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Objetivo

A oficina tem como objetivo principal capacitar os professores das esco-

las municipais de Educação Infantil de Castelo para identificar, refletir e rees-

truturar práticas pedagógicas que utilizam a ludicidade – baseada em jogos e 

brincadeiras – no processo de ensino-aprendizagem, considerando os impac-

tos causados pelo distanciamento social durante a pandemia de Covid-19. 

O foco analisará as mudanças nas interações lúdicas das crianças, os de-

safios da readaptação ao ambiente escolar e discutir estratégias para resgatar o 

valor do brincar no contexto pós-pandemia

Público

• Professores de Educação Infantil.

• Coordenadores pedagógicos.

Apresentação
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Objetivo

Apresentar o impacto do distanciamento social na ludicidade e a impor-

tância da brincadeira no desenvolvimento infantil.

• Breve retrospectiva da pandemia e suas consequências para a educação.

• Discussão sobre como as restrições sociais afetaram as interações lúdicas e os 

processos de socialização entre as crianças.

• Exposição de dados e pesquisas sobre os efeitos psicológicos e sociais da 

pandemia no comportamento infantil, com base em autores como Kishimoto 

(2018) e Brougère (202

Atividade 

• Reflexão.

1. Abertura e introdução (30 minutos)

Figura 1 - Início do projeto: “O Impacto do Distanciamento Pós-Covid-19 na 
Ludicidade no Processo de Ensino-Aprendizagem na Educação Infantil”



7

Objetivo

Explorar como a ludicidade contribui para o desenvolvimento emocio-

nal, social e cognitivo das crianças e como essa dinâmica foi alterada após o 

distanciamento.

• Teoria da ludicidade no desenvolvimento infantil com base em Brougère 

(2020) e Huizinga (2021), destacando os impactos emocionais e sociais do dis-

tanciamento.

• Como as mudanças nas interações sociais — restrições físicas e o uso de tec-

nologias durante o ensino remoto — impactaram o brincar

• Análise dos tipos de brincadeiras mais afetadas: brincadeiras cooperativas, 

jogos de faz de conta e atividades físicas ao ar livre.

Atividade:

• Dinâmica do Grupo: Dividir os participantes em pequenos grupos para 

listar as principais dificuldades na retomada das atividades lúdicas nas 

escolas.

• Debate: Discussão sobre as implicações dessas dificuldades e estratégias 

que os professores já aplicam ou podem implementar para melhorar a par-

ticipação das crianças.

2. Sessão 1: O brincar e suas funções 
no pós-pandemia (1 hora)
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Figura 2 - Exposição de produtos confeccionados pelos alunos e as professoras

Figura 3 – Professoras e professores participantes do projeto
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Figura 4 - Apresentação do projeto
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Objetivo

Discutir como o uso de tecnologias durante o ensino remoto influen-

cia o interesse das crianças por atividades lúdicas presenciais.

• O papel das tecnologias digitais durante o distanciamento social e como 

as crianças passaram a associar o aprendizado e o entretenimento à inte-

ração com dispositivos eletrônicos.

• Discussão sobre o equilíbrio entre o uso de tecnologias e a resgate das 

brincadeiras tradicionais no contexto escolar pós-pandemia.

• Reflexão sobre como integrar a tecnologia de forma criativa e benéfica 

nas atividades lúdicas sem prejudicar a ludicidade clássica.

Atividade

• Discussão Dirigida: Os professores irão analisar como a exposição ex-

cessiva às tecnologias durante a pandemia impactou o comportamento 

das crianças em relação ao brincar e como têm ajustado seu trabalho pe-

dagógico na escola.

3. Sessão 2: Tecnologia e ludicidade: 
Aliada ou desafiante? (45 minutos)
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Figura 5 - Professoras participantes do projeto



12

Objetivo

• Apresentação de estratégias e métodos para promover o retorno às brin-

cadeiras cooperativas, brincadeiras ao ar livre e atividades de faz de conta.

• Importância do apoio emocional e da construção de um ambiente segu-

ro para que as crianças sintam a vontade de brincar e se socializar.

• O papel das famílias e da escola não estimula ao brincar criativo e livre.

Atividade Prática:

• Oficina de Jogos e Brincadeiras: Cada grupo de professores irá desen-

volver uma proposta de atividade lúdica, considerando as adaptações per-

mitidas para o cenário pós-pandemia, como medidas de distanciamento 

ou inclusão de crianças mais tímidas. Essas atividades serão testadas e 

discutidas em sala, gerando um repertório coletivo de ideias para aplica-

ção nas escolas.

4. Sessão 3: Práticas restaurativas: 
Resgatando o valor do brincar

(1 hora)



13

Figura 6 - Apresentação do projeto
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Objetivo

Finalizar o workshop com reflexões e sugestões práticas para implemen-

tação no cotidiano escolar.

• Recapitulação das principais ideias discutidas.

• Apresentação de estratégias baseadas nas reflexões dos participantes para re-

adaptar o brincar no contexto pós-pandemia.

• Debate final sobre a importância de um olhar flexível e empático para o brin-

car, que considera como novas realidades e demandas da infância.

Atividade

• Avaliação do Workshop: Os professores participarão de uma breve avaliação 

para fornecer feedback sobre os conteúdos interativos e sobre como planejar 

aplicar as estratégias discutidas em suas práticas diárias.

5. Encerramento e avaliação
(30 minutos)
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O workshop visa promover uma reflexão profunda sobre o impacto da 

pandemia na ludicidade na Educação Infantil e fornecer ferramentas práticas 

para que os professores possam auxiliar no processo de readaptação das crian-

ças. Com o ensino das brincadeiras e jogos, a Educação Infantil pode fortalecer 

o desenvolvimento integral das crianças, favorecendo o aprendizado social, 

emocional e cognitivo após o período de distanciamento social.

Conclusão
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