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RESUMO

O presente trabalho enfatiza a relacdo entre jogos e aprendizagem, destacando
como as estratégias ladicas podem ser utilizadas de forma eficaz para promover o
desenvolvimento educacional. A palavra potencializar sugere um impacto positivo e
significativo, enquanto o sentido de estratégias ladicas evoca uma abordagem
préatica e envolvente no processo de ensino-aprendizagem. Educar impulsiona o ser
humano a pensar de forma critica e reflexiva. A justificativa deste trabalho reside no
reconhecimento da importancia do ludico no processo educacional. O brincar e o
aprender podem fazer parte da promoc¢do da aprendizagem por meio do ludico nas
escolas e nos ambientes educacionais. A utilizacdo de jogos e atividades ludicas na
educacédo tem se mostrado uma abordagem eficaz para promover o aprendizado e o
desenvolvimento integral dos alunos. As estratégias ludicas ndo apenas tornam o
processo de ensino mais envolvente, mas também facilitam a assimilacdo de
contetudos de maneira prética e divertida. Os jogos incentivam a participacdo ativa,
estimulam a criatividade e promovem a interacdo social entre os alunos. Além disso,
eles podem ser adaptados para atender diferentes estilos de aprendizagem,
permitindo que cada estudante se desenvolva em seu préprio ritmo.
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ABSTRACT

This paper emphasizes the relationship between games and learning, highlighting
how playful strategies can be used effectively to promote educational development.
The word enhance suggests a positive and significant impact, while the meaning of
playful strategies evokes a practical and engaging approach in the teaching-learning
process. Education encourages human beings to think critically and reflectively. The
justification for this work lies in the recognition of the importance of play in the
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educational process. Playing and learning can be part of promoting learning through
play in schools and educational environments. The use of games and recreational
activities in education has proven to be an effective approach to promoting learning
and the comprehensive development of students. Recreational strategies not only
make the teaching process more engaging, but also facilitate the assimilation of
content in a practical and fun way. Games encourage active participation, stimulate
creativity and promote social interaction among students. Furthermore, they can be
adapted to suit different learning styles, allowing each student to develop at their own
pace.

Keywords: Playful; learning; games; play.

1 INTRODUCAO

A educacao contemporanea enfrenta desafios significativos, exigindo métodos
inovadores gque captem o interesse dos alunos e promovam um aprendizado eficaz
no ambiente escolar. Nesse contexto, os docentes buscam ampliar a metodologia
aplicada em sala de aula, para alcancar o interesse dos estudantes e aprendizado
de forma interativa e também prazerosa.

Os jogos emergem nesse cenario como uma ferramenta poderosa para
transformar o ambiente educacional, impulsionando o gosto pelo processo de
aprendizado dos alunos. A combinacdo de entretenimento e aprendizado ndo sé
facilita a compreensdo de conceitos complexos, mas também estimula a
participacdo ativa dos estudantes no cotidiano escolar, criando um espac¢o onde o
conhecimento é adquirido de forma ludica e prazerosa.

Para Marcolino e Mello (2015), os jogos, podem ser ofertados de forma
digitais ou analdgicos, tém o potencial de engajar os alunos de maneiras que
métodos tradicionais muitas vezes nao conseguem. O professor pode estimular por
meio de aplicativos educativos direcionados, no qual o aluno ndo acesso a outros
conteudos, assim como pode realizar jogos feitos de matérias reciclaveis, pode

investir em jogos de madeira, que sao duradouros e resistentes.

Por meio de atividades em equipes, € possivel tornar a interacdo social real,
promovendo assim diferentes atividades ludicas que tem o potencial de incentivar a
colaboracdo, a comunicacdo e o trabalho em equipe, Essas séo habilidades
essenciais para o desenvolvimento pessoal e até mesmo profissional no século XXI.
Logo a competicdo saudavel que os jogos proporcionam pode motivar os alunos a

se esforcarem mais para alcancar seus objetivos académicos.
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Santos e Silva (2009), pontual que a aplicacdo de estratégias ludicas na
educacdo nao se limita apenas ao ensino de conteddos curriculares. Jogos
educativos podem ser utilizados para desenvolver habilidades como resolucdo de
problemas, pensamento critico e criatividade. Ao enfrentar desafios dentro de um
jogo, os alunos séao incentivados a pensar fora da caixa e a encontrar solucdes
inovadoras, preparando-os para situa¢cdes do mundo real. Essa abordagem prética e
dindmica contribui para o desenvolvimento integral do individuo.

Ademais, a inclusdo de jogos no ambiente educacional pode auxiliar na
personalizacdo do aprendizado. Diferentes jogos podem ser adaptados para atender
as necessidades especificas de cada aluno, permitindo que cada um avance em seu
préprio ritmo. Essa personalizacdo € fundamental, pois reconhece que cada
estudante possui um estilo de aprendizagem Uunico, e, ao respeitar essas
individualidades, o processo educativo se torna mais eficaz e inclusivo.

Assim, o papel dos educadores é crucial na implementacdo de jogos e
estratégias ludicas no ensino. E necessario que os professores estejam capacitados

e motivados a incorporar essas abordagens em suas praticas pedagdgicas.

2 ASPECTOS HISTORICOS DAS ATIVIDADES LUDICAS

De acordo com Pedroza (2005), o termo “ludico” refere-se a “jogo” e ao
“brincar”, o ludico é algo que permeia tanto o universo infantii como o adulto ha
muito tempo.

[...] hd uma concordancia presente em diferentes autores de diversas areas
do conhecimento em relagdo ao jogo como sendo um fenémeno cultural,
muito antigo, que ocorre tanto na crianga como no adulto, de formas
diferentes e com func¢des diferenciadas. O jogo pode ser visto como uma
forma béasica da comunicagéo infantil a partir da qual as criangas inventam o
mundo e elaboram os impactos exercidos pelos outros (Padroza 2005, p. 2).

O autor sugere que 0 jogo nao é apenas uma atividade ladica, mas também
uma forma de comunicacdo e expressdo que permite as criancas explorar e
entender o mundo ao seu redor.

Essa pratica pode ter diferentes funcdes, variando de acordo com o
desenvolvimento e as necessidades de cada faixa etaria. Essa visdo do jogo como
um meio de construcdo do conhecimento e das relagbes sociais € amplamente

aceita em diversas areas, incluindo psicologia, pedagogia e antropologia.
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Segundo Rau (2013, p. 31) “A ludicidade se define pelas a¢des do brincar que
sdo organizados em trés eixos: 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira.” Ensinar por
meio da ludicidade € considerar que a brincadeira faz parte da vida do ser humano e
que, por isso, traz referenciais da propria vida do sujeito”. a ludicidade se manifesta
pelo meio do jogo, do brinquedo e da brincadeira, sendo esses trés elementos
interligados e complementares no processo de desenvolvimento infantil.

A importancia do jogo como um fenémeno cultural que atravessa diferentes
idades e contextos, ao estudar a histéria do jogo, constata-se que ele € uma
atividade importante em todos os tempos, inclusive na época anterior a Cristo.
Expressa isso da seguinte forma:

Revendo a histéria do jogo, certificamo-nos de que sua importancia foi
percebida em todos os tempos, principalmente quando se apresentava como
fator essencial na construcao da personalidade da crianca. Desde a época
anterior a Cristo ja havia uma preocupacdo em discutir o valor proeminente
do jogo na vida das criancas. Nos escritos de Leis, Livro VI, Platdo
preconizava o valor educativo do jogo, apesar de dar a crianca a liberdade
do jogo somente até os seis anos de idade (Aradjo, 1992, p. 13).

E possivel compreender, que desde épocas remotas, 0 jogo tem sido
reconhecido como uma atividade significativa para o0 entretenimento e
desenvolvimento das criancas. Essa percepcao historica demonstra que, mesmo em
civilizagdes antigas, havia uma consciéncia acerca dos beneficios do jogo. A mencédo
a Platéo indica que a reflexdo sobre o jogo ndo é um fendmeno moderno, mas uma
preocupacao de pensadores do passado também.

O pensamento de Platdo sobre o valor educativo do jogo ressalta a
necessidade de equilibrar liberdade e estrutura na educacdao infantil. O jogo ndo s6
contribui para a construcdo da personalidade, mas também permanece uma
ferramenta vital para o desenvolvimento humano em todas as idades. Essa
perspectiva historica refor¢a a relevancia do jogo na educagao contemporanea e na
vida das criancas.

A aplicagdo do ludico no ambiente escolar tem um carater importante no que
diz respeito ao desenvolvimento cognitivo da criangca e seu aprendizado como
também a sua socializacdo, integracado e inclusdo. O ludico, portanto, tem uma
importancia significativa diante da construgdo do saber, do ensino e da

aprendizagem.
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Em grego, todos os vocabulos referentes as atividades ludicas estéo ligados
a palavra crianga (pais). O verbo paizeim, que se traduz por ‘brincar’,
significa literalmente ‘fazer de crianga’. [...] S6 mais tarde paignia passa a
designar indiscutivelmente os brinquedos das criancas, mas sao raras as
ocorréncias. [...] Em latim a palavra ludribrum, proveniente de ludus, jogo,
também néo esta ligado a infancia e é utilizado num sentido metaférico. [...]
Quanto a palavra crepundia, frequentemente traduzida por ‘brinquedos
infantis’ parece so6 ter adquirido sentido depois do século 1V, e encontra-lo-
emos frequentemente na pluma dos humanistas renascentista [...] (Manson
2002, p. 30)

Assim, a historia do ludico tem como base a influéncia da cultura europeia,
dos paises portugués, como também da cultura dos povos indigenas, dos afro
descendentes, onde a sua etimologia faz parte do latim que quer dizer “brincar”. O
lidico tem um carater didatico pedagdgico, desta forma aplicacdo do ludico tem uma
importéancia diante da relacdo familiar, contribui de forma especial para o

desenvolvimento da crianga em formacgéo.

3 O LUDICO NA PRATICA EDUCATIVA

A importancia da ludicidade, faz-se necessario referendar a importancia da
educacdo como ferramenta de transformacéo, de inclusdo, de mudanca de vida, de
paradigmas, de ascensdo do ser humano, da quebra de tabus. Educar € contribuir
para a transformacdo da humanidade e em especial do cidaddo, como também
contribui para a inclusao das criancas.

Educar é impulsionar as criancas a pensarem e tenham mais automacao e
para que as mesmas venham a ter um interesse ainda maior pela educacéo, pela
escola e que sua formacdo seja trabalha com a préatica do ludico, do brincar, da
socializacdo da crianga com o universo infantil. A educacao visa formar cidadaos
capazes de influenciar a sociedade, de contribuir para o desenvolvimento da
sociedade vigente. Portanto, faz parte de um trabalho social, cultural e imbuido de
uma tecnologia aplicada a educacéo e a nova forma de se trabalhar os preceitos
educacionais no que diz respeito aos conceitos da ludicidade, do brincar, da
interacdo da criangca com outras criangcas como também dos recursos dos jogos
tecnoldgicos aplicados.

A educacado, a linguagem, fazem parte do desenvolvimento da crianga.

Portanto, faz parte desta dinamica do conhecimento, do saber, do desejo incessante
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da crianca diante do aprender. Através do ato de brincar as criangas aprendem e se
desenvolvem no ato de brincar, elas exploram as suas mdultiplas habilidades, suas
atividades motoras, crescem de forma gradativa, aos poucos elas vao se projetando

diante do mundo.

Ninguém escapa da educagdo. Em casa, na rua, na igreja ou na escola, de
um modo ou de muitos todos nés envolvemos pedacos da vida com ela: para
aprender, para ensinar, para aprender-e-ensinar. Para saber, para fazer,
para ser ou para conviver, todos os dias misturamos a vida com a educacao.

(Brandéo, 2007, p. 7)

Educar est4 presente diante da nossa vida, seja a educacéao formal e informal,
ela faz parte da nossa existéncia. Ter acesso ao conhecimento é se libertar das
amarras da ignorancia, € ampliar a sua visdo de mundo. O desejo de educar faz
parte deste movimento intenso de transformacdo. A escola tem um trabalho de
construgcdo e promocdo sempre continua e inacabada diante do crescimento

intelectual do seu docente.

O professor tem um papel importante diante da formacgédo do seu aluno, nao
s6 diante da transmissdo do conhecimento, mas antes de tudo, tem uma relagéo
amorosa, esta aberto a se doar, tem um sentimento livre para com o0 seu aluno que
vai além da mera transmisséo do saber.

A tematica do jogo como fenémeno cultural é rica e multifacetada,
abrangendo aspectos psicoldgicos, sociais, educacionais e antropoldgicos. O Jogo
na Infancia € uma forma primordial de expressdo e aprendizado. Através dele, as
criancas ndo apenas se divertem, mas também, desenvolvem habilidades, pois o
jogo ajuda no desenvolvimento motor, cognitivo e social. Por exemplo, jogos de
construcéo estimulam a criatividade e a resolugcéo de problemas, enquanto jogos de
equipe promovem habilidades sociais como cooperagcdo e comunicacdo. Sao
capazes de explorar do mundo, pois as criancas utilizam o jogo para explorar e
entender o ambiente ao seu redor. Elas criam cenarios e narrativas que refletem
suas experiéncias e emocdes, permitindo uma compreensdo mais profunda das
interacbes sociais e trabalham a regulacdo emocional, destacando que 0 jogo
oferece um espaco seguro para experimentar emocdes, enfrentar medos e aprender
a lidar com desafios.

Brougeére (2010, p. 104) descreve que:
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A crianca esta inserida, desde o seu nascimento, hum contexto social e
seus comportamentos estdo impregnados por essa imersao inevitavel. Nao
existe na crianga uma brincadeira natural. A brincadeira € um processo de
relagBes interindividuais, portanto de cultura. E preciso partir dos elementos
que ela vai encontrar em seu ambiente imediato, em parte estruturado por
seu meio, para se adaptar as suas capacidades. A brincadeira pressupfe
uma aprendizagem social. Aprende-se a brincar. A brincadeira ndo é inata,
pelo menos nas formas que ela adquire junto ao homem. A crianca pequena
é iniciada na brincadeira por pessoas que cuidem dela, particularmente sua
mae.

Desde muito cedo, o ser humano é imerso diante de uma cultura. Quando o
ser humano nasce, ele ja esta inserido em um contexto amplo e complexo de
valores, de principios e regras, vai aprendendo de acordo com o local onde nasce.

Assim, o ato de brincar faz parte da cultura, da assimilacdo, do despertar, do
estimulo que ela é naturalmente constituida. A brincadeira tem como base uma
relacdo de cunho social, faz parte da sociedade que ela estd inserida. Sua
imaginacao é fonte do meio em que ela esta integrada.

Vale ressaltar que os brinquedos desempenham um papel fundamental na
formacdo da cultura e na socializacdo das criancas. Eles ndo sdo apenas objetos de
diversédo, mas também instrumentos que transmitem valores, tradi¢cdes e identidades
culturais. A relacdo entre brinquedo e cultura € complexa e multifacetada, refletindo
as diversas maneiras como as sociedades entendem o brincar e a educacéo.

Os brinquedos muitas vezes refletem as caracteristicas de uma cultura. Por
exemplo, brinquedos que imitam profissées, como médicos ou bombeiros, podem
ser encontrados em diversas culturas, mas o0 modo como séo apresentados varia.
Em algumas culturas, o foco pode estar na representacdo de papéis tradicionais,
enquanto em outras, pode haver uma énfase na inovacdo e na diversidade de
experiéncias.

Vale ressaltar que os brinquedos séo veiculos de socializacéo, pois através
do brincar, as criancas aprendem normas sociais, valores familiares e culturais, que
promovem a cooperagao e o trabalho em equipe ajudam as criancas a desenvolver
habilidades sociais e emocionais. Além disso, muitos brinquedos e jogos tradicionais
estdo associados a rituais e celebracgdes, facilitando a transmissdo de histérias e
ensinamentos de geragcédo em geracao.

De acordo com Brougere (2010), é importante considerar ainda que a
diversidade cultural também se reflete nos brinquedos. Brinquedos que representam

diferentes etnias, géneros e habilidades s&o essenciais para uma educacao
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inclusiva. Eles ajudam a promover a aceitacdo e o0 respeito pela diversidade,
permitindo que as criangas vejam a Si mesmas e aos outros em suas brincadeiras.
Isso é especialmente importante em sociedades cada vez mais multiculturais.

A relacao entre brinquedo e cultura é rica e dinamica, pois os brinquedos nao
sao apenas fontes de entretenimento; eles sao ferramentas de aprendizado que
refletem e moldam a cultura. Ao considerar a importancia dos brinquedos na
educacao e no desenvolvimento infantil, € fundamental valorizar tanto os brinquedos
tradicionais quanto os modernos, promovendo um ambiente de brincar que seja
inclusivo e representativo da diversidade cultural. Através do brincar, as criangas
ndo apenas se divertem, mas também constroem sua identidade e compreenséo do
mundo ao seu redor.

O ludico na prética educativa é utilizado de maneira fundamental na aquisicao
de novos conhecimentos, na vivéncia cotidiana, por meio dessa abordagem, é
possivel reconhecer o valor do jogo e das atividades ludicas como ferramentas
essenciais para o aprendizado e o desenvolvimento integral das criancas.

Por tanto, incorporar o ludico nas salas de aula, ndo apenas torna 0 processo
de ensino mais atrativo, mas também facilita a assimilacdo de contetudos de forma
significativa. Por meio de brincadeiras, jogos e atividades criativas, os educadores
conseguem despertar o interesse dos alunos, promovendo um ambiente de
aprendizado mais dinamico e participativo. Essa metodologia permite que as
criancas explorem conceitos de maneira pratica, desenvolvendo habilidades
cognitivas e sociais enquanto se divertem.

As atividades desenvolvas, sao capazes de promover a motivagdo, o ludico
também favorece o desenvolvimento das competéncias socioemocionais dos alunos.
Ao participar de atividades ludicas, as criancas aprendem a trabalhar em equipe, a
respeitar regras e a lidar com a frustracéo, habilidades que sédo fundamentais para a
convivéncia em sociedade.

Desta forma, os jogos que envolvem colaboracdo, como as dinamicas de
grupo, estimulam a empatia e a comunicagdo, permitindo que os alunos se
conhecam melhor e construam lagos de amizade. Dessa forma, o ludico ndo apenas
contribui para o aprendizado de conteudos académicos, mas também para a
formacdo de cidaddos mais conscientes e preparados para enfrentar desafios
sociais.

E preciso uma implementacdo do lidico na pratica educativa requer uma
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reflexdo constante por parte dos educadores sobre suas metodologias e
abordagens. E essencial que os professores estejam abertos a novas propostas e
dispostos a criar um ambiente que valorize a criatividade e a imaginacéao dos alunos.
Isso pode ser alcancado através da integracdo de jogos, artes, musica e outras
formas de expressao nas atividades curriculares. Ao fazer isso, os educadores n&o
apenas enriguecem o0 processo de ensino, mas também promovem um
aprendizado mais significativo, onde as criancas se sentem valorizadas e motivadas
a participar ativamente de sua propria formacéao.

Ao focar ndo apenas no conhecimento convencional das escolas, mas
também no desenvolvimento de potencialidades criativas, emocional e outros
valores que a crianca traz faz parte de um grande diferencial da escola que se
preocupa antes de tudo com o ser humano, ela tem um carater humanista.

A educacdo tem uma contribuicdo especial para a formacéo de individuos em
seu carater de integralidade. Esses individuos estdo equipados com as ferramentas
necessarias para navegar pelas complexidades do mundo moderno e da tomada de

decisoes.

Os professores ao empregarem 0 jogo podem perceber repercussdes
significativas no comportamento das criancas, que ficam mais motivadas,
inclusive, para frequentar a instituicdo, evoluem nas atitudes de cooperacéo,
respeito matuo, troca de pontos de vista, desenvolvem a autonomia, a
confiangca em si mesmas e se mostram mais curiosas e dispostas para outra
aprendizagem. (Lima 2008, p. 146)

O ludico é um instrumento de integracédo e de desenvolvimento do mundo da
crianca em desenvolvimento. As atividades ludicas séo vistas como uma ferramenta
relevante na area da educacao. E relevante frisar que caba ao corpo docente estar
se capacitando sempre, trabalhar a ludicidade, a inclusdo da crianca, assim
estimular também a ler e escrever, ter o prazer pela leitura, pelo despertar da
curiosidade natural do mundo dos livros € um desafio para todos os educadores.

O ludico faz parte do estimulo a criatividade da crianga, pois é através da sua
vivencia com o brincar, com a aplicacao da diversidade dos jogos que ela interage
com as outras criangas. O caminho da criatividade, do despertar para a diversidade,
de compreender a importancia da convivéncia com as diferencas é uma tarefa que
cabe a todos os integrantes da formagao da crianga, como 0s pais, professores,
gestores, sociedade de uma forma geral, todos tem a sua parcela de contribuicéo.

Os jogos e as atividades ludicas podem estimular de forma direta o
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desenvolvimento cognitivo, assim como a inteligéncia da crianca e sua capacidade
criativa. Aos poucos ela vai desenvolvendo outras habilidades como o seu poder
criativo, a sua capacidade de percepcdo de espaco e sua relacdo com o meio que

ela esta integrada.

O acolhimento do jogo significa o acolhimento da cultura ladica infantil, o que
remete a compartilhar com a crianca suas brincadeiras, seus jogos, as
histérias de instigar a curiosidade da crianca, de seduzi-la a descobrir e
descobrir-se, a criar e criarse, enfim, seduzi-la a desejar conhecer, o que
implica conhecer-se. (Sommerhalder e Alves 2011, p. 55)

Os jogos tém a capacidade inerente de captar a atencdo das criancas e
motiva-las a participar ativamente nas atividades de aprendizagem. Ao incorporar
conteudo educacional em jogos, os educadores podem tornar o processo de
aprendizagem mais envolvente e agradavel para os alunos, aumentando a
motivacao e o interesse pelas disciplinas académicas.

Toda crianca gosta de brincar, faz parte da sua natureza, o ato de brincar é
inerente a sua condicdo de ser crianca, de explorar o meio, de partir para a
imaginacéao, de interagir em grupo, de socializar com outras criangas, de deixar fluir
sua natureza, sua fase natural de ser simplesmente o que é. A crian¢ca ndo tem
preconceitos, ela é autentica, amorosa e quando ela brinca simplesmente se mostra,

sua personalidade aos poucos vai sendo formada.

CONSIDERACOES FINAIS

Brincar é uma atividade essencial para o desenvolvimento infantil, pois
proporciona inumeras oportunidades de aprendizagem por meio do brincar, da
aplicacdo do ludico. Através da brincadeira, as criancas exploram 0 seu meio
ambiente, elas tém acesso a um mundo até entdo desconhecido, desenvolvem
habilidades diversas, potencialidades sdo naturalmente expandidas, instigadas pela
mediacdo do professor em sala de aula. Os pais também tem a sua participacéo.

O ludico permite que as criancas aprendam de forma natural e prazerosa,
sem perceberem que estdo adquirindo conhecimento elas ndo entendem a dimensao
do brincar. Os professores tem uma tarefa especial diante desta mediagédo do saber,

da construcdo do conhecimento com as criangas.

Dessa forma, promover a aprendizagem por meio do brincar € uma estratégia
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de carater eficaz e fundamental para o desenvolvimento das criancas na sua
totalidade.

O ludico na educacao proporciona um ambiente propicio para a construcao do
saber de forma significativa e prazerosa. Através das brincadeiras, as criangas
desenvolvem habilidades importantes como a resolugcdo de problemas, a
cooperacao, a comunicacao e a criatividade.

Se entendeu a importancia das atividades ludicas que podem ser utilizadas
para promover a aprendizagem nas criangas, tais como jogos educativos,
brincadeiras ao ar livre, teatro de fantoches, contacdo de histérias, entre outras.
Essas atividades estimulam diferentes areas do desenvolvimento infantil e
contribuem para um aprendizado mais completo e significativo da crianca.

Conclui-se, portanto, que o papel do educador é fundamental no processo de
aprendizagem por meio do ludico. Cabe ao educador criar um ambiente favoravel
para as brincadeiras, propor desafios adequados ao nivel de desenvolvimento das
criancas e estimular a reflexdo sobre as experiéncias vivenciadas durante as
atividades ludicas.

No que diz respeito as perguntas elaboradas e a participacao das professoras
trouxe uma contribuicdo expressiva, pois as respostas foram colocadas de forma
clara apontando os pontos importantes que foram discutidos em todo o
desenvolvimento do corpo do trabalho. Portanto, a contribuicdo dos professores foi
significativa para uma andlise coesa e precisa dos pontos apresentados.

Portanto, o estabelecimento educacional, professores, gestores e 0s
familiares tem uma importancia significativa diante do ensino e do aprendizado da
crianca, faz parte ndo sé do seu desenvolvimento intelectual como também dos seus
valores, dos seus principios. Se compreendeu, portanto, que as criangas aprendem
com o brincar, com a aplicagdo do ludico, da utilizagdo dos brinquedos, todas estas

ferramentas fazem parte do desenvolvimento da crianga em formacao.
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