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RESUMO: A pandemia de COVID-19 impbs um cenirio desafiador i educagio infantil,
impactando habitos ludicos e integrando tecnologias digitais. A ludicidade e a tecnologia
tornaram-se recursos essenciais no ensino remoto, com desafios na adaptacdo inicial, mas
também com o desenvolvimento de novas habilidades digitais e o protagonismo infantil. Este
estudo, através de entrevistas com professoras da rede publica e privada, e uma aluna que
vivenciou a educacio infantil na pandemia, analisa como os educadores lidaram com as
oportunidades e desafios, especialmente no uso de tecnologias. Os resultados indicam a
necessidade de equilibrar tecnologia com a ludicidade e que de maneira ladica é possivel se ter

hébitos digitais positivos para o desenvolvimento integral da crianca.
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ABSTRACT: The COVID-19 pandemic has imposed a challenging scenario on early childhood
education, impacting playful habits and integrating digital technologies. Playfulness and
technology have become essential resources in remote teaching, with challenges in the initial
adaptation, but also in the development of new digital skills and children's protagonism. This
study, through interviews with teachers from public and private schools, and a student who
experienced early childhood education during the pandemic, analyzes how educators dealt with
opportunities and challenges, especially in the use of technologies. The results indicate the need
to balance technology with playfulness and that in a playful way it is possible to have positive
digital habits for children's development.
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1. INTRODUCAO

O ano de 2020, foi vivenciado um periodo que ficard marcado na histéria: a pandemia de
coronavirus. Conforme o Ministério da Satide, a COVID-19 é uma enfermidade provocada pelo
coronavirus SARS-CoV-2, que pode apresentar um quadro clinico variando desde infeccdes
sem sintomas até casos graves de comprometimento respiratério(BRASIL, 2020).

Por conta da gravidade da doenca as escolas e crechesnio podiam ter mais aulas
presenciais periodo esse que ocorreu nos anos de 2020 e 2021e aconteceu pela necessidade do
isolamento social para o coronavirus nio se alastrar ainda mais . Porémse teve a exigéncia que
a carga horéria fosse preservada sem modificacées nas institui¢des de ensino e, com isso as aulas
passaram a acontecer remotamente, gerando desafios tanto no ambiente escolar quanto no
domiciliar (MACEDO; SOUZA, 2022).

Os professores tiveram que se adaptar para que as aulas continuassem com o menor
impacto possivel, tiveram que entender a importincia da tecnologia e de como o avanco
tecnolégico podia ser ttil nesse momento. Além da adaptagio dos professores aconteceu a
necessidade de uma adaptagio na rotina familiar diante do novo formato, evidenciando uma
dificuldade maior com as criancas da educagio infantil, pois elas precisavam da presenga de um
responsavel para acompanhar a realizacdo das atividades escolares.

As familias também foram muito afetadas por essas mudancas j4 que além de terem que
lidar com as demandas de manutencio do lar, a instabilidade no emprego e os impactos
emocionais causados pela ansiedade e pelo medo do futuro, repentinamente, precisaram manter
integralmente a rotina de seus filhos. Nota-se que a interrupg¢io da rotina educacional também
representou a perda da convivéncia com colegas e professores, figuras essenciais para o
desenvolvimento e interacio social (GARCIA-LEAL et al., 2021)

Em meio a muitos desafios a educagio infantil passou a acontecer de maneira adaptada
por meio de videos gravados em casa, de aula ao vivo por programas de computadores, de
softwares educativos e gamificacio os docentes identificaram uma oportunidade de ensinar
utilizando ferramentas digitais.

Levando isso em conta o problema da pesquisa é :Que novos habitos digitais surgiram
na educagio infantil na pandemia que fizeram com que a ludicidade fosse um recurso essencial

no ensino remoto ?
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E esse estudo se justificativa pela importincia do entendimento sobre como as
institui¢des de ensino conseguiram desenvolver uma abordagem pedagégica por meio do uso de
tecnologias para assim desenvolver as atividades educacionais com as criangas, sem que elas
precisassem sair de seus lares.

E sobretudo se justifica, pela relevincia de entender o papel da ludicidade para se
continuar mantendo a interagio com os alunos, promovendo ganhos de desempenho e
considerando as necessidades individuais de cada crianca e também de se entender como foi o
impacto da pandemia para os novos hébitos digitais que vem acontecendo na educagio infantil.

O objetivo geral é compreender qual foia influéncia da pandemia na reformulac¢do dos
hébitos lddicos para a educagio infantil.Levando em conta o objetivo geral proposto, foram
identificados os seguintes objetivos especificos o de compreender a educacio infantil e a
importincia da ludicidade nessa etapa de ensino; investigar o porqué de a educagio infantil ser
a etapa da educagio que mais sentiu o impacto das aulas remotas e pesquisar se as tecnologias
usadas durante a pandemia vivenciada em 2020/ 2021, alteraram as metodologias e praticas dos

docentes dos professores da educacio infantil.

2.EDUCACAO INFANTIL

A Educagio Infantil é a primeira etapa da Educacio Bisica e tem como alicerce a
educacio de criangas de zero a cinco anos de idade em creches e pré-escolas(BRASIL, 2010).
Sendo assim, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacio de acordo com a Constituicio Federal
garante a permanecia das criangas pequenas na instituicio de educacdo infantil
(REFERENCIAL CURRICULAR PARA A EDUCACAO INFANTIL, 1998).

A Educagio Infantil ndo é cunho assistencialista, compensatério e preparatério, mas um
local de trabalho que atende aos direitos das criancas desde a mais terna idade! Constitui-se num
local onde se exerce cidadania e, portanto, merece um trabalho de qualidade e pedagégico que
objetive a educagio dos pequenos. Entdo podemos definir a esséncia do trabalho desenvolvido
dentro da Educagio Infantil como uma perspectiva educacional que oportunize tempos, espagos
e condi¢des sistematizadas para que as criangas se apropriem do mundo, da histéria e do meio
social e cultural a que pertence (BROUGERE, 2020).

E como salienta a autora Tiriba (2005), é na educacdo infantil que a crianga sujeito de
suas acdes descobre valores e como cidad3, contribui e transforma a sociedade futura. O

educador que media o processo tem a obrigacdo de proporcionar contetdos diversos que ajudem
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a crianga a tornar-se competente nas suas diferentes linguagens. Para isso, é necessirio um
ambiente seja estimulador e agradavel. Tudo deve fazer parte de um contexto, da realidade em
que a criancga vive.

A Educa¢io Infantil deve ter como base a afetividade, o brincar, a interacio nos
momentos de convivéncias e nas situagdes que sio desenvolvidas nas rotinas da institui¢do. O
conceito de “escola” que a crianca deve ter durante a Educacio Infantil é o do coletivo, da
estrutura da sala de aula integrada, da organizagdo das atividades que envolve a convivéncia
miutua, do brincar, das vozes concomitantes. Esta abordagem estid presente Base Nacional

Comum Curricular, como podemos identificar junto aos Direitos de Aprendizagem:

Direitos de aprendizagem e desenvolvimento na Educagio Infantil [...] brincar -
cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e tempos, com diferentes
parceiros (criangas e adultos), ampliando e diversificando seu acesso a produgdes
culturais, seus conhecimentos, sua imaginagdo, sua criatividade, suas experiéncias
emocionais, corporais, sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais.

(BRASIL, 2022, p.38)

A crianga na educacdo infantil é considerada um ser histérico, com experiéncia prépria,
vivenciada no contexto social ao qual estd inserida, ao chegar 2 institui¢do da educacido infantil,
comega a perceber um mundo diferente. Um mundo ao qual terd que se adequar, onde muitos
mistérios serdo desvendados e compreendidos, para que possa interagir e socializar com o novo
o desconhecido (CARVALHO, 2016) .

Por esse motivo os profissionais que trabalham diretamente com a crianca devem
preocupar-se com o desenvolvimento infantil, a partir de um conjunto de a¢Ges organizadas e
reorganizadas pelo coletivo (guardas, serventes, merendeiras, educadores, secretérias, diretoras,
familia e demais envolvidos), que sdo sistematizadas através do Projeto Politico Pedagégico,
onde todos visam & mesma meta: o desenvolvimento integral da crianca (CERISARA, 2008).

Nesse sentido, cabe ao educador infantil, observar, organizar, planejar, para que a crianca
tenha a possibilidade de testar diferentes espagos e experiéncias, através de brincadeiras, que
realizard individual ou junto com outros. As atividades devem ser organizadas de acordo com
os interesses da crianga, priorizando seu desenvolvimento integral, desconsiderando o adulto
como centro do planejamento (BROUGERE, 2020).

E através de experiéncia compartilhada que a crianca ter4 condigdes de adquirir novos
conhecimentos, desenvolver, e promover sua autonomia. Junto as intera¢des, a ludicidade , a

aprendizagem por meio da brincadeira possuem papel fundamental. Segundo Franz (1998, p.
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37), “A brincadeira, o jogo, a fantasia, sio formas utilizadas pela crianga para explorar, conhecer

e explicar o mundo”.

2.1 A LUDICIDADE NAEDUCAGAO INFANTIL

A ludicidade tem origem na palavra em latim ludus e pode ser entendida como
brincadeira, jogos e entretenimento. Heraclito (535 — 475 aC) a empregou pela vez para
representar a modernidade do tempo, que, em sua visdo, era essencialmente infantil, desprovido
de atributos morais, na forma mais genuina em que uma crianga, ao brincar, poderia estar isenta
da razio (BAPTISTA, 2010).

J4 Prensky (2012),associa a ludicidade n3o apenas ao universo infantil, mas a prépria
existéncia humana. Para ele, a manifestacdo ladica est4 presente desde os povos primitivos, ou
seja, antecede a cultura, pois est4 vinculada 4 sociedade humana. E por meio da brincadeira e do
jogo e através deles que uma civilizagdo emerge e se expande.

Quanto a presenga da atividade lddica, Prensky (2012),considera que o ser humano
sempre brincou, seja de maneira séria ou nio, assim como o ser humano sempre jogou. O jogo
é uma pratica voluntiria, no mdiximo uma imitacdo forcada, sendo, portanto, um
desenvolvimento natural. Para ele, o jogo representa uma fuga da realidade para um ambiente
temporario de atividade com direcionamento préprio, no qual algo estd sempre em disputa com
o objetivo de suprir necessidades imediatas do individuo.

Durante a infincia, especialmente na faixa etiria de zero a seis anos, ocorre o
desenvolvimento das habilidades perceptivas, cognitivas, sensoriais e socioemocionais. Para
Vygotsky (2007), o brincar ndo apenas reflete a realidade da crianga, mas também contribui
para a internalizacdo de significados sociais, sendo uma atividade fundamental no processo de
formagio das funcgdes psicolégicas superiores. Nesse sentido, a ludicidade é elemento
indispensavel para a construcdo do conhecimento e para o desenvolvimento da autonomia
infantil (CARVALHO, 2016).

Neste sentido é fundamental que possamos pensar em uma educacio infantil que respeite o
desenvolvimento individual de cada crianga, suas linguagens e sua formagdo para garantir a
condicdo de futuro cidaddo. De 0 a 6 anos, a crianca desenvolve as principais caracteristicas de
sua estrutura emocional, intelectual, fisico e estabelece as suas principais rela¢des sociais.

Quanto mais sauddvel, prazeroso e carregado de afeto for o crescimento nesta fase, melhores
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serdo os resultados para o desenvolvimento infantil e para a constru¢io do conhecimento,
formando, assim adultos felizes e bem-dotados intelectualmente (TIRIBA, 2005).

E para que o desenvolvimento da crianca seja o melhor possivel na educacdo infantil a
ludicidade faz toda a diferenca. Quando se fala na ludicidade, acredita-se no grande potencial
das criancas. J4 que por meio da ludicidade a crianca, descobre formas de aprender brincando.
Pois a atividade mais importante na vida da crianca é o brincar, o viver sua infincia
(HORTELIO, 2008).

Para Cerisara (2008, p. 40) “o brincar na atividade lddica é muito importante, pois quando
a crianca brinca, ela também se desenvolve e cria uma situa¢do imagindria que faz com que ela
desenvolva outras formas de aprender”.

Conforme salientado por Kishimoto (2011), o brincar constitui-se como linguagem
prépria da infincia e deve ser inserido de maneira intencional no planejamento educativo,
proporcionando experiéncias que estimulem a criatividade, a cooperagio e a resolucio de
problemas. A ludicidade, portanto, favorece a aprendizagem significativa e o desenvolvimento
integral, contribuindo para a formacio de sujeitos criticos, curiosos e socialmente inseridos.

A ludicidade é uma educacio que acaba proporcionando momentos de convivéncia
saudédvel, criativo, pois através da brincadeira a crianga atribui sentido ao seu mundo, se
apropria de conhecimento que a ajudario a agir sobre o meio em que ela se encontra. Brincar é
bom, mas aprender brincando é melhor ainda (CARVALHO, 2016).

As préticas lddicas também encontram espago nas Tecnologias Digitais de Informagio
e Comunicagio (TDIC), as quais tém sido incorporadas de forma crescente ao cotidiano
infantil. De acordo com Moran (2007), o uso pedagégico das tecnologias pode potencializar as
préaticas educativas, desde que estas estejam alinhadas aos objetivos de aprendizagem e
respeitem a natureza da infincia. Nesse sentido, autores como Papert (2008) defendem o uso
das tecnologias de forma construtivista, em que a crianga assume papel ativo na construcio do
saber por meio da experimentacio e da interagio digital.

Os avancos tecnolégicos possibilitam o desenvolvimento de novas formas de jogos e
brincadeiras, promovendo experiéncias imersivas e interativas (LEVY, 2010). Com a
disseminag¢io da internet e o aprimoramento dos dispositivos eletrénicos, como computadores,
tablets, smartphones e consoles, a pritica lddica se transforma, ganhando novas dinimicas e

funcionalidades, dinimicas essas que foram extremante necessirias no periodo da pandemia

(LITTO, 2020)
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22 A INFLUENCIA DA PANDEMIA NA REFORMULAGCAO DOS HABITOS
LUDICOS PARA A EDUCAGAO INFANTIL

Com o advento da pandemia, o Anudrio Brasileiro da Educacdo Bésica (2020) destacou
a relevincia da tecnologia no ensino, seu potencial de transformar a vida das criancas e a
possibilidade de que de alguma maneira, se pudesse continuar transmitindo os contetdos para
os alunos.

Com a pandemia tanto as instituicdes de ensino publico e privado precisavam
disponibilizar, semanalmente, atividades e jogos que as criancas pudessem realizar em casa com
o auxilio de seus responséiveis. No entanto, se teve uma inquietacio quanto a essas propostas,
questionando-se se elas visavam a ludicidade e se promoviam uma educagio integral (LOPEZ,
2020).

Por isso foi muito discutido com a familia a importincia de se estimular o ato de brincar,
garantindo que as criancas n3o permanecam por longos periodos diante de telas e dispositivos
eletrdnicos e sim que eles fossem wusados como aliados para a aprendizagem
acontecer(GARCIA-LEAL et al., 2021).

E foi nesse periodo que foi compreendido que as TDIC nio devem ser encaradas como
algo que vai atrapalhar a educagio das criancas da educacgio infantil, foi quando um virus
altamente contagioso fez com que empresas, escolas e creches fosse fechadas que se entendeu a
importincia dos avangos tecnoldgicos e como elas poderiam ser usadas a favor da sociedade e
da educacio (MACEDO; SOUZA, 2022).

No periodo da pandemia ficou claro que o uso das TDICde maneira correta pode
apresentar muitas melhorias na comunicacio e linguagem das criancas na educagio infantil,
visto que fazem com que as criangas conhecam outras culturas, aumentem sua aprendizagem
sobre determinado assunto e possam promover, também, vérios debates e atividades mesmo
que longo da sala de aula(GARCIA-LEAL et al., 2021).

Durante esse periodo ficou claro que as criangas usam a midia, entre outras razdes,
porque elas acham divertidas e imaginativas, e porque passam por experiéncias de
aprendizagem. Sentem, também, que a midia faz “sentirem-se incluidos” no meio das pessoas
e nos acontecimentos, o que algumas vezes leva a formacio de amizades (BUCHT, 2022, p.79)
“Nesse sentido as TDIC na educagio infantil tém um potencial incrivel quando sdo usadas de

maneira educativa”.
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Ferramentas como Google Meet, Zoom e Microsoft Teams passaram a ser utilizadas
para viabilizar aulas ao vivo, permitindo maior proximidade entre professores, alunos e
familiares. Softwares e jogos pedagédgicos, como Kahoot!,ClassDojo e ABC Mouse, foram
incorporados ao cotidiano escolar para estimular o aprendizado de forma lddica(CAMACHO,
2020).

Professores da educagio infantil passaram a gravar videos contando histérias ou
explicando contetidos de maneira animada, utilizando recursos audiovisuais para prender a
atencio das criangas(MACEDO; SOUZA, 2022).

Na pandemia se teve sim muitos desafios como novos planejamentos, se entender um
novo paradigma , uma nova forma de ensinar por parte de professores e de aprender por parte
dos alunos , se teve trocas onde asatividades em grupo, foram adaptadas por professoras da
educagio infantil para atividades em familia, pais e responsiveis tiveram um papel mais
presente, auxiliando na realiza¢3o de atividades e n3o incluidas nas ferramentas digitais.O jogo
de tabuleiro ou de adivinhag¢&es deu lugar a gamificagio (CAMACHO, 2020).

A palavra gamificacdo é quando utilizamos elementos de jogos em atividades de nio
jogos, na educagio é uma metodologia que faz o pensar mais dinimico e permite a comunicagio
ao mesmo tempo em que desperta o interesse. Tezani (2017), ressalta que a gamificacdo na
educagio infantil ndo visa apenas a ludicidade, ela vai permitir analises, possibilidades, escolhas,
significados podendo utilizar a tecnologia ou nio.

O ato de jogar desenvolve muitas vezes uma narrativa que prende a atengio dos
participantes, contém personagens, competicdes, regras e outros elementos considerdveis que
auxiliam no ensino aprendizagem, trazendo novamente o aluno para agente ativo, protagonista
da construgio do saber. Fadel et.al, (2014), destacam que os jogos criam uma relagio com
interatividade, recompensas, graficos, competitividades, metas e regras e isso desperta o
interesse a0 mesmo tempo em que prende e eleva o nivel de conhecimento.

De acordo com Prensky (2012),0 liddico por meio da gamificagio é essencial quanto ao
raciocinio, “a4 medida que a crianca vai brincando e jogando, ela vai exteriorizando seus desejos
e suas experiéncias”(p. 67).

E no periodo da pandemia essa ferramenta de ensino foi de extrema relevincia pois as
estratégias baseadas em jogos foram ampliadas para tornar as atividades mais dinimicas,
utilizando desafios, recompensas e rankings para motivar os alunos(MACEDO; SOUZA,

2022).
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Devido a esses novos hébitos liadicos como gravacio de videos, Softwarespedagégicos
implementado durante a pandemia foi possivel interatividade com alunosos tornando
protagonistas, descobrindo respostas, encontrando soluc¢des e construindo seus saberes de forma

autébnoma sem que a ludicidade deixasse de ser presente(GARCIA-LEAL et al., 2021).

3. METODOLOGIA

Os procedimentos metodolégicos adotados nessa pesquisa foi a investigagio qualitativa.
A pesquisa qualitativa nio se limita a descri¢io dos fenémenos, mas também 4 interpretagio
profunda dos dados coletados. Como destaca Gil (2002):A pesquisa qualitativa responde a
questdes muito particulares.

Para se conseguir atingir os objetivos propostos, a pesquisa foi caracterizada como
descritiva e exploratéria. Segundo Gil (2002), a pesquisa exploratéria cria uma maior
familiaridade com o problema, de maneira a tornd-lo mais claro. Assim, esse tipo de
metodologia envolve levantamento bibliografico, entrevista com envolvidos e anélise de
resultados.

E para responder a problemética da pesquisa foram desenvolvidos dois procedimentos
técnicos sob duas modalidades: uma pesquisa bibliogrifica seguida de entrevistas

semiestruturada.

3.1 COLETA DE DADOS

A coleta de dados foi realizada por meio de entrevistas semiestruturadas com os
seguintes participantes:
® Duas professoras da educagio infantil, uma da rede publica e outra da rede particular.
Sendo que ambas lecionaram na pandemia , por meio de recursos digitais.
e Uma aluna que, em 2025, esté na terceira série do ensino fundamental, mas que, em 2022,
frequentava a educagio infantil durante o periodo pandémico.
As entrevistas com as professoras foram realizadas online, e com a aluna
presencialmente e como objetivo investigar os seguintes aspectos:
e Os desafios enfrentados durante o periodo de ensino remoto.
e As estratégias utilizadas para promover a ludicidade e o engajamento dos alunos.

e O impacto das tecnologias digitais na pratica pedagdgica.
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e As aprendizagens e os legados da experiéncia da pandemia para a educacio infantil.
Para essa investigagio o roteiro das entrevistas abrangeu os seguintes tépicos:

e Como aconteceu a sua insergio das tecnologias na Educagio;

e Percepcio sobre a influéncia da tecnologia na interagio entre alunos na pandemia;

e Oportunidades e desafios decorrentes do periodo pandémico para a Educagdo Infantil;

e Dificuldades encontradas no uso da tecnologia na pandemia;

e Utilizagio da ludicidade durante o periodo de ensino remoto;

e Atividades lidicas consideradas mais eficazes para o engajamento dos alunos no periodo
da pandemia;

e Impactos do uso de tecnologias digitais na pratica pedagdgica;

e Aprendizados e legados da experiéncia da pandemia para a educacio infantil.

3.2 ANALISE DE DADOS

A anilise e interpretagio dos dados acontecerio por meio da observagio dos fatos
surgidos durante a investigagio, das narrativas individuais das professoras e aluna com as
entrevistas, dos aspectos subjetivos, das condutas e dos sentidos e significados atribuidos pelas

participantes.

4. RESULTADO E DISCUSSAO

As professoras entrevistadas relataram que a adaptagio ao ensino remoto foi um grande
desafio. A falta de familiaridade com as tecnologias digitais, a dificuldade em manter a atencio
das criancas nas aulas online e a necessidade de adaptar as atividades presenciais para o
ambiente virtual foram algumas das dificuldades mencionadas

"No inicio, foi muito dificil", disse a professora da rede ptblica. "Eu n3o tinha
experiéncia com essas ferramentas, e as criangas ficavam dispersas durante as aulas online. Tive
que aprender tudo muito rdpido, e adaptar as atividades para que elas ficassem mais
interessantes”.

A professora da rede particular também compartilhou suas dificuldades: "Foi um periodo
de muita pressdo. Os pais cobravam muito, e nés tinhamos que dar conta de tudo. Mas, aos

poucos, fomos aprendendo e encontrando novas formas de ensinar”.
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A aluna entrevistada por sua vez, relatou que sentia falta das brincadeiras com os amigos
e das atividades ao ar livre. "Era chato ficar em casa o tempo todo", disse ela. "Mas as professoras
faziam coisas legais nas aulas online, como jogos e histdrias, as vezes nos tinhamos que gravar
com nossos pais era divertido e eu aprendia brincando".

Tais desafios, conforme apontam Macédo e Souza (2022), demandaram mudangas
bruscas nas rotinas escolares e ocasionaram desafios a serem enfrentados tanto na escola quanto
no ambiente domiciliar.

Apesar dos desafios, as professoras buscaram utilizar a ludicidade e a gamifica¢do como
estratégias para manter o engajamento dos alunos e promover a aprendizagem de forma
prazerosa. Elas gravaram videos com histérias, criaram jogos online, utilizaram softwares
educativos e realizaram atividades interativas nas aulas online

"Eu comecei a gravar videos com fantoches e histérias animadas", disse a professora da
rede ptblica. "As criangas adoravam, e isso ajudava a manter a atengio delas”.

A professora da rede particular também utilizou a gamificagio para motivar os alunos:
"Eu criei um sistema de recompensas, com medalhas e troféus virtuais. As criangas ficavam
muito animadas para participar das atividades e ganhar as recompensas que aconteciam por
meio da gamificagio".

A aluna confirmou que as atividades lidicas tornavam as aulas mais interessantes: "Eu
gostava muito dos jogos e das histérias. As professoras sempre inventavam coisas novas para a
gente fazer, que envolviam brincadeiras e as nossas familias".

Fica claro nesse que a experiéncia da pandemia trouxe importantes aprendizagens para
a educagio infantil, trouxe sim desafios importantes mais também aprendizado que deixou um
legado. As professoras desenvolveram novas habilidades digitais, aprenderam a utilizar a
ludicidade e a gamificacdo como estratégias de ensino, e descobriram a importincia de adaptar
as atividades para as necessidades e interesses dos alunos

"Eu aprendi muito com essa experiéncia”, disse a professora da rede ptblica. "Descobri
que a tecnologia pode ser uma grande aliada da educagio, desde que seja utilizada de forma
criativa e intencional”.

A professora da rede particular também ressaltou a importincia da adaptagio: "Aprendi
que é fundamental estar sempre atento as necessidades dos alunos e adaptar as atividades para

que elas sejam relevantes e significativas para eles".
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A aluna entrevistada, por sua vez, destacou a importincia que aquele periodo teve para
agora que estd no ensino fundamental “ consigo fazer trabalhos criativos com videos, entendo
que a tecnologia pode ser usada para estudar e ndo sé pra passar tempo”.

Os resultados da pesquisa evidenciam que a pandemia acelerou a integracio das
tecnologias digitais na educagio infantil, impulsionando a criagdo de novos habitos ladicos e
préticas pedagédgicas. No entanto, é fundamental ressaltar que o uso de tecnologias deve ser
equilibrado com atividades que valorizem a interacio social, o contato com a natureza e o
desenvolvimento integral da crianca(CAMACHO, 2020).

A experiéncia da pandemia deixa um legado importante para a educagio infantil: a
necessidade de estar sempre aberto 3 inovacio, de adaptar as praticas pedagdgicas as
necessidades dos alunos e de valorizar a ludicidade como um elemento fundamental do processo
de ensino-aprendizagem. Tal legado encontra respaldo nas reflexdes de Garcia-Leal et al.,(2021)
sobre o potencial da educacio a distincia para promover a flexibilidade e a autonomia dos
alunos, desde que sejam garantidas condi¢des equitativas de acesso e a utilizagdo de recursos
didaticos e tecnolégicos adequados.

Por fim fica claro que os efeitos da pandemiano que se refere a tecnologia foi que os
novos habitos digitais de integrar videos, jogos, softwares que visavam o aprender por meio da
ludicidade deixaram o legado de se entender que usando tecnologias digitais a escola, o professor
possibilitama criancada educacio infantil explorar, conhecer e (tentar) explicar o mundo que o
cerca de uma forma divertida e que vai fazer com que a aprendizagem seja ainda mais
interessante.

s. CONCLUSAO

Esse estudou buscou compreender a influéncia da pandemia na reformulagio dos hébitos
lddicos na educagio infantil, destacando a importincia de equilibrar tecnologia e ludicidade para
promover o desenvolvimento integral da crianca.

Esse assunto é relevante porque mostra como as escolas se adaptaram para continuar as
atividades educacionais com o uso de tecnologias, sem que as criangas precisassem sair de casa.
Além disso, é fundamental compreender como as brincadeiras ajudaram a manter a conexio
entre os alunos e os professores, promovendo um melhor resultado de aprendizagem e
atendendo as necessidades de cada crianga. A pesquisa também trouxe a tona o impacto da

pandemia nos novos hébitos digitais na educacio infantil.
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Ao longo desse estudo os objetivos foram alcancados através da investigagio da
importincia da ludicidade na educagio infantil, da anélise do impacto das aulas remotas e da
pesquisa sobre as alteracSes nas praticas docentes devido as tecnologias utilizadas durante a
pandemia.

Os resultados revelaram que a pandemia acelerou a integragio de tecnologias digitais na
educagio infantil, impulsionando a criagdo de novos hébitos ladicos e praticas pedagédgicas. No
entanto, o uso de tecnologias deve ser equilibrado com atividades que valorizem a interagio
social, o contato com a natureza e o desenvolvimento integral da crianga.

A pesquisa demonstra que a ludicidade é parteda infincia e surge mesmo em meio as
dificuldades ou a distincia j4 que o brincar faz parte da vida da crianga.

Ficou claro com o estudo que os educadores da educagio infantil, ao enfrentarem a falta
de contato e de recursos tecnolégicos adequados, inovaram, utilizando o lddico como ferramenta
de ensino e favorecendo o desenvolvimento motor, cognitivo e afetivo das criangas.

Portanto, o legado da pandemia do ponto de vista da educagio é o entendimento de que,
ao utilizar tecnologias digitais, a escola e o professor possibilitam que a crianga explore, conhega

e explique o mundo de forma divertida, tornando a aprendizagem mais interessante.
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