu as criangas que cantassem com ela: “O R estd no rato, no relogio
e no Renato, no real e na Rosinha e na roupa da Ritinha. O R esta no rato, no relogio e no
Renato, no real e na Rosinha e na roupa da Ritinha”. Apos o reconhecimento da letra “R” pelas
criangas, deu inicio ao estudo da familia silabica, por meio da musica “Se Liga Criangada”. “Se
liga criangada que agora vou dizer, juntando a consoante com vogal, uma silaba vamos ter.
Entao vamos juntar! R com A - RA, R com E - RE, R com O - RO, R com I - RI, R com U - RU,
R com AO — RAO (repete 1 vez). Se liga criancada, pois assim se aprende a ler. Se liga
criangada, agora vou dizer, juntando a consoante com a vogal, uma silaba vamos ter. Entdo
vamos juntar, R com I faz RI e mais A forma a palavrinha RIO. Se liga criangada, pois assim
se aprende a ler”.

A professora ao utilizar a musica como instrumento ladico potencializa o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita das criancas, “a fim de que, como leitor e
como escritor e construtor participante de seu conhecimento, possa escrever € vivenciar, com
maior plenitude, seus direitos e deveres de cidaddo” (ARAUJO, 2017, p. 11).

As professoras Suely e Margarida destacam como foi dificil no inicio desenvolver as
atividades utilizando a musica e os jogos. Primeiramente porque os pais nao estavam tao
familiarizados com essa estratégia metodologica de ensino. Para muitos, o uso do ludico na

escola ¢ apenas um passatempo e ndo favorece a aprendizagem e desenvolvimento das criangas.
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Como afirma Spohr (2016, p. 07), ao “trabalhar ou ensinar musica estd se proporcionando as
criancas um momento de alegria e ludicidade. A musica [...] desenvolve nas criangas a
autonomia e a interagdo, pois as criangas gostam de musica pela sua simples proximidade com
o brincar.

Em segundo lugar, porque alguns pais ndo tinham uma internet de qualidade, razio pela
qual precisavam de um tempo maior para baixar os videos, o que impedia um retorno mais
rapido das atividades realizadas pelas criangas.

Apesar dessas dificuldades, a receptividade das criangas era muito boa, como destaca a
professora Suely: “A crianca copia no caderno a letrinha da miisica, depois ela canta. E por
isso que eu fago os dudios e os videos com a musica [...], ao mesmo tempo ela lé, canta e ouve”.
Rosa enfatiza, ainda, que a musica ¢ um o6timo instrumento pedagdgico a ser utilizado nas
praticas de alfabetizagdo: “A musica me ajuda alfabetizar letrando [...], ndo adianta somente
alfabetizar, ndo adianta apenas conhecer. A criang¢a tem que conhecer e compreender a

funcionalidade da lingua na vida”.

[...] a musica pode contribuir para a formacdo global do aluno, desenvolvendo a
capacidade de se expressar através de uma linguagem ndo verbal e os sentimentos e
emogdes, a sensibilidade, o intelecto, o corpo e personalidade. A [...] a musica se
presta para favorecer uma série de areas da crianca. Essas areas incluem a
“sensibilidade”, a “motricidade”, o “raciocinio”, além da “transmissdo e do resgate de
uma série de elementos da cultura (HUMMES, 2004, p. 22).

A ludicidade constitui-se em um instrumento de extrema importancia para o processo
didatico, pois favorece a imaginagdo das criangas quando elas contribuem com ideias para uma
rima, musica ou gravacdo instrumental, além de estimular o desenvolvimento de outras

habilidades como a oralidade, criatividade e pensamento critico.

4.4 Jogo e alfabetizacido: aprendizagem, brincadeira e diversiao

No ensino remoto, o jogo foi utilizado como instrumento ludico no processo de
alfabetizacgdo e letramento. De acordo com Paula e Souza (2020, p. 02), “[...] a melhor maneira
de direcionar a crianga a atividade, expressao e a socializagdo seria através dos jogos, no qual
a crianga ird interagir com os outros naturalmente e aos poucos criar lagos afetivos”. Por assim
dizer, a professor Suely usava os jogos (figura 5) em suas aulas para desenvolver a Consciéncia

Fonoldgica nas criangas, a medida que elas relacionam cada letra ao seu som.
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Figura 5: Trabalhando a Consciéncia Fonologica na aula da
professora Suely por meio de jogos

Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021 ‘

Por meio dos jogos e das atividades ludicas as criancas poderdo experimentar sua
autopercepcao. O jogo ¢ uma ferramenta metodoldgica para aprender a pensar, desenvolver
suas habilidades de pensamento. Kishimoto (2011, p.19) afirma que “[...] no campo da
educagdo procura-se conciliar a liberdade, tipica dos jogos, com a orientagdo propria dos
processos educativos”.

A professora Margarida trabalhou o jogo bingo da alfabetizagdo (figura 6). Neste jogo
a professora tirava uma letra da caixa e perguntava as criangas: que letra é essa? Em seguida
as criancas iam marcando a letra sorteada no “bingo das letras”. As letras no jogo estavam em
letra bastao, apds cada acerto no nome da referida letra, o aluno era instigado a colori-la em sua

atividade.

Figura 6: Jogo do Bingo das Letras

Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021
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Deste modo, a professora enfatizava o som das letras, o nome da letra, seu formato e
forma de escrita. Ou seja, buscou-se a internalizagdo da letra em destaque do falar a escrita.
Aqui cabe destacar o pensamento de Scheffer e Volpato (2021, p. 45), ao afirmarem que o
“brincar no ambito da escola, por se tratar da educagdo formal, ndo pode ser entendido apenas
como um momento de distracdo para os alunos, pois deve estar associado com algum

conhecimento ou habilidade que deve ser desenvolvido™.

4.5 O video aula como instrumento de alfabetizacdo no ensino remoto

No ensino remoto o video nao foi usado apenas como um meio de comunicacao e
interagdo entre a escola, as criancas e suas familias, mis também como um instrumento ludico
no processo de alfabetizacdo que as professoras participantes da pesquisa langaram mao para

desenvolver suas praticas alfabetizadoras, conforme demonstrado na figura 7:

Figura 7: As formas nas Artes Visuais - Imagens geométricas de Mondrian

COMPOSICAO A (1923)

COMPOSICAO EM GRELHA IX (1919)

Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021

Neste video, As formas nas Artes Visuais, a professora colocou uma musica ambiente e
iniciou dizendo que nesta aula iriam trabalhar as formas geométrica. Para introduzir a aula,
apresenta a breve biografia do importante pintor modernista Piet Cornelis Mondrian, fundador
da corrente artistica conhecida como Neoplasticismo. Os artistas desse movimento usavam
apenas cores primarias, assim como o preto € o branco porque as consideravam como as cores
elementares do universo. Mondrian destacou-se por trabalhar em suas obras cores e formas. A
professora faz a apresentacdo de imagens geométricas de Mondrian, uma composi¢do de 1923.

Em seguida falou da artista brasileira Tarsila do Amaral que também retratou em suas
obras as formas geométricas. A professora apresenta imagens de obras de Tarsila (Figura 8) e

fala de suas caracteristicas. Ela usava as cores vivas, as formas geométricas, fazia abordagem
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de temas sociais, do cotidiano e paisagens do Brasil. Nas obras aparecem o quadrado, o

triangulo e o retangulo.

Figura 8: Mamoeiro

Fonte: Jornal da U o

A professora conclui a aula indicando a obra de arte de Mondrian (Figura 9) que usa o
quadrado, o retangulo e as cores; e outra de Tarsila do Amaral com as formas geométricas em
constru¢do. E como atividade para as criangas pede para escolherem uma das obras como

modelo para criar sua propria obra.

Figura 9: Obra de arte de Mondrian

Piet Mondrian

Tarsila do Amaral

Fonte: Grupo de WhatsApp — 2021

O tempo no espago virtual ¢ um elemento que gera ampla discussdo no campo da
didatica, uma vez que o video, “aliado ao ludico, pode ser considerada como ferramenta
importante para aproximagao ao cotidiano e as diversas linguagens dos alunos, bem como, para
problematizar/gerar um conflito de ideias junto dos alunos através de situacdes problemas”

(BENIGNO; JUNIOR, 2013, p. 02).
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Para a professora Margarida, o trabalho com a ludicidade possibilita maior participagao
das criangas, interagem com mais frequéncia e o retorno das atividades ¢ imediato. “As criancas
respondem as atividades mais rapido quando utilizamos a ludicidade nas aulas |[...]. Se vocé
colocar apenas um audio com uma atividade direcionada, seja do livro didatico, seja impressa,
a interagdo e o interesse diminuem.” Esta assertiva da professora ¢ corroborada por Lopes
(2004) quando afirma que a ludicidade ¢ uma importante via para atingir 0 SUCEsSS0O N0 processo
educativo, ja que em suas inumeras manifestagdes [musica, jogos, brincadeiras], os alunos
aprendem a conjugar vontades, experienciar o prazer, envolver-se com a atividade proposta e,
assim, ensaiam, apropriam-se e reconstroem o mundo.

Deste modo, a ludicidade potencializa a aprendizagem e o desenvolvimento da crianga,
fazendo-a se apropriar da cultura que a cerca de maneira livre e prazerosa, despertando seu
interesse em participar de atividades criativas e interacionistas. Ao proporcionar a liberdade, o

ludico leva a constru¢do do conhecimento e favorece uma aprendizagem continua.

4.6 O trabalho com a ludicidade no ensino remoto: o que dizem as professoras

alfabetizadoras

A pandemia do novo coronavirus acarretou grandes mudangas na sociedade,
influenciando a maneira de viver, relacionar-se e aprender. Neste contexto pandémico, o
sistema educacional e a escola também passaram por diversas transformagdes. Em vista disso,
os professores precisaram se apropriar das ferramentas tecnoldgicas requeridas para as aulas
remotas, além de desenvolver novas habilidades e aprendizagens para enfrentar esse formato
de ensino.

Moura (2021) explica que o professor teve que ressignificar sua pratica e a ludicidade
foi uma ferramenta importante neste processo. Por meio do ludico foi possivel atrair a aten¢ao
das criancas, cativando-os para uma aprendizagem participativa, interativa e autbnoma. A
criatividade do professor e a insercao de novas estratégias foram fundamentais para trabalhar
os contetidos de forma dinamica e prazerosa.

Por outro lado, o processo de adaptacdo ao ensino remoto trouxe dificuldades para os
professores, no caso desta pesquisa, para as professoras alfabetizadoras. Uma pergunta que
inicialmente causou inseguranca e aflicdes: Como vamos alfabetizar as criangas nao podendo
manter este contato direto com elas, sem a possibilidade de acompanhar suas atividades
escolares? Considerando tal preocupagdo, questionou-se das professoras: Como foi trabalhar

com a ludicidades na alfabetizacdo das criancas no ensino remoto?
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Um desafio a mais, porque eu gosto nas minhas aulas, aléem de trabalhar com a
ludicidade, trabalhar a afetividade das criancas. A dificuldade esta ai, na distdncia,
porque eu ndo estou proxima. Eu jogo [as atividades] no grupo do WhatsApp e quem
vai passar para as criangas sao os pais. Entdo sempre me questiono: o ensino remoto
esta trazendo resultados satisfatorios? Estd, mas no presencial nés acompanhamos
esse resultado mais proximo, porque temos contato todos os dias com as criangas
[...]. E dificil porque eu ndo consigo avaliar o que eles ja sabem, o que ndo sabem.
Alguns pais conseguem ajudar, mas para outros, é mais dificil, porque ndo possuem
formagdo para ser professor (Professora Suely).

Desafiador, porque é diferente de vocé esta na sala de aula. Nos propomos um jogo
e a resposta da crianga é imediata. Vocé esta vendo o que realmente esta
acontecendo, acompanha o processo. A diferenga é que em casa, apos colocarmos a
atividade no grupo de WhatsApp, a crianga ndo a realiza naquele momento em que o
professor podia auxiliar, deixava para responder depois. Também destaco a
interferéncia dos pais. Entdo, ndo dar para saber se realmente eram as criangas que
realizavam as atividades, ndo dava para acompanhar o avanco e as dificuldades
apresentadas pelas criangas (Professora Maristela).

Nestes relatos observou-se o desafio das docentes em acompanhar o desenvolvimento
da aprendizagem das criangas na realizagdo das atividades que eram postadas nos grupos de
WhatsApp. Era dificil acompanhar seus avangos e dificuldades, até porque muitas delas
realizavam suas tarefas em outros horarios a depender da disponibilidade de alguns pais que
precisavam levar o celular para o trabalho. A professora Suely destaca que mesmo usando a
musica como uma importante ferramenta pedagogica no campo da ludicidade, o distanciamento
afetou diretamente a aprendizagem das criangas, bem como a interagao entre os participantes
do processo didatico durante o periodo pandémico. Para Hanauer (2020), o docente ao propor
atividades com base na ludicidade, pensa em facilitar a compreensdo do objeto de conhecimento
e a possibilidade de criar um repertério de desenvolvimento seja no aspecto cognitivo, motor e
afetivo.

Uma outra questdo e de extrema importincia apontada pelas professoras foi o
acompanhamento dos pais na realizacdo das atividades escolares das criangas. Uma divida que
sempre gerava inquietagdo era se realmente eram elas que realizavam as tarefas escolares ou se
havia interferéncia direta dos pais. Além de que, alguns pais também sentiram dificuldade em
ajudar nas atividades porque ndo dominavam os contetidos propostos pelos professores. Essa
questdo ¢ bem compreensivel, pois muitos deles nem sequer completaram o ensino fundamental
I e ndo possuem formagao pedagogica para exercer tal funcao. Vale ressaltar que a “[...] vida
familiar e vida escolar estao inter-relacionadas, sendo dificil separar os objetivos da escola e os
objetivos da familia, uma vez que tanto a familia quanto a escola desejam o mesmo: preparar

as criangas para o mundo” (KRACIESKI; ESTRADA, 2012, p. 04).
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4.7 A ludicidade enquanto estratégia metodologica: contribuicdes para a alfabetizacio das

criancas no ensino remoto

As atividades ludicas realizadas durante o ensino remoto foram fundamentais para
minimizar as perdas de aprendizagem das criancas. Buscou-se criar maneiras diferenciadas de
interagir com o aluno, bem como estimular o desenvolvimento de suas habilidades por meio da
musica. Segundo Kracieski e Estrada (2012), o ludico como recurso didatico contribui para o
enriquecimento da pratica pedagogica, tornando o processo de aprender mais atrativo,
motivador e significativo. E nesta perspectiva que se indagou das professoras como a ludicidade
contribuiu para o processo de alfabetizacdo das criangas no ensino remoto.

A professora Suely afirma que trabalha com a musica todos os dias, a musica ¢ seu carro
forte! Porém, destaca que ““/...J no grupo de WhatsApp ficava um pouco dificil trabalhar todas
as musicas, [...] porque os pais reclamavam que era muita atividade para as criangas darem
conta, entdo, foi necessario diminuir um pouco as atividades usando a musica”. Para a
professora, o trabalho com o ludico contribui para o desenvolvimento da oralidade, da

autoconfianga, além de permitir o trabalho de varios contetidos de forma interdisciplinar.

[...] o ensino ludico e interdisciplinar, no sentido real da palavra, d4 trabalho e
demanda tempo do educador, visto que € necessario, além de planejamento e pesquisa
de acordo com as necessidades dos alunos, preparar jogos e atividades de maneira
ludica, ou seja, construi-los e, para isso, o professor vai precisar disponibilizar seu
horario de descanso nos fins de semana e custear com seu proprio recurso financeiro.
Por isso, muitas vezes, o professor apenas utiliza o que a escola disponibiliza e nem
sempre esses jogos estdo de acordo com a necessidade dos alunos (MORO;
CARLESSO, 2020, p. 338).

A professora Maristela, por sua vez, destaca a brincadeira como um dos elementos
ludicos de grande relevancia ao afirmar que “/...J a crianga aprende brincando! Entdo, se vocé
ndo usa a ludicidade na alfabetizagdo, tera mais dificuldade de garantir a aprendizagem delas
[criangas]”.

A brincadeira ¢ considerada um importante instrumento pedagogico, capaz de tonar a
crianga o centro do processo ensino-aprendizagem. Ela envolve os aspectos sociais, fisicos,
emocionais e afetivos. Com isso, brincar reflete o comportamento da crianga ao expressar seus
desejos, seus medos e fantasias. Assim, a ludicidade contribui para o processo de alfabetizagdao
do aluno, deixando-o mais motivado e, em consequéncia, a aprendizagem ocorre de maneira

mais prazerosa e significativa. Para Dias (2013, p.15), “[...] através do brincar a crianga inventa,
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descobre, experimenta, adquire habilidades, desenvolve a criatividade, autoconfianga,
autonomia, expande o desenvolvimento da linguagem, pensamento e atengao”.

Segundo a BNCC (2017), a interagdo durante o brincar enriquece o cotidiano da
infancia, trazendo consigo muita aprendizagem e potenciais para o desenvolvimento integral da
crianca. Ao observar esta interacdo com os adultos € possivel identificar expressdes de afeto,

frustragdes, resolugao de conflitos € emogdes.

4.8 As dificuldades e possibilidades de trabalhar a ludicidade na alfabetizacido das

criancas no ensino remoto

Dentre os desafios de trabalhar a ludicidade na alfabetizacdo durante o ensino remoto
destacam-se alguns entraves como: dificuldade de mediar o ensino por meio de recursos
tecnologicos como dispositivos méveis, computador, redes sociais (WhatsApp), produgao de
videos e internet. A producdo e compartilhamento de videos envolvendo atividades ludicas e

tarefas foi uma das principais dificuldades apontadas pelas docentes no ensino remoto.

A dificuldade foi gravar os videos para as aulas [...]. No inicio, para gravar esses
videos foi bem complicado. Agora, ndo! Ja gravo de primeira. Ah, também tive que
enfrentar a timidez, ndo estava costumada com esse tipo de trabalho [...]. A
ludicidade ndo é somente jogos, a musica também é muito importante, porque ela
liberta o eu interior. Até, nos, adultos, quando ouvimos uma musica que gostamos
cantamos, brincamos e nos divertimos. Como eu amo dangar, também aprendi a
cantar para alfabetizar [...]. Por meio da musica as criangas desenvolvem a leitura,
a escrita, a autonomia, perdem o medo, a timidez (Professora Suely).

Vocé esta diante de uma cdmera [...], a producdo de video. Outra dificuldade era o
acesso d internet. As vezes nés conseguiamos, ds vezes ndo. Vocé programava as
atividades, mas ndo conseguia executar devido a problemas com a internet. No inicio,
passava bastante videos, mas precisei diminuir, pois percebi que os alunos deixaram
de participar, devido ndo possuir um pacote de internet com limite suficiente para
baixda-los [...]. O ensino remoto foi exaustivo, ficava o dia e as vezes parte da noite
recebendo atividades das criangas, porque muitos pais somente poderiam
encaminhar as atividades quando chegavam do trabalho [...]. A escola cobrava, os
pais cobravam, tinha que dar conta de devolver as atividades corrigidas [...]. Ainda
estou com sequelas: dores nas mdaos, dores no pescog¢o. Tudo isso em decorréncia do
trabalho que foi muito exaustivo (Professora Maristela).

Como ja mencionado anteriormente, uma das dificuldades enfrentadas pelas professoras
foi a gravacao de videos contendo os conteudos das aulas, visto que o uso de cameras na
producdo de videos nao era algo comum no cotidiano escolar. Somente com a pandemia houve
a necessidade de transforma-los em ferramentas metodoldgicas. Para Moura (2021), o grande

desafio dos docentes, vai além da utilizacdo de recursos tecnoldgicos, € seguir os principios que
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evidenciam a constru¢do do conhecimento, uma aprendizagem significativa, interdisciplinar e
inclusiva.

A professora Suely, embora tivesse que vencer a timidez e precisar desenvolver a
habilidade de gravar suas aulas, ndo mediu esfor¢os para planejar e produzir aulas baseadas na
ludicidade, utilizando a musica. E possivel perceber o quanto a professora reconhece o valor
pedagogico da musica em suas aulas quando diz: “como eu amo dangar, também aprendi a
cantar para alfabetizar [...]. Por meio da musica as criangas desenvolvem a leitura, a escrita,
a autonomia, perdem o medo, a timidez”.

O anseio de ensinar e fornecer subsidios a crianca no intuito de garantir sua autonomia
e desenvolver as habilidades de leitura e escrita por meio da musica demonstra que esta
educadora leva consigo a importancia e o valor educacional que o ludico tem no processo
didatico. Assim, “[...] através de uma vivéncia ludica, a crianca estd aprendendo com a
experiéncia, de maneira mais integrada, a posse de si mesma e do mundo de um modo mais
criativo e pessoal” (BACELAR, 2009, p. 26).

A falta de uma boa conectividade e o acesso a internet também foi uma dificuldade
indicada pela professora Maristela nas aulas remotas pois, por diversas vezes, impediam que as
aulas acontecessem de acordo com o planejado. Sobre esta questdo, Moura (2021) enfatiza que
o ensino remoto ¢ um novo momento construido pelas ferramentas tecnoldgicas, além de
materiais didaticos e o constante didlogo com a familia e o aluno. Para tanto, entre os novos
caminhos trilhados pela comunidade escolar, um deles se apresentou bastante delicado, visto
que a maioria dos alunos e professores ndo tem acesso a internet de qualidade, nem a
equipamentos eletronicos, dificultando assim, o vinculo de interagdo e aprendizagem continua.

A professora Maristela toca numa questdo extremamente delicada, o adoecimento de
muitos professores causado pelo ensino remoto, pois além das consequéncias ocasionadas pela
pandemia da COVID-19 na vida das pessoas, tiveram que enfrentar um novo formato de ensino,
que exigiu deles o desenvolvimento de novas habilidades e aprendizagens. A fala da professora
evidencia essa questdo: “/...] o emsino remoto foi exaustivo [...]. A escola cobrava, os pais
cobravam [...]. Ainda estou com sequelas: dores nas mdos, dores no pescogo. Essa afirmagao
reflete as dificuldades com o ensino remoto, denunciando “o descaso das autoridades
responsaveis pela Educagdo e revelando a preocupacgdo dos professores em garantir condigdes
de aprendizagem aos estudantes, a0 mesmo tempo que seus lares se converteram em locais de
trabalho” (FARIAS; SILVA, 2021, p. 17).

No ambito de reinventar acdes pedagodgicas que possam ser mais eficientes e que

contemplem as necessidades educativas durante o periodo da pandemia, a ludicidade
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demonstrou ser um recurso fundamental no processo de alfabetizacdo. Assim, pode-se
considerar que o ladico fornece uma gama de alternativas que podem auxiliar no
desenvolvimento da crianca. A professora alfabetizadora Suely diz que “[...] as possibilidades
do trabalho com a ludicidade sdo muitas. Tem os jogos, mas, optei pela musica. Porque quando
a musica chega, ela contagia a familia”.

Neste sentido, a ludicidade no contexto do processo de alfabetizagdo tem buscado dar a
crianca uma aprendizagem significativa, com praticas mais dindmicas e prazerosas, deixando-
a livre para constituir sua percep¢do de mundo e de sujeito. E uma estratégia construtiva para o
ensino e imprescindivel para o cotidiano escolar, pois dentre seus diversos recursos, 0s jogos €
as brincadeiras sdo elementos fundamentais na sua vivéncia, tanto na escola, quanto no contexto

familiar.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao refletir sobre como a ludicidade pode contribuir para o processo de alfabetizagdo das
criancgas do 1° ano de uma escola publica do municipio de Parintins durante o ensino remoto,
identificou-se a necessidade de oferecer meios favoraveis ao seu desenvolvimento de forma
ludica, sendo que, a escola atua como um dos locais de acesso a cultura escrita circulante na
sociedade. Sabemos também que os desafios ndo acabaram, pelo contrario, as mudancas
ocorrem na sociedade frequentemente, tanto na cultura, como no ambiente, e entre outros. E a
partir do ano de 2020 trouxe um novo e dificil obstaculo, que ¢ a pandemia da Covid-19, na
qual os professores, alunos e toda comunidade escolar tiveram que se adequar a este novo
contexto.

A realizacdo do levantamento bibliografico sobre o Ensino Remoto em tempos de
pandemia, assim como a respeito da ludicidade enquanto estratégia metodologica para a
alfabetizacdo das criancas nas aulas remotas, mostrou que as concepgdes sobre a forma como
as criangas se alfabetizam sofreram profundas mudangas nas tltimas décadas. Essas concepgdes
consideravam que as criangas deveriam esperar até a idade escolar para serem ensinadas a ler e
escrever. O contexto escolar era o unico responsavel por alfabetizar por meio de atividades de
natureza perceptual ou de uma unica relagdo grafema-fonema. No entanto, ao longo dos anos,
buscou-se criar novas e melhores condigdes para que as criangas continuem desenvolvendo suas
ideias sobre a linguagem escrita, proporcionando um ambiente rico e diversificado em materiais
de leitura e escrita, acdes e atividades ludicas, fator consideravel no contexto pandémico.

No contexto do ensino remoto, a alfabetizacao inicial e formal de criangas nao foi uma

tarefa facil e suscita grande polémica no mundo da educagao em geral e na Educagdo Infantil
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em particular. S6 o fato de ingressar nas aulas virtuais fez com que as criangas e professores
enfrentassem inimeros desafios que podem afetar seu processo de alfabetizagdo.

Por fim, a andlise de como a ludicidade enquanto estratégia metodologica pode
contribuir para a alfabetizagdo das criancas do 1° ano do ensino fundamental no ensino remoto,
pode oferecer solugdes para as muitas dificuldades que professores, alunos e familias encontram
no importante trabalho que envolve a descoberta do extraordinario mundo da alfabetizagao
infantil, que, com a pandemia foi agravado.

Apesar disso, os alunos parintinenses passam por diversas dificuldades, como por
exemplo, escassez de acesso a internet, falta de celular disponivel para o momento de estudo
(visto que muitas familias possuem apenas 1 celular em casa), falta de conhecimento por parte
dos pais no manuseio do aplicativo WhatsApp (baixar e salvar imagem, documentos etc),
retorno escasso de atividades, baixa participagdo de interacdo por parte dos pais pelos motivos
citados acima e ndo ter como avaliar a aprendizagem de forma satisfatoria dos alunos.

Ainda havera muitas discussdes acerca dessa problemadtica que ¢ recente, além disso,
deve ser efetuada uma analise critica para manter o bem estar de toda comunidade escolar, para

que seja garantindo o direito das criangas a educacao de qualidade.
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