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RESUMO

O presente artigo busca refletir sobre as dificuldades e contribuicBes da ludicidade na educacgdo
infantil, tomando como fundamental tedrica os pensamentos de autores como Vygotsky (1991), Massa
(2015) e Moreira (2001) para apresentar a importancia e influéncia do ltdico para uma aprendizagem
significativa e para o desenvolvimento das habilidades infantis. Como base metodol6gica fez-se uso de
uma analise qualitativa de caso etnografico, numa turma de Educacgdo Infantil da cidade de Caruaru-
PE. A partir dos dados coletados, foi realizada uma discussdo dos mesmos a partir dos tedricos, em
qual apresentou-se algumas dificuldades encontradas no que se refere ao uso da ludicidade em sala de
aula, meios possiveis para soluciona-las e os pontos positivos deste uso.
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INTRODUCAO

As contribuicdes do ludico para o processo de aprendizagem sdo diversas, desde o
favorecimento das relagcdes sdcio-afetivas, que interferem diretamente no processo de
desenvolvimento da crianca, até os aspectos cognitivos e psicomotores. A linguagem das
criangas é a da ludicidade, do movimento, sendo que sua maior especialidade € brincar e viver
a experiéncia ludica. Portanto, as criangas necessitam de um espaco e tempo que lhes permita
a liberdade de pensar e agir de maneira imaginaria ou simbdlica, considerando isto,
entendemos que o ludico deve estar na educacao infantil, por este propiciar as criangas uma
série de beneficios que contribuem com o seu desenvolvimento, desencadeando seu
aprendizado.

Huizinga (2014) situa o ladico como um elemento da cultura, presente em todas as

formas de organizacdo social, das mais primitivas as mais sofisticadas. J& Luckesi (2005)
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define “a atividade ladica como aquela que propicia a ‘plenitude da experiéncia’”, ressaltando
com esta afirmacdo que a vivéncia ludica exige do sujeito uma entrega total fisica e mental,
onde se define que a partir da ludicidade é que a crianca pode vivenciar as experiéncias
necessarias para a sua construgdo como ser social.

Assim, atrelado a aprendizagem, o ludico como meio possibilita que a crianga se
desenvolva em aspectos como fisico, mental, sensério-motor, entre outros, e também possa
fazer com que essa aprendizagem se torne algo natural, que pode ser inserida em seu
cotidiano. Neste sentido, Vygotsky (1998) afirmava que o desenvolvimento e a aprendizagem
caminham juntos e se relacionam, pois, a constituicdo do sujeito € um movimento dialético
entre ambas as concepcles, de modo que, a ludicidade, por ajudar no desenvolvimento das
criancas em varios aspectos, deve estar presente no processo de ensino-aprendizagem.

Assim, o referido trabalho tem por finalidade observar e perceber as formas em que o
ludico esta inserido no contexto da educacdo infantil, pontuando as possiveis dificuldades e
problemas para sua efetividade, assim como também, os pontos positivos de sua realizacéo.
Na realizacdo deste estudo, utilizamos como metodologia a pesquisa de caso etnografico,
numa turma de educacdo infantil, com alunos de 5 a 6 anos, pois esta é a fase em que as
criangas estdo em pleno desenvolvimento, obtendo seus conhecimentos principais, nos quais
serdo a base para o0 que irdo aprender futuramente, assim como tendo suas primeiras
experiéncias.

Dessa forma, buscamos apresentar o lidico como um processo legitimo e eficaz na
aprendizagem das criangas, visto que, 0 mesmo nem sempre € levado em conta no campo
educacional, sendo muitas vezes quase inexistente. Mostrando que a sua utilizacdo na
educacao pode ser um fator de grande importancia para a assimilacdo de conhecimentos e de
aprendizado na educacdo infantil, colocando o brincar e o brinquedo como método de ensino
estratégico.

A partir disso, intentamos em nosso objetivo geral, entender a relevancia da ludicidade
para a aprendizagem e desenvolvimento das crianc¢as que frequentam a Educacdo Infantil, e
como objetivos especificos, elencamos: 1) observar quais as dificuldades encontradas na
introducdo das atividades ladicas em sala de aula, e os possiveis problemas ao coloca-las em
pratica; e 2) perceber 0s pontos positivos da utilizacdo da ludicidade, e as possiveis diferencas

no comportamento/desenvolvimento das criangas apés a realizacdo de uma atividade ludica.

METODOLOGIA




A metodologia da pesquisa foi baseada na abordagem qualitativa de estudo de caso
etnografico por considerar esta uma abordagem mais eficaz, tendo em vista que o objeto de
pesquisa € a ludicidade, suas contribuicdes e as dificuldades que podem ser encontradas na
sua realizacdo em sala de aula. André (1995) esclarece que as pesquisas em sala de aula
precisam ser realizadas de formas mais efetivas, nas analises das situacdes de ensino e das
praticas educativas na escola.

A pesquisa foi realizada em uma escola municipal na cidade de Caruaru-PE, no ano de
2018 e como participantes do estudo foram escolhidas criangas do ensino fundamental entre 5
e 6 anos de idade. Optamos pelo uso da observacao participante, tomando como base Liidke e

Andreé (1986), que afirmam que:

[...] a observacdo possibilita um contato pessoal e estrito do pesquisador com o
grupo pesquisado, 0 que apresenta uma série de vantagens. Em primeiro lugar, a
experiéncia é sem divida o melhor teste de verificagdo da ocorréncia de um
fendémeno [...] (p.26)

As observacdes foram realizadas considerando os acontecimentos e agdes ocorridas
durante as aulas, assim como as falas e atitudes tanto dos alunos, quanto da professora, e
todos os dados considerados relevantes foram transcritos em um diario de campo. A partir dos
dados coletados, buscamos também diagnosticar possiveis situagdes que o impecam de

trabalhar a ludicidade em sala de aula, ou a trabalhar com melhor desempenho.

REFERENCIAL TEORICO
Ludicidade

A palavra Ludicidade vem do latim Ludus, que significa jogo, exercicio ou imitacao.
Huizinga (2014, p.41) afirma que o“ludus abrange os jogos infantis, a recreacdo, as
competicdes, as representagdes litirgicas e teatrais e os jogos de azar.” Ou seja, a ludicidade
vai além das ac¢des infantis, ela abrange também atividades que séo realizadas por adultos em
todas as idades.

Existem cinco palavras que sdo usadas para referir-se a diferentes manifestagcdes do
ludico. Séo elas: brincar, que pode ser atribuida a atividades infantis, fisicas, adultas, estéticas,
entre outras; jogar, que sdo atividades relacionadas a recreacdo do espirito, distracdo,
entretenimento, entre outros; brinquedo, sdo objetos feitos para a brincadeira; recrear, tem
ligacdo as atividades ludicas que acontecem num periodo determinado de tempo (recreio); e

lazer, estd associado ao 6cio, descanso, liberdade, um momento onde o sujeito pode fazer o

que preferir.




Todos esses termos servem para mostrar as interfaces existentes na ludicidade, pois
todos fazem parte. Contudo, segundo Massa (2015, p.225) a ludicidade faz parte de um
processo maior, mais dinamico e interativo, que atribui significados ao comportamento dos
individuos, sendo mais do que apenas suas manifestacdes. E a partir da vivéncia com o ludico
que o individuo se constitui.

Sendo assim, ndo podemos falar em educacdo nos anos iniciais e ndo incluir o ladico
no curriculo escolar, pois é nessa época gue as criangas estdo formando seu eu, comecando a
pensar por si proprias, formando suas personalidades, de modo que precisam ser inseridas no
mundo de uma forma que Ihes seja propicia, e que além de Ihes proporcionarem o prazer,
também as faca aprender e desenvolver suas habilidades.

De acordo com Vygotsky (1991), a brincadeira é entendida como atividade social da
crianga, cuja natureza e origem especificas sdo elementos essenciais para a construcdo de sua
personalidade e compreensdo da realidade na qual se insere. Ent&o inserir o brincar em sala de
aula, além de trazer uma familiaridade para a crianca, também faz com que ela se permita
aprender, ao associar com conhecimentos ja existentes em sua consciéncia. Ao compreender a
ludicidade como um processo de aprendizagem, pode-se notar que sua vivéncia pode
viabilizar uma construcdo interna do individuo, proporcionando inclusive mudangas em seu
comportamento.

Existem vérias opcdes para trazer o ludico ao ambiente escolar. As criancas aprendem
com a vivéncia, e 0s jogos e brincadeiras fazem parte de seu aprendizado, possibilitando uma
maior interacdo com seu contexto. Sendo uma das manifestacdes da ludicidade, o brincar faz
parte da natureza infantil, sendo entdo essencial que ela se faca presente em sala de aula,
principalmente nos anos iniciais, para que possa proporciona-las um ambiente escolar mais
agradavel e facilitando assim o desenvolvimento de suas habilidades.

E por meio da ludicidade que a crianca consegue se integrar e interagir com o
ambiente, se reconhecendo como parte ativa do mundo. Porém, para que a utilizagdo desta
ludicidade em sala de aula seja eficaz e desenvolva as habilidades dos alunos, é necessario
que o docente, esteja inserido nela, que a vivencie, pois do contrério, ele ser4 apenas um
facilitador de atividades ludicas.

Segundo Massa:

Vivenciar a educacéo lddica € estar presente e inteiro como docente e viabilizar o
mesmo para os seus alunos. E praticar uma educagdo que integra, ao invés de
separar mente de corpo ou sentimento de razdo, considerando as diversas
possibilidades. Dessa forma, as manifestaces ou préaticas ludicas sdo além de um
recurso formativo uma possibilidade de autodesenvolvimento. (MASSA, 2015, p.
128)




Como ja foi citado anteriormente, é necessario que o docente vivencie a ludicidade
para que a partir das suas proprias experiéncias, possa conduzir seus alunos para as deles, pois
por conhecer bem o processo ladico ele serd capaz de auxiliar o aluno a desenvolver sua

capacidade de pensar, criar e interagir.

Educacéo Infantil

A educacdo infantil, como primeira etapa da educacdo basica, possui especificidades e
necessidades proprias e concernentes ao seu publico-alvo. Nela séo atendidas criancas de 0 a

6 anos, sendo as criangas de 0 a 3 na creche, e as de 4 a 6 na pré escola.

Art. 29. A educacdo infantil, primeira etapa da educacdo basica, tem como
finalidade o desenvolvimento integral da crianga até seis anos de idade, em seus
aspectos fisico, psicolégico, intelectual e social, complementando a acdo da familia
e da comunidade. (BRASIL, 1996, p.17)

Para que esse desenvolvimento aconteca corretamente, é indispensavel a associacéo
entre a educacdo e o cuidado com as criangas e suas diferentes necessidades. Ela é um direito
obrigatorio para as criancas de até 6 anos, sem distingdo de classe social, raga, etnia ou
localizacdo geografica. Também ndo é levada em conta a vida pessoal, profissional e
financeira de seus pais ou responsaveis.

Conforme ja discutido anteriormente, €é necessario compreender que tais
particularidades precisam ser consideradas no ato de ensinar, e assim, promover um processo
de ensino-aprendizagem voltado ao ser infanto, motivo e centro desta educagdo. Conforme
Colinvaux (2011):

A educacdo da crianca pequena, isto €, a Educacdo Infantil, ndo € uma escola como
as outras. A Educacdo Infantil se caracteriza por um duplo compromisso: educar —
que ndo é a mesma coisa que ensinar! — e cuidar. O mais importante de tudo na
Educacéo Infantil € a crianga: ela é o centro, ela é nossa razdo de existir, e é nossa
responsabilidade assegurar seu bem-estar fisico e psiquico. (COLINVAUX 2011,
p.13 apud COELHO & SOUZA, 2017, p. 107)

Neste sentido, compreende-se que o trabalho com a educacédo infantil, mais do que o
ensinar disciplinas, trata-se de assegurar o cuidado e o bem-estar das criangas envolvidas no
processo de ensino-aprendizagem, é compreender e acentuar sua importancia, com a plena

consciéncia de que a crianga € o foco daquele processo educativo.

Aprendizagem




Aprendizagem, é 0 processo de aquisicdo de conhecimentos, e mudanca de
comportamento a partir de experiéncias construidas por fatores emocionais, neuroldgicos,
relacionais e ambientais. E também o resultado das interacdes mentais e ambientais. Aprender
é algo inerente ao ser humano, é adquirir conhecimento, e esse conhecimento ¢ moldado de
acordo com o passar dos anos e 0 ganho de experiéncias. Ao iniciar a jornada escolar, a
crianca comeca a ter contato com a pratica social, e com temas que a auxiliardo para uma
apropriacdo mais elaborada dos saberes. Segundo Libaneo: [...] a aprendizagem é uma
atividade do aluno visando a apropriacdo de conceitos, métodos e instrumentos cognitivos,
mas necessita de uma “intervengdo” do outro, por meio da mediaco. [...]. (LIBANEO, 2017,
p.43).

Entende-se que a aprendizagem na escola € adquirida através de uma mediacdo
professor/aluno, porém ndo pode-se ignorar os conhecimentos pre-existentes da crianga, pois
é a partir deles que ela vai criar uma associagao entre os assuntos pedagdgicos ensinados e seu

cotidiano, podendo assim assimila-los. De acordo com os PCNs:

Para que uma aprendizagem significativa possa acontecer é necessario investir em
acBes que potencializem a disponibilidade do aluno para a aprendizagem, o que se
traduz, por exemplo, no empenho de estabelecer relacfes entre seus conhecimentos
prévios sobre um assunto e o que esté aprendendo sobre ele. (BRASIL, 1998, p.122)

Portanto, o professor procede como mediador da aprendizagem, mas para que ela seja
bem-sucedida e crie significados na vida do aluno, é necessario que exista essa relagdo entre o
conhecimento prévio do aluno e o novo, para que a partir de algo ja familiar para ele, seja

“aberto” em sua mente um espacgo para 0 novo. Assim:

Aprendizagem significativa € o processo que se da entre a composi¢do antecipada de
contetdos estudados ou absorvidos anteriormente e que influenciam na maneira de
recebimento dos contetdos novos. Estes, por sua vez, passam a influenciar as
antigas informacg0es, tornando a aprendizagem cognitiva, ou seja, a integra¢do do
contedo aprendido numa estrutura mental ordenada. Ha, no processo, uma
interacdo cujo resultado modifica tanto a nova informacédo, que passa entdo a ter
significado, como o conhecimento especifico ja existente, relevante, na estrutura
cognitiva do individuo sujeito da aprendizagem (MOREIRA, 2001, online).

A aprendizagem ¢ significativa quando se considera os conhecimentos prévios do
sujeito para que a partir disso, possa construir novos conhecimentos mais complexos e ainda
assim permite que seja criada uma naturalidade no processo de aprendizagem. A ludicidade
entdo pode servir como um instrumento auxiliador dessa aprendizagem, porém uma

abordagem ludica ndo vai garantir que a aprendizagem seja significativa, € necessario

promover a relacao e a reflexdo entre os saberes.




RESULTADOS E DISCUSSAO
Dificuldades e problemas encontrados na aplicacéo

Como ja discutido, o ladico é uma importante ferramenta para que o aprendizado
ocorra de maneira satisfatoria na vida das criancas, sendo algo natural para elas. Por isso, sua
utilizacdo em sala de aula é essencial para que exista uma aprendizagem significativa,
conforme definido por Moreira (2001).

A partir das observacdes realizadas, podemos concluir que a ludicidade é considerada
pela docente responsavel da turma, de modo que percebemos a realizagdo de vérias atividades
ludicas durante o periodo de tempo observado. Contudo, ao observarmos atenciosamente, foi
possivel notar a existéncia de algumas questdes que impossibilitavam o alcance dos resultados
almejados. Um deles era a falta de assimilacdo por parte das criangas. Mesmo com a presenca
de imagens, cores e formas, isso ndo era suficiente para que as criangas pudessem
compreender o assunto, pois apenas a ludicidade ndo é o suficiente para que as criangas
aprendam, sendo necessario também um mediador, para que possa lhe auxiliar neste processo
de aprendizagem.

Ou seja, é dever do docente propiciar ao aluno um ambiente onde ele possa aprender,
entendendo as limitacGes e dificuldades de cada aluno, e disponibilizando, sempre que
possivel uma atencdo especial aquelas criancas que demonstram dificuldades, tentando fazer
com que eles possam associar seus conhecimentos prévios aos novos, para que o aprendizado
ocorra mais facilmente.

Outra situacdo que pode ser considerada como uma barreira para o desenvolvimento
das atividades ludicas e 0 seu desempenho esperado, é a falta de atencdo dos alunos. Foi
perceptivel que as atividades ludicas atraem maior atencdo das criangas, porém quando estas
ndo funcionam, boa parte dessa falta de atencdo pode estar relacionada a idade delas, tendo
em vista a dificuldade em permanecer concentradas por muito tempo em algo. Uma possivel
solucdo para esse problema seria intercalar atividades, de modo que elas ndo durassem muito
tempo, ou fossem ndo monotonas. Também pode ser acrescentado a essa lista, a falta de
inclusdo do aprendizado nas atividades ludicas em muitas situagdes, como por exemplo,
durante as aulas de informatica, onde apesar de os jogos utilizados em sala estarem
relacionados ao que as criancas estavam aprendendo, em nenhum momento elas receberam
direcionamento propicio.

De acordo com o RCNEI (1998), é o professor quem deve administrar o tempo das

atividades, pois as criangas ndo podem ficar sem um direcionamento adequado, porque sem




eles, as atividades podem néo contribuir para o desenvolvimento dos participantes de forma
satisfatoria. Segundo Rau (2013) “O uso das tecnologias no cotidiano escolar deve ser feito
como instrumento ladico para exercitar o imaginario infantil. O uso das tecnologias para
atividades ludicas é tdo somente um recurso auxiliar na construcdo do conhecimento”, ou seja,
mesmo que seja interessante utilizar a tecnologia como parte da vivéncia dos alunos, visto que
atualmente as criangas tem se conectado cada vez mais cedo aos aparelhos eletrénicos, €
necessario uma intervencdo por partes das docentes (classe regular e informatica), para que as
criangas possam criar através da tecnologia uma conexdo com o aprendizado, e ndo apenas
como uma fonte de diverséo.

Compreendemos que a ludicidade também deve ser vivenciada em momentos de lazer,
sem estar, necessariamente, atrelada aos conteddos curriculares. Porém, como ja abordado
anteriormente, sua utilizagdo nas atividades curriculares permite um maior envolvimento da
crianga com o contetdo desejado, mesmo com a questdo da distracdo, as criangas sempre
prestavam atencdo, e participavam de forma mais significativa quando a atividade se tratava
de algo ludico, como alguma brincadeira ou jogo. Quando se partia para a atividade em
classe, que se tratava na maioria das vezes de uma atividade no livro ou no quadro, poucas

delas participavam, ou se interessavam.

Pontos positivos na aplicagdo da ludicidade

Apesar de existirem problemas que acabam por fazer com que a ludicidade nao
obtenha por completo todos os seus propoésitos, ndo se pode negar que sua utilizacdo é de
extrema importancia, mesmo com a existéncia de algumas barreiras em sua realizacdo. E na
sala de aula observada, apesar dos problemas existentes, a ludicidade se mostra bastante
presente.

A principio, o primeiro ponto a se notar é a sala de aula. Por si s0, a sala pode ser
representada como uma exemplificacdo da ludicidade, por ser cheia de cores, imagens, livros
e objetos diversos. E um lugar onde se olha, e se percebe que foi montado pensando na
crianga, 0 que é importante, pois 0 meio em que se estd inserido também contribui para a

construgé@o dos conhecimentos.

O ambiente, com ou sem o conhecimento do educador, envia mensagens €, 0s que
aprendem, respondem a elas. A influéncia do meio através da interacdo possibilitada
por seus elementos é continua e penetrante. As criancgas e ou 0s usuarios dos espagos
580 0s verdadeiros protagonistas da sua aprendizagem, na vivéncia ativa com outras
pessoas e objetos, que possibilita descobertas pessoais num espago onde sera
realizado um trabalho individualmente ou em pequenos grupos. (OLIVEIRA, 2000,
p. 158)




A disposicdo do espaco fisico da escola pode influenciar no envolvimento do aluno,
pois, um ambiente interativo oferece estimulos adequados para que as criancas desenvolvam
suas habilidades de forma satisfatéria e melhore sua relacdo com colegas e professores.

Além disso, existe a utilizacdo de videos, musicas, brincadeiras e jogos para ilustrar
atividades, sempre tentando relaciona-las com as atividades propostas no livro didatico e no
conteddo programatico deve ser levado em conta, pois é notorio que a professora tenta buscar
estratégias para levar a ludicidade as criancas. Como citado, nem sempre as atividades tém o
objetivo esperado, por causa de fatores ja citados, mas quando acontecem atividades em que
toda essa relacdo ludico-desenvolvimento-aprendizagem é abarcada, 0s resultados sdo
bastante satisfatorios, de modo que percebe-se claramente nas criangas o &nimo por participar,
e 0 desejo por responder e conhecer aquelas questdes.

Quando a professora consegue atrelar o ludico a aprendizagem, juntamente com a
atividade regular, percebe-se uma diferenca no comportamento da turma, que de falantes e
dispersos, se tornavam atentos e participativos. Respondendo questdes e se voluntariando a
participar das atividades propostas.

A utilizacdo da musica em alguns momentos do dia € bastante interessante, pois
segundo o RCNEI “a linguagem musical ¢ excelente meio para o desenvolvimento da
expressao, do equilibrio, da autoestima e autoconhecimento, além de poderoso meio de
integracdo social” (1998, p. 49). E ela ¢ introduzida como uma forma de “alerta”, sendo
cantadas musicas no comeco das aulas, tendo o toque do siléncio, onde a professora comeca e
eles terminam e depois fazem siléncio, e também a musica do lanche que os fazem lembrar

que € a hora de comer.

Relevancia da ludicidade para a aprendizagem e desenvolvimento

Tomando a analise realizada a partir dos dados obtidos, pode-se notar que a ludicidade
¢ um fator que acontece juntamente com a crianca, pois ela esta sempre em movimento,
buscando, brincando e descobrindo. Apesar de encontrar algumas dificuldades e problemas
durante a aplicacdo do ludico em sala de aula, é visto que é impossivel dissocia-lo do
ensinamento para as criangas, pois a partir dele, ela consegue enxergar 0 mundo de uma
maneira natural, criando relacbes entre suas experiéncias ja vividas e seus novos
conhecimentos.

Ao participar de jogos, brincadeiras, masicas, leituras e etc., a crianga ndo so aprende,

mas também desenvolve outras caracteristicas, de modo a estar sempre em desenvolvimento.




Porém, para que esta ludicidade tenha um valor real, tanto para o aprendizado, quanto para o
desenvolvimento, é importante que haja a presenca de um mediador, que em casa deve ser
assumido pela figura dos pais e responsaveis, e na escola, pelo docente responsavel pela

turma.

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituicio infantil, ajuda a
estruturar o campo das brincadeiras na vida das criangas. Consequentemente é ele
que organiza sua base estrutural, por meio da oferta de determinados objetos,
fantasias, brinquedos ou jogos, da delimitag&o e arranjo dos espacos e do tempo para
brincar. Por meio das brincadeiras os professores podem observar e constituir uma
visdo dos processos de desenvolvimento das criangas em conjunto e de cada uma em
particular, registrando suas capacidades de uso das linguagens, assim como de suas
capacidades sociais e dos recursos afetivos e emocionais que dispdem.
(BRASIL,1998, p.13)

O professor é o elemento essencial para que a ludicidade possa dar frutos que sejam
significativos para o aprendizado e o desenvolvimento da crianca, para que ela possa criar

relagdes entre 0s seus conhecimentos sem perder a sua esséncia.

CONSIDERACOES FINAIS

Na abordagem desta tematica mostra-se claro a importancia da integracdo da
ludicidade com o aprendizado, visto que dessa forma as criancas podem ter uma
aprendizagem significativa, pois ao aprender de forma Iudica, elas podem criar relagdes entre
0S seus conhecimentos existentes, e assim tornar a assimilacdo mais simples, e por estar se
divertindo, tera mais prazer em aprender.

Diante desta apreciacdo observa-se que a ludicidade pode ser aplicada de varias
maneiras, e que ela é uma ferramenta importante para o desenvolvimento da crianga, porém
necessita de auxilio por parte de um mediador, que em sala de aula serd o professor, o qual
devera buscar meios para que essa ludicidade ndo fique apenas como um passatempo, mas
que ela seja atrelada ao conhecimento, ndo apenas brincadeiras seguidas de atividades, mas
unindo momentos lGdicos as atividades curriculares, para que haja essa relacdo, e assim a
crianca possa aprender de um modo que lhe seja mais natural.

Atraves das observacGes pode-se notar que a ludicidade é realmente algo intrinseco a
crianga, e que ndo existe como ensinar a criangas, especialmente na educacdo infantil sem a

sua utilizacdo, pois a forma que a crianca enxerga 0 mundo é justamente com o olhar ludico,

de que tudo € para brincar, mexer e usar.
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