A IMPORTANCIA DA BRINCADEIRA COMO RECURSO DE APRENDIZAGEM
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Resumo: Este trabalho tem como meta principal evidenciar o papel da brincadeira
na aprendizagem, reconhecendo-a como um instrumento pedagdgico importante no
desenvolvimento cognitivo do aluno, e como facilitador na assimilagcdo de
conhecimentos e na resolucdo de conflitos. Percebendo-se que o0s jogos e as
brincadeiras da cultura infantil sdo freqientemente ignorados pelas instituicoes
escolares em geral, pretende-se pontuar a importancia do aspecto ludico para o
desenvolvimento cognitivo e emocional da crianga. Dentro desse contexto, trata-se
de demonstrar a possibilidade de uso da brincadeira na aprendizagem, promovendo
uma reflexdo tedrica a respeito do uso do ludico como elemento fundamental no
processo de apropriacdo do conhecimento. Assim, sdo apresentadas as idéias
fundamentais dos diferentes papéis que a brincadeira exerce no fazer pedagdgico e
no desenvolvimento humano com a finalidade de propiciar ao profissional docente a
reflexdo sobre a aplicacdo do ludico na aprendizagem, promovendo a autonomia
intelectual da crianca.
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Abstract: This work aims to demonstrate the role of play in learning, recognizing it as
an important teaching device in the student's cognitive development, and as the
instrument of knowledge assimilation and resolution of conflicts. Realizing that the
games of children's culture are often ignored by schools in general, we aim punctuate
the importance of the entertainment for the cognitive development of children. In this
context, it is able to demonstrate the use of play in learning, promoting a theoretical
discussion about the use of leisure as an important part in the ownership of
knowledge. Thus, we present the fundamental ideas of the different roles that the
game carries on educational and human development in order to provide the
professional reflection on the implementation of playful in learning, encouraging
children's intellectual autonomy.
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INTRODUCAO

O homem, desde os primérdios, busca na comunicagao o estabelecimento da
sua sobrevivéncia em grupo socialmente organizado. Entretanto, da mesma forma
que a sociedade se reorganiza continuamente e encontra formas de facilitar sua

vida, a linguagem que ela usa para representar a si e as suas praticas também
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mudam com o passar dos tempos. Assim, entende-se que o dominio das mudltiplas
formas de linguagem e o consequente conhecimento acerca das diferentes formas
de compartilhar informacdes constitui-se em um grande desafio imposto aos
membros da sociedade atual e, em especial, agueles que trabalham no ambito
educacional.

Vivendo num contexto de diversidade de formas e meios de comunicagédo, €
imperativo ser proficiente na leitura e entendimento das diferentes linguagens que
permeiam as praticas sociais. Quanto a isso, vale considerar que a comunicagao se
processa através de expressfes gestuais ou corporais (que englobam desde
olhares, movimentos das maos, até a maneira de se movimentar ou apresentar o
corpo — tenso, relaxado, pernas e bracos cruzados ou abertos, entre outros); formas
visuais (que tem relacdo com as cores, aparéncias, texturas de tudo aquilo que se
apresenta no nivel da visdo); formas graficas (desenho ou escrita; resultado ou ndo
de convencdao) e as usuais formas verbais (nas modalidades falada e escrita).

Embora se reconhega facilmente a existéncia dessas diferentes modalidades
de comunicacdo, 0 que se vé na pratica é que, em geral, ndo € muito comum
considerar outros recursos além da leitura, escrita e representacdes convencionadas
nas atividades escolares. Entendendo a necessidade da incorporagdo das outras
formas de linguagem nas praticas escolares, este artigo pretende tratar da inclusédo
da brincadeira como instrumento pedagogico capaz de tornar o aluno proficiente nas
variadas modalidades de comunicacao disponiveis na sociedade.

Vale registrar que a brincadeira, como instrumento de aprendizagem,
especialmente infantil, € um tema de extremo interesse dos profissionais da
educacdo que a véem como um recurso ativo pedagdgico fundamental para o
desenvolvimento do aluno. Em funcdo disso, todo profissional que trabalha com
criangas - professor, psicélogo, pedagogo, dentre outros mais — deve interessar-se
pela temética e buscar ampliar seus conhecimentos a fim de adequé-los a praxis
cotidiana.

Entretanto, cumpre advertir a priori que a brincadeira € uma necessidade no
desenvolvimento do ser humano e néo pode ser vista apenas como mera diversao,
uma vez que o uso de material ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento
pessoal, social e cultural, colaborando assim, para uma boa saude mental e um

estado interior fértil, que facilitard a expressao e construcdo do conhecimento.



A brincadeira espontdnea e agradavel leva a criangca a expressar seus
impulsos instintivos, e dessa forma, serve como elemento encorajador e de
orientacdo que, se bem usado, auxilia no desenvolvimento oportuno da inteligéncia,
fazendo com que sejam apuradas as emocdes e as suas vontades, individualidade e
sociabilidade. Assim, a brincadeira € importante para incentivar ndo s6 imaginacao e
afeto nas criangas durante o seu desenvolvimento, mas também para auxiliar no
desenvolvimento de competéncias cognitivas e sociais.

Para tanto, € necessario entender brincadeira através da origem da palavra
‘ladico’ - do latim ludus - que significa brincar (incluindo no mesmo termo acfes
como jogos, brinquedos, divertimentos, brincadeiras) e deve ser concebida diante da
conduta daquele que joga, que brinca e que se diverte. Ou seja, € indispensavel
entender a funcdo educativa da brincadeira enquanto promotora de aprendizagem
no individuo que ampliard prazerosamente seu saber, seu conhecimento e sua
compreensao de mundo (ROJAS, 2002).

1. ABRINCADEIRA NA APRENDIZAGEM

Ao usar a brincadeira como recurso pedagdgico, deve-se ter presente que na
expressdo e construcdo do conhecimento, a crianca apropria-se da realidade
imediata, atribuindo-lhe significado. Assim, alunos com dificuldades de
aprendizagem podem valer-se da brincadeira como recurso para facilitar a
compreensao espontanea dos conteudos pedagdgicos, rompendo com velhos pré-
conceitos em relacdo a uma disciplina ou outra.

Para que isso se efetive é necessério valorizar simultaneamente as
caracteristicas gerais do desenvolvimento infantil e as particularidades da acao
daquela crianca que esta sendo estimulada no contexto da brincadeira. Enfatize-se
gue ao brincar, uma crian¢a da muitas informa¢des e comunica, por meio da acao,
sua forma de pensar, e 0 observador precisa estar preparado para reconhecer nas
atitudes das criancas, acdes ou procedimentos que retratem os indicios dos critérios
necessarios para uma boa formacdo cognitiva, e até afetiva-social do aluno. Em

sintese, as brincadeiras expressam possibilidades de uma pedagogia diferenciada



das normalmente aplicadas, permitindo ao professor criar e gerir situagcdes de
aprendizagem mais condizentes com as atuais condi¢des educacionais.

Tendo este postulado como base, Leontiev (1988, p. 120) esclarece que a
brincadeira € atividade objetiva que constitui a base da percepcéo que a crianga tem
do mundo e dos objetos humanos, motivo pelo qual ela propria é quem determina o
contetdo das brincadeiras. Quanto a isto, vale registrar também que o mundo
objetivo do qual a crianca € consciente e esta continuamente se expandindo, nao
inclui apenas os objetos que constituem o mundo ambiental préximo dela e que ela
de fato pode operar, mas também inclui os objetos com 0s quais os adultos operam,
e gue ela ainda nédo é capaz de operar, por estarem além de sua capacidade fisica.

Na mesma linha de raciocinio, pode-se lembrar também Piaget (s/d), para
quem “a ludicidade é uma ferramenta pedagodgica que exerce uma funcao
fundamental para o desenvolvimento da criatividade, iniciativa e autonomia, como
também para a apropriacdo dos diversos saberes produzidos historicamente pela
humanidade”. Dos dois posicionamentos, tém-se como evidente que a brincadeira,
tomada em seus varios aspectos, pode representar uma fonte impulsionadora do
processo de desenvolvimento e aprendizagem da crianca.

Isso ocorre porque 0 meio ambiente em que a crianga em inicio de
desenvolvimento (cognitivo, social, afetivo, etc.) se encontra esta em constante
expansdo e a quantidade de objetos que ela ndo domina a desafia como um
problema. E nesse interim que a crianca lanca mao da brincadeira para uma melhor
tomada de consciéncia do mundo objetivo. “Para a crianga, neste nivel de
desenvolvimento fisico, ndo ha ainda atividade abstrata e a consciéncia das coisas,
por conseguinte, emerge dela, primeiramente, sob forma de acédo” (LEONTIEV,
1988, p. 120).

Dinello (1997 p.26) aponta que “pelo jogo, a psicomotricidade da crianga se
desenvolve num processo pratico de maturacdo e de descobrimento do mundo
circundante”. Dessa forma, pode-se depreender que ha também na brincadeira uma
importancia do desenvolvimento psicomotor para aquisicdes mais elaboradas, como

€ 0 caso das intelectuais. Oliveira ratifica esse entendimento, ao afirmar que:

Muitas das dificuldades apresentadas pelos alunos podem ser facilmente
sanadas no dmbito da sala de aula, bastando para isto, que o professor
esteja mais atento e mais consciente de sua responsabilidade como
educador e despenda mais esforco e energia para ajudar a aumentar o
potencial motor, cognitivo e afetivo do aluno. Assim sendo, devemos



estimular os jogos como fonte de aprendizagem (OLIVEIRA, 1997).
[grifo nosso]

Em ambito educativo a aplicacdo de um programa que estimule a atividade
psicomotora, especialmente por meio do jogo, permite a crianga prosseguir nas
etapas da propria evolucdo de maneira mais harmoniosa facultando aos educadores
e mestres segui-la e guid-la na sua maturacdo emocional. A crianca sabera
aproveitar o jogo e aventurar-se nele de maneira autbnoma, sabera desenvolver
espontaneamente 0s jogos sensorio-motor, simbdlico e de socializagdo e, por meio
deles, satisfazer as proprias necessidades (VECCHIATO, 2003, pp. 101-2).

E nesse contexto que Friedrich Schiller (IN: BETTELHEIM, 1988, p. 141)
afirma que o homem sé € homem de fato quando brinca. Ou seja, a brincadeira esta
presente em todas as fases da vida dos seres humanos, pois de alguma forma ela
se faz presente e torna-se um ingrediente indispensavel no relacionamento entre as
pessoas, dando-lhes a possibilidade de fazer com que a criatividade aflore. E nesse
escopo que se defende a metodologia em que o brincar é a ludicidade do aprender.

Tomando-se como assertiva que a crianga aprende enquanto brinca e que por
meio da brincadeira a crianga envolve-se no jogo e sente a necessidade de partilhar
com o outro, entende-se que, ainda que em postura de adversario, o individuo esta
aprendendo a se relacionar. E esta relacdo expde as potencialidades dos
participantes, afeta as emocdes e pbe a prova as aptiddes testando limites. Ou seja,
brincando e jogando a crianca terd oportunidade de desenvolver capacidades
indispensaveis a sua futura atuacdo profissional, tais como: atencéo, afetividade, o
habito de permanecer concentrado e outras habilidades perceptuais psicomotoras.
Brincando a crianga torna-se operativa (PLANETA TERRA, s/d).

Segundo Bruno Bettelheim (1988, p.56) as brincadeiras mudam a medida que
as criancas crescem, dai muda-se a compreensdao em relacdo aos problemas
diversos que comegcam a ocuparem suas mentes. Trés sdo 0s momentos que
alicercam o interdisciplinar dos sujeitos envolvidos: no primeiro é estabelecida a
situacdo de faz-de-conta, momento em que se da énfase a imaginacao,
dramatizando, contando, vivendo e elaborando histérias, criando seu espaco-ludico.
No segundo momento, da-se énfase ao brinquedo, ao brincar com outras pessoas,
em grupo. Neste momento 0s processos internos sao externalizados e tornam-se
compreensiveis enquanto representados pelas figuras da estéria e seus incidentes

(BETTELHEIM, 1980, p. 33). No brincar com outras pessoas a crian¢ca aprende a
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viver socialmente, respeitando regras, cumprindo normas, esperando a sua vez e
interagindo de uma forma mais organizada. No grupo, aprende a partilhar e a fazer
um movimento rotativo tdo importante para a socializacdo e o dialogo. No terceiro
momento evidencia-se 0 brincar, 0 jogar e o aprender no movimento: informacao
conceitual, comunicacdo, troca e parceria, interface teorico-pratica. O brinquedo
como suporte da brincadeira tem papel estimulante para a crianga no momento da
acdo ludica, permitindo a exploracdo do seu potencial criativo numa sequéncia de
acOes libertas e naturais em que a imaginacao se apresenta como atracao principal.
Por meio do brinquedo a crianca reinventa o mundo e libera suas atividades e
fantasias. Por meio da magia do faz-de-conta explora os limites e, parte para
aventura que a leva ao encontro do Outro-Eu.

A entrada da crian¢ca no mundo do faz-de-conta marca uma nova fase de sua
capacidade de lidar com a realidade, com os simbolismos e com as representacgoes.
Com o brinquedo a crianga satisfaz curiosidades e traduz o mundo dos adultos para
a dimensédo de suas possibilidades e necessidades. IsSso ocorre porque a crianga
precisa vivenciar idéias em nivel simbdlico para compreender o significado na vida
real; ou seja, 0 pensamento da crianca evolui a partir de suas acoes, razdo pela qual
as atividades concretas sédo tdo importantes para o desenvolvimento do pensamento
infantil.

Vale ressaltar que, mesmo que conheca determinados objetos ou que ja
tenha vivido situacbes determinadas, a compreensao das experiéncias fica mais
clara quando vem representada por meio do faz-de-conta, momento que oportuniza
a expressao e elaboracdo simbdlica de desejos, conflitos e frustracGes. Nesta
direcédo, pode elucidar a compreensao, Bettelheim (1980, p. 11) ao afirmar que: “Ao
contrario do que diz o mito antigo, a sabedoria ndo irrompe integralmente
desenvolvida como Atenas saindo da cabeca de Zeus; é construida por pequenos
passos a partir do comec¢o mais irracional”.

Observa-se que quando existe representacdo de uma determinada situacao
(especialmente se houver verbalizacdo) a imaginacdo € desafiada pela busca de
solugdes de problemas criados pela vivéncia dos papéis assumidos. As situacdes
imaginérias estimulam a inteligéncia e desenvolvem a criatividade, motivando os
participantes e tornando-se, por consequéncia, um forte instrumento na estimulagéo

da construcdo de esquemas de raciocinio. E por meio da brincadeira que a crianca



comeca a compreender como as coisas funcionam, o que pode ou nao ser feito com
0S objetos e quais as regras de convivéncia social que devem ser seguidas.

Freud (apud Bettelheim, 1988), afirma que a brincadeira € um meio pelo qual
a crianca efetua suas primeiras grandes realizacdes culturais e psicolégicas, e que
expressa a si propria, a seus sentimentos e pensamentos que, por vezes, poderiam
pressiona-la se permanecessem no inconsciente, se ndo tivesse a oportunidade de
lidar com eles representando-os sob forma de fantasia ludica. Assim, as criangas
usam a brincadeira para trabalharem e dominarem suas dificuldades psicolégicas,
bastante complexas do passado e do presente. Enfim, é pela brincadeira que ela
expressa o que teria dificuldades de colocar em palavras.

Nenhuma crianga brinca espontaneamente, sem ter uma motivacao especial,
mesmo que este seja 0 pensamento dos adultos ao observa-las. Ainda quando entra
numa brincadeira, em parte para preencher momentos vazios, sua escolha é
motivada por processos intimos, desejos, problemas e ansiedades. E 0 momento da
escolha da brincadeira, revela o que pode estar acontecendo com a mente da
crianca. Brincar é sua linguagem secreta que se deve respeitar, mesmo que nao
haja uma compreensao.

Desta forma, pode-se afirmar que a crianca resolve de forma simbdlica,
problemas néo resolvidos do passado e enfrenta diretamente questdes do presente
por meio da brincadeira. Neste contexto, pode-se ressaltar a importancia da
brincadeira como recurso “extraordinario” na preparacao do futuro.

Segundo Piaget (apud Antunes, 2000) o desenvolvimento mental da crianga,
antes do seis anos de idade, pode ser sensivelmente estimulado por meio de jogos.
A brincadeira representa tanto uma atividade cognitiva quanto social e por meio dela
as criancas exercitam suas habilidades fisicas, crescem cognitivamente e aprendem
a interagir com outras criancas.

De acordo com Batllori (2001, p.15), algumas capacidades, conhecimentos,
atitudes e habilidades que podem ser desenvolvidas com 0s jogos sao, por exemplo,
o favorecimento da mobilidade, a estimulacdo da comunicacdo e desenvolvimento
da imaginagéo, a possibilidade de facilitar a aquisicdo de novos conhecimentos e
observacdo de novos procedimentos, o desenvolvimento da logica e o sentido
comum, a exploracdo de novas potencialidades e conscientizacdo de limitagcdes,
estimulo a aceitacdo de hierarquias e ao desenvolvimento de trabalho em equipe,

além de incentivar a confianga e a comunicagdo. As possibilidades néo se limitam a
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estas, servindo ainda como estimulador das habilidades manuais, estabelecer e
revisar valores, agilizar a asticia e o talento, ajudar no desenvolvimento fisico e
motor, como ja foi comentado anteriormente.

Em se tratando diretamente da educacédo formal, os jogos podem ajudar na
abordagem de temas transversais ao curriculo, agilizar o raciocinio verbal, numérico,
visual e abstrato, incentivar o respeito as demais pessoas e culturas, estimular a
melhor aceitacdo de regras e, por fim, possibilitar ao aluno o aprendizado acerca da
resolucao de problemas ou dificuldades, estimulando-o a procurar alternativas.

Nesse sentido, a brincadeira ndo € fonte de aprendizado somente para o
aluno, mas também para o educador (professor, pais, etc.). Como ja dito, a
brincadeira € o meio pelo qual se pode conhecer a crianga, como ela € na realidade.
“Por meio do jogo a crianca se manifesta espontaneamente, sem censura nem
convencdes (...) ja que o jogo € coisa séria.” (BATLLORI, 2001, p.15).

Conforme j& evidenciado, a brincadeira € uma atividade natural no
desenvolvimento dos processos psicologicos basicos que supbe um “fazer sem
obrigacdo externa e imposta”, embora demande exigéncias, normas e controle.
Dessa maneira, na brincadeira, mediante a articulacdo entre o conhecido e o
imaginado, desenvolve-se 0 auto-conhecimento — descobre-se até onde se pode
chegar — e o0 conhecimento dos outros —, 0 que se pode esperar e em que
circunstancias (SECRETARIA DE EDUCACAO FUNDAMENTAL, 1997, pp. 48-9).

Para as criancas menores, as brincadeiras constituem-se em acdes que elas
repetem sistematicamente e que possuem um sentido funcional (jogos de exercicio),
isto €, sdo fontes de significados e, portanto, possibilitam compreensdo, geram
satisfacdo, formam habitos que se estruturam num sistema. Essa repeticdo funcional
também deve estar presente na atividade escolar, pois € importante para ajudar a
crianga a perceber regularidades.

Por meio das brincadeiras as criangas ndo apenas vivenciam situacdées que
se repetem, mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos
simbdlicos): os significados das coisas passam a ser imaginados por elas. Ao
criarem essas analogias, tornam-se produtoras de linguagens, criadoras de
convencdes, capacitando-se para se submeterem as regras e dar explicacbes
(SECRETARIA DE EDUCACAO FUNDAMENTAL, 1997, pp. 48-9).

Elucidando a questéo, Bruno Bettelheim explica que:



Os esforcgos ludicos da crianga podem ser realmente auto-curativos, (...), por
substituicdo, tenta compreender as deficiéncias sentidas. Infelizmente os
adultos ndo reconhecem amilde a importancia da brincadeira infantil e,
portanto, sentem-se em liberdade para interferirem nela. (...) A repeticdo
verdadeira nos padrées do brinquedo é um sinal de que a crianca esta
lutando com questdes de grande importancia para ela, e de que,
embora ainda ndo tendo sido capaz de encontrar uma solucdo para o
problema que explora por meio da brincadeira, continua a procura-la
(BETTELHEIM, 1988, p. 144).

Disto entende-se que € por meio da brincadeira que as criangcas passam a
compreender e a utilizar convencdes e regras que serdo empregadas no processo
de ensino e aprendizagem e tal compreensdo favorece a integracdo delas num
mundo social bastante complexo, proporcionando ainda as primeiras aproximacoes
com futuras teorizacdes.

Em estagio mais avancado, as criancas aprendem a lidar com situacées mais
complexas (jogos com regras) e passam a compreender que as regras podem ser
combinagcdes arbitrarias que os jogadores definem; percebem também que soO
podem jogar em funcdo da jogada do outro (ou da jogada anterior). Os jogos com
regras tém um aspecto importante, pois neles o fazer e o compreender, constituem
faces de uma mesma moeda.

A participacdo nas brincadeiras em grupo também representa uma conquista
cognitiva, emocional, moral e social para a crianca e um estimulo para o
desenvolvimento de seu raciocinio légico. Pois a crianca que brinca investiga e
precisa ter uma experiéncia total que deve ser respeitada. Seu mundo € rico e esta
em continua mudanca, incluindo-se nele um intercAmbio permanente entre fantasia
e realidade (ABERASTURY, 1992. p. 55).

CONCLUSAO

Diante do exposto neste breve artigo tem-se que é importante que o professor
busque sempre ampliar seus conhecimentos sobre o ludico e que utilize com mais
freqUéncia técnicas que envolvam brincadeiras, proporcionando o desenvolvimento
integral de seus alunos. E importante também que o professor tenha em mente que
0 jogo utilizado como recurso pedagdgico deve ter um enfoque voltado para motivar
novas aprendizagens, para que assim o aluno se divirta e ao mesmo tempo adquira

novas capacidades ou pelo menos desenvolva as que ja possua.



Dessa forma, € taxativo compreender que existem duas dimensionalidades
para a aplicagdo da brincadeira na aprendizagem: a formacdo do educador e a
formacao ludica do educador. A primeira envolve o aspecto geral teérico-pratico dos
cursos de licenciatura em geral, em sua pratica pedagdgica. A segunda envolve os
professores que ja atuam na Educacéo Infantil e se encontram na realidade-escolar,
bem como os aspectos metodologicos que envolvem a crianga-sujeito, do
conhecimento em constru¢ao (ROJAS, 2002).

Apesar da auséncia deste tipo de formacao nos curriculos oficiais dos cursos
para o educador, algumas experiéncias tém mostrado sua validade e ndo sao
poucos os educadores que tém afirmado ser a ludicidade a alavanca da educacgao
para o terceiro milénio. Desse conceito, Rojas (2002) ratifica que a formacao ludica
interdisciplinar se assenta em propostas que valorizam a criatividade, o cultivo da
sensibilidade, a busca da afetividade, a nutricAo da alma, proporcionando aos
futuros educadores vivéncias ludicas, experiéncias corporais que utilizam a acdo do
pensamento e da linguagem, tendo no jogo sua fonte dinamizadora.

Quanto mais o adulto vivenciar sua ludicidade, maior serd a chance deste
profissional trabalhar com a crianca de forma prazerosa, enquanto atitude de
abertura as praticas inovadoras. Tal formacéo permite ao educador saber de suas
possibilidades e limitagdes, desbloquear resisténcias e ter uma visédo clara sobre a
importancia do jogo e do brinquedo para a vida da crianca. Ou seja, a formacgao
ldica possibilita ao educador conhecer-se como pessoa, saber de suas
possibilidades, desbloquear resisténcias e ter uma visao clara sobre a importancia
do jogo e do brinquedo para a vida da crianca, do jovem e do adulto (SANTOS,
1997; KISHIMOTO, 1999).

Ademais, um aspecto relevante nas brincadeiras é o desafio genuino que elas
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, € importante que as
brincadeiras fagcam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e avaliar
a potencialidade educativa das diferentes brincadeiras e o aspecto curricular que se
deseja desenvolver, dando énfase, portanto, a formacdo ludica que se possa
desenvolver junto as criangas, permitindo assim um trabalho pedagogico mais
envolvente.

E importante reconhecer que o professor é a peca chave desse processo,
devendo ser encarado como um elemento essencial e fundamental (ROJAS, 2002).

E, lembrando o que afirma Mettrau (1995, p. 56): “verdadeiramente, se 0 Sistema
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Regular de Ensino, por meio de seus curriculos e pessoal docente, brincasse mais,
talvez ndo estivesse com tantos problemas”.

Finalizando, ressalta-se que os profissionais, de quaisquer areas, nao estédo
tirando partido de situacdes ao seu alcance e de realizacdo simples e prazerosa, se
nao aproveitarem o brincar, o brinquedo como excelentes auxiliares para fornecer
limites, estabelecer liberdade, conviver com regras, viver plenamente o individual no

social, tornar-se um cidadao.
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