is an indispensable space for addressing physical
and mental health. Being a privileged space to work
in the field of education for the theme, facilitating
the change of attitudes and behaviors in decision-
-making in the face of risk situations, the school
community should assume itself as a promoter of
healthier lifestyles.
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O LUDICO E O DESENVOLVIMEN-
TO INFANTIL

VALDETE VALDOSKI CUNHA DE MESQUITA

RESUMO

Este trabalho abordou o tema ludicidade durante o
processo de desenvolvimento infantil, com a finali-
dade de cumprir as exigéncias do curso de Praticas
Educativas: criatividade, ludicidade e jogos realiza-
do pela ITEQ, de tema livre. O objetivo foi demons-
trar a importancia de jogos e brincadeiras durante
a educacgao infantil, apresentando seus beneficios
para a aquisicdo de habilidades principais ao decor-
rer do ciclo vital, ou seja, aspectos relacionados ao

desenvolvimento de competéncias sociais, emocio-
nais e cognitivas. O conteudo pesquisado baseou-
-se em autores que apontaram os beneficios do
brincar na primeira infancia e seus reflexos, alguns
deles citando outros importantes e reconhecidos
para o desenvolvimento infantil - como Piaget e Vy-
gotsky -, citados ou ndo neste. Os conteudos foram
extraidos de livros e sites relevantes, como Scielo
e Pepsic, sendo selecionados artigos e textos vin-
culados a tematica abordada, desprezando os que
nao apresentavam informacdes relevantes e coe-
rentes. Dentre as informacgdes apresentadas, algu-
mas se destacaram das demais por identificar pon-
tos relevantes quanto ao aspecto das brincadeiras
infantis, como o respeito as vontades e limitagbes
das criancas atendidas, como também adequacao
de linguagem e simbologia entre grupos diversos.

PALAVRAS-CHAVE: Praticas educativas; Criativi-
dade; Ludicidade e Jogos.

ABSTRACT

This work addressed the theme of playfulness
during the child development process, in order to
meet the requirements of the Educations Practices
course: creativity, playfulness and games conduc-
ted by ITEQ, with a free theme. The objective was
to demonstrate the importance of games and play
during early childhood education, presenting its
benefits for the acquisition of main skills related to
the development of social, emotional and cognitive
skills. The researched content was based on authors
who pointed out the benefits of playing in early chil-
dhood and its reflexes, some of them citing others
that are important and recognized for child develo-
pment - such as Piaget and Vygotsky -, mentioned
or not in this one. The contents were extracted from
relevant books and websites, such as Scielo and
Pepsic, with articles and texts related to the theme
being selected, ignoring those that did not present
relevant and coherent information. Among the infor-
mation presented, some stood out from the others
for identifying relevant points regarding the aspect
of children’s games, such as respect for the wishes
and limitations of the children served, as well as the
adequacy of language and symbology between dif-
ferent groups.
KEYWORDS: Educational
Playfulness; Games

practices; Creativity;

1. INTRODUGAO

Este trabalho abordou o tema ludicidade durante o
processo de desenvolvimento infantil, com a finali-
dade de cumprir as exigéncias do curso de Praticas
Educativas: criatividade, ludicidade e jogos realiza-
do pela ITEQ, de tema livre.
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O objetivo foi demonstrar de uma forma simples
e didatica a importancia de jogos e brincadeiras
durante a educagdo infantil, apresentando alguns
exemplos e seus beneficios para a aquisicdo de
habilidades principais ao decorrer do ciclo vital do
sujeito, ou seja, aspectos relacionados ao desen-
volvimento de competéncias sociais, emocionais e
cognitivas.

O conteudo pesquisado baseou-se em palavras sig-
nificativas para este contexto especifico, utilizando
autores que apontaram os beneficios do brincar na
primeira infancia e seus reflexos, alguns deles ci-
tando outros autores importantes e reconhecidos
para o desenvolvimento infantil - como Piaget e Vy-
gotsky -, citados ou ndo neste. Os conteudos foram
extraidos de livros e sites relevantes, como Scielo e
Pepsic, sendo selecionados artigos e textos vincula-
dos a tematica abordada, desprezando os que nao
apresentavam informacdes relevantes e coerentes.
Além disso, um fator relevante destacado dentre o
conteudo exposto foi a perspectiva de limites, ou
seja, o adulto pode e deve estimular sua crianca
para auxilia-la em seu desenvolvimento e capacita-
¢ao maxima dos estimulos apresentados, contudo,
vale lembra-la, de que ainda é uma crianga e possui
limites brandos e especificos, ndo devendo ser for-
¢ada a interagir e socializar quando nao for de sua
vontade, demonstrando a aceitacdo de suas vonta-
des. A imposicao de tarefas prejudica a aquisicao
de habilidades por parte da crianca ao apresentar
um cenario nao receptivo ao momento vivido.

2. O BRINCAR

Ao pesquisar sobre o brincar, brincadeira e brinque-
dos, Cordazzo (2007, p. 91) identificou, dentre os
paises citados em seu artigo, que cada qual, ao seu
modo, utilizava palavras especificas para abordar
tais conceitos e, na maioria das vezes com uma dis-
tincdo pouco elaborada entre eles. Sobre o conceito
de brincadeira, sinalizou que “[...] o que pode ser
considerado como brincar, em determinado contex-
to, pode n&o o ser em outros. [...]". Sobre brinquedo,
comentou ter “[...] como principio estimular a brinca-
deira e convidar a crianga para esta atividade. [...]".
No Brasil foram utilizados “[...] [os] verbos brincar e
jogar, sendo que brincar indica atividade ludica nao
estruturada e jogar, atividade que envolve os jogos
de regras propriamente ditos. [...]".

De acordo com Queiroz (2006, p. 170) “Como a
crianga é um ser em desenvolvimento, sua brinca-
deira vai se estruturando com base no que é capaz
de fazer em cada momento. [...]", ou seja, basea-
do em cada fase de seu desenvolvimento infantil
é esperado um certo nivel de habilidades a serem
desempenhadas, pois “[...] A partir da brincadeira,
a crianga constroi sua experiéncia de se relacio-
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nar com o mundo de maneira ativa, vivencia ex-
periéncias de tomadas de decisbes. [...]", levando
em conta que cada crianga tem o seu tempo para a
execucao das tarefas e objetivos especificos para
as respectivas fases, sendo necessario conside-
rar suas limitacoes, assim como do meio e rede de
apoio.

A autora argumentou que “[...] E no contexto da cul-
tura que se da a construcao social, de significados,
com base nas tradi¢des, idéias e valores do grupo
cultural que cria e recria padroes de participacao
[...]" interferindo nas concepg¢des sobre o brincar
para cada sujeito, pois “[...] em alguns contextos
ou momentos uma atividade pode ser considerada
brincadeira, e deixar de sé-lo em outros, o que de-
pende da relagao que se estabelece com a situacao
[...]” (QUEIROZ, 2006, p. 170 e 171). Outro ponto
relevante, mencionado por Cordazzo (2007, p. 93),
foi que “[...] as criangas também conseguem, atra-
vés da brincadeira, avaliar suas habilidades e com-
para-las com as das outras criangas. [...] [além de]
se apropriar de cédigos culturais e de papéis sociais

[.].

Sobre desenvolvimento infantil, a autora comentou
que “A brincadeira é de fundamental importancia
[...] na medida em que a crianga pode transformar
e produzir novos significados. [...]"” a partir das in-
teracdes realizadas nesse periodo. Citou Valsiner
(1988) ao “[...] considerar os ambientes em que
ocorre a atividade da brincadeira, que séo fisica-
mente estruturados, segundo os significados cul-
turais das pessoas responsaveis pela crianca. [...]”
(QUEIROZ, 2006, p. 172 e 173) sendo imposto pelo
adulto responsavel as regras do jogo, estipulando
como seguira a dindmica, por vezes, restringindo
a interacéo e desenvolvimento de potencialidades,
com isso, “[...] & preciso considerar que a crianga
expressa a compreensdao do mundo por meio da
acao, e que cada classe social tem um sistema de
significagdo cultural proprio [...]” (QUEIROZ, 2006,
p. 173; apud VALSINER 2000).

Mesmo as regras chegando prontas as criangas,
estas tém a liberdade e a flexibilidade de aceitar,
modificar ou simplesmente ignora-las. Isto pode
depender do contexto no qual a crianga estara in-
serida e dos parceiros dos jogos. O objetivo final
de uma crianga perante um jogo é a vitoria sobre
0 oponente, entretanto, mesmo que a crianca nao
venca, o prazer usufruido durante o jogo pode fazer
com que a crianga retorne a jogar [...] (CORDAZZO,
2007, p. 92; apud, BROUGERE 1998)

Para Cordazzo (2007, p. 94) “Outro fator que pode
ser observado na brincadeira é o desenvolvimento
emocional e da personalidade da criancga. [...]" po-



dendo ser explorada diversas ferramentas durante
o aprimoramento de habilidades especificas e, “[...]
também é uma rica fonte de comunicacao, [...] am-
pliacédo do vocabulario e o exercicio da pronuncia
das palavras e frases.”.

Sobre a interagao entre as criangas na escola, por
exemplo, a autora afirmou que “[...] para brincar
com outra sobre um mesmo tema, a crianga preci-
sa de um acordo quanto aos significados implicitos
nos papéis e acdes, caso contrario, a brincadeira
nao ocorrera em grupo. [...]" o que fomenta a argu-
mentacao de Valsiner (1988) que “[...] destaca que
a crianga, como ser ativo, [...] vai além da cultura
de seus pais e professores, uma vez que reconstroi
as experiéncias adquiridas [...]” (QUEIROZ, 2006,
p. 174 e 176) podendo socializar com as demais
criangas e explorar novos mundos.

Para Queiroz (2006, p. 176) o professor tem um
relevante papel neste periodo, podendo auxiliar o
desenvolvimento infantil das criancas atendidas
pela unidade escolar em que trabalha, identifican-
do quais brincadeiras sdo de cunho pedagodgico
dentre aquelas que fazem parte do entretenimento;
ressaltando atitudes como “[...] estimular brincadei-
ras, ordenar o espago interno e externo da escola,
facilitar a disposicao dos brinquedos, mobiliario, e
os demais elementos da sala de aula. [...]” com a
finalidade de estimular a interagao e o interesse nas
atividades propostas.

Sobre as concepgdes dos professores em relagao
ao brincar, Cordazzo (2007, p. 96;) apontou que “[...]
Wajskop (1996) [...] verificou que a brincadeira é
vista como diversao e separada da educacéo. [...]",
ja “[...] Kishimoto (1998) [...] afirma que falta espaco,
material, remanejamento dos horarios e formacéo
adequada [...] o professor reconhece a importancia
da brincadeira, mas tem dificuldades em utiliza-la.
[...]", justificando em sua colocagao os possiveis ar-
gumentos utilizados para a limitagdo de tal pratica.

Uma tendéncia que vem ganhando espaco é a da
ludoeducacado que resume-se em educar através
da brincadeira e da descontracdo. E uma técnica
por meio da qual podem ser postos em pratica con-
ceitos como os do construtivismo, uma vez que a
aprendizagem se da por meio da participacdo do
aluno, e de uma forma que, para este, é divertida,
por meio de brincadeiras e jogos que estimulam o
desenvolvimento emocional e o relacionamento en-
tre as criancas e também entre as criangas e pro-
fessores [...] (CORDAZZO, 2007, p. 97; apud, DOH-
ME, 2002)

Cordazzo (2007, p. 97) continuou a comentar sobre
os professores em interagao com suas criangas, Ci-
tando Bomtempo (1997) que “[...] afirma que a in-
tervencgao do professor ndo deve, de forma alguma,

podar a imaginacao criativa da crianga, [...]", e sim,
estimula-la “[...] para que a brincadeira espontanea
apareca na situacéo de aprendizagem. [...]".

Algumas vezes as criang¢as nao alcangam um deter-
minado rendimento escolar esperado, ou apresen-
tam algumas dificuldades de aprendizagem porque
determinados aspectos do seu desenvolvimento es-
tdo em déficit quando comparados com sua idade
cronologica. Nestes casos, a brincadeira € uma fer-
ramenta que pode ser utilizada como estimulo dos
processos de desenvolvimento e de aprendizagem.
[...] (CORDAZZO0, 2007, p. 97)

Para a autora “A hora do intervalo € uma oportu-
nidade para as criangas estabelecerem amizades
através da brincadeira livre. A brincadeira tem sido
creditada como um papel central nas amizades.
[...]", podendo ser util para a superagao de desafios,
“[.--] suporte para o ajustamento escolar em habili-
dades comunicativas e sociais e nos trabalhos em
classe.” (CORDAZZO, 2007, p. 98).

3. O LUDICO E A CRIANCA

Ao pensar em ludicidade, pode-se relacionar a con-
tacao de historias. Sobre o tema, Dohme (2019) co-
mentou que ‘[...] Independentemente da midia uti-
lizada as histérias terdo sempre a mesma magia e
encantamento, [...] elas falam com o nosso interior,
[...]” desenvolvendo a criatividade e a atengdo aos
detalhes e sutilezas nos ouvintes, além de desper-
tar a curiosidade e o raciocinio sobre o desenrolar
da histéria.

A autora argumenta que “[...] as criangas usam as
histérias como referéncias para entender o mundo,
e as histérias usam de simbologia simples para ex-
plicar as intrincadas relagbes entre os seres huma-
nos de forma leve [...]" (BETTELHEIM, 2007;
apud, DOHME, 2019), possibilitando, por
vezes, resolucdes de conflitos e enfrentamento de
questdes variadas acerca do cotidiano e suas par-
ticularidades. Para exemplificar, “[...] a crianga esta
atenta [...] e acionando a sua mente com o repertorio
de ideias que ja possui e, o que € melhor, disposta a
fazer novas conexdes [...]", ampliando sua rede de
conexdes. No livro Ludicidade na Educagao Infantil,
Duprat (2015) mostrou a importéncia do brincar no
desenvolvimento social e humano. A criatividade, a
espontaneidade e as regras surgindo através da in-
teracdo do homem entre si e com a natureza, e tam-
bém a natureza como instrumento do brincar. “[...]
Através dessas atividades - e sua esséncia ludica -,
0 homem comecgou a se relacionar com seu meio,
ampliando sua existéncia individual a uma existén-
cia social. [...]". Para Casarin (2020) “é crucial que
as criangas adquiram a competéncia de raciocinio
I6gico, a capacidade de pensar de forma clara e
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racional sobre o que acredita, envolvendo-se em
pensamentos reflexivos e independentes”; sobre
pensamento critico, comentou estar ligado as habi-
lidades socioemocionais e a gestao das emogdes.

O pensamento critico pode ser incentivado pelos
professores, através de um debate, por exemplo.
Incentive os debates em sala de aula, ouvir opinides
€ um passo para todos se expressarem e escutar o
proximo. A argumentacdo é a pega chave no que
se refere ao pensamento critico, de maneira que o
aluno saiba reconhecer quando esta apoiando nas
justificativas erradas.

De acordo com Avellar (2011) o brincar facilita o
crescimento, conduz aos relacionamentos grupais
e pode ser uma forma de comunicacgao na psicote-
rapia;

se localiza no espaco potencial, que ao ser esti-
mulado, auxilia no desenvolvimento de habilidades
cognitivas humanas e sociais; implica confianca e
esta diretamente ligado a fase em que a crianca
esta se descobrindo independente da mae.

A autora acrescentou que “E no brincar que o indi-
viduo pode ser criativo e utilizar sua personalidade
integral. E com base no brincar que se constrdi a
totalidade da existéncia humana” (Avellar, 2011, p.
62). Brincar sozinho € uma conquista dentro do pro-
cesso do amadurecimento e desenvolvimento in-
fantil, que ndo depende unicamente dele, mas sim,
do ambiente e do estimulo dos demais constituintes
da familia.

Ainda sobre o processo de brincar e suas dimen-
sbes, Silva (2017) afirmou que “[...] E com a pratica
dos jogos e das brincadeiras que as criangas am-
pliam seus conhecimentos sobre si, os outros e o
mundo que esta ao seu redor [...] organizam seus
pensamentos, [...] preparando-se para um mundo
socializado.” demonstrando a importancia de tais
acdes e os desdobramentos no desenvolvimento in-
fantil, incentivando atitudes flexiveis e interessadas
sobre o que desperta o interesse em determinado
momento de seu ciclo de vida por parte do adulto.
Esta inserido no brincar, a possibilidade de assumir
papéis que ainda nao sao praticados na infancia.
E possivel ser o que ou quem desejar, profissdes,
animais, celebridades, ter contato com outras cultu-
ras. O brincar é ilimitado e traz um conhecimento de
mundo paralelo, aquele que n&o pertence a crianca,
mas que ela ja viu ou ouviu em algum lugar ou mo-
mento da vida.

No livro intitulado Os jogos e o ludico na aprendiza-
gem escolar, Macedo (2005) traz a fluidez do brin-
car na primeira infancia ao mencionar que “O brin-
car é fundamental para o nosso desenvolvimento. E
a principal atividade das criangcas quando n&o estao
dedicadas as suas necessidades de sobrevivéncia
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(repouso, alimentacéo, etc).”, ressaltou ainda que
o “[...] Brincar é envolvente, interessante e informa-
tivo [...], mas também, [...] O brincar é sério, uma
vez que supde atencdo e concentragao [...]", trazen-
do entdo, o brincar como uma atividade completa,
que proporciona desenvolvimento cognitivo, social,
emocional, mas também diversao.

Na psicologia, um dos principais tedricos que es-
timulou o brincar como ferramenta pedagogica, foi
Jean Piaget. Palangna (2015), reescreveu os quatro
fatores da psicogénese do intelecto infantil de Pia-
get da seguinte forma: o fator biolégico, particu-
larmente crescimento orgénico e a maturacao do
sistema nervoso; o exercicio e a experiéncia fisica,
adquiridos na agdo empreendida sobre os objetos;
as interacbes e transmissdes sociais, que se dao,
basicamente, por meio da linguagem e da educa-
cao; e o fator de equilibracdo das acoes.

Esses principios caminham juntos, contudo desta-
cam-se: exercicio e experiéncia fisica e interagoes
e transmissdes sociais. Tais conceitos trazem a luz
como Piaget defendeu a interagdo da crianga com
outras criangas ou com objetos, que podem ser
brinquedos ou jogos, como ferramenta de desen-
volvimento, para que o conhecimento seja construi-
do e reconstruido, pois o desenvolvimento n&o esta
no individuo, nem no objeto, mas sim na interacéo
destas partes.

3.1 A CONTAGAO DE HISTORIAS

Para a execucao deste projeto ludico com as crian-
cas o contador de histdrias precisa pensar em al-
guns aspectos, como “[...] em que fase de maturi-
dade ele [a crianca] esta, [...] que informacéao seria
util para que ele possa se fortalecer na construgao
da sua autoestima, independéncia [...]” (DOHME,
2019) para em seguida escolher a historia que me-
Ihor se aplica ao contexto a ser explorado, respei-
tando as limitacdes e faixas etarias das criangas.
Para a autora as histérias desenvolvem os seguin-
tes aspectos:

atencao e raciocinio: atencao é consequéncia do in-
teresse que a crianga tem em ouvir a sequéncia dos
fatos, o que exercitara o raciocinio [...]; memoria: o
acompanhamento dos fatos [...] a compreenséao de
certos detalhes pode ser importante para a compo-
sicdo do desfecho. [...]; senso critico: [...] ingénuas
histérias [...] ddo um contexto a situacdes, valores,
acdes e reagbes que podem ser um ensejo para
conversar com as criangas sobre temas importan-
tes [...]; imaginacao e criatividade: esses passeios
por terras distantes e desconhecidas, o contato com
seres inusitados e seus objetos magicos sera um
incrivel exercicio para a imaginacgao [...] criatividade
[...] capacidade de juntar coisas conhecidas e for-



mar uma nova [...] (DOHME, 2019)

Segunda a autora as histérias trazem nao sé ludi-
cidade, criatividade e imaginacédo, mas também é
uma ferramenta para trazer conhecimento, alertas
e descobertas, com isso, “[...] oferece maior flexi-
bilidade, desenvolve a observagao, a imaginacgao e
a criatividade de seus ouvintes. E possivel de ser
adaptada, enfatizando os objetivos educacionais
pretendidos. [...]" com o grupo selecionado. Comen-
tou ainda que “[...] o contador [de histdrias] deve ter-
mina-la [a histéria] de forma solene e sem interferir
no entendimento que as criangas tiveram da histo-
ria [...]” (DOHME, 2019), ou seja, sem interpretar ou
mencionar a moral da histéria contada antes de per-
mitir que as criangas tenham um tempo para refletir
sobre o ocorrido.

A autora mencionou o jogo “eu conto” desenvolvido
por Valdir Cimino que tem por finalidade colaborar
para com o enredo de histérias ao trazer inspira-
¢des para sua criacao, sendo elas divididas em cin-
CO grupos: agdes, personagens, qualidades, objetos
e lugares; o jogo é apresentado em forma de cartas,
semelhantes com as de baralho; “[...] apresenta va-
rias figuras que devem ser usadas para inspirar a
criacao [...] jogado individualmente ou em grupo [...]
grande estimulo a criatividade [...] educacéo ludica
e ativa [...]” (DOHME, 2019).

3.2 OUTRAS FERRAMENTAS LUDICAS

De acordo com dados obtidos em reportagem es-
pecifica no site NeuroSaber (2020) o brincar é
considerado pela Organizacdo Mundial da Saude
(ONU) como direito universal da crianga, pois per-
mite e estimula o desenvolvimento pleno de suas
habilidades, ocorrendo em escolas ou fora delas.
Acrescentou ainda que “As brincadeiras devem ser
divertidas, agradaveis, sem metas definidas, espon-
tdneas, imaginativas e engajadoras.” e, em sequén-
cia, listou algumas brincadeiras e jogos relaciona-
dos a primeira infancia.

As sugestdes foram:

(A) massinha - é divertida; fortalece os muscu-
los das méos e dedos; estimula as habilidades mo-
toras finas e a criatividade; pode ser utilizada com
outros materiais compativeis;

(B) fantasias - constituida por roupas e adere-
cos; aflora a imaginacgéo; estimula a interacao social
e o autocuidado; vivéncia de outros papéis sociais,
representagao;

(C) desenho e pintura - estimula a percepc¢ao
sensorial e as habilidades que preparam para a es-
crita; aprendem sobre cores e organizagao, devido
a limpeza do local;

(D) blocos e quebra-cabegas - desenvolvimento
do pensamento espacial, raciocinio l6gico e coor-
denacédo; reconhecimento de formas, tamanhos e
cores;

(E) musica, danga e canto - desenvolvimento da
linguagem, de ritmo, das habilidades auditivas e de
alfabetizacao, além de forga, coordenacao e flexibi-
lidade;

(F) faz-de-conta - estimula a imaginagdo; au-
menta o senso de identidade e auto-estima, além
da compreensao de mundo;

(G) correr e pular - oferecer desafios seguros e
adequados a idade; aumento da autoconfianga; de-
senvolvimento da capacidade de assumir riscos e
das habilidades motoras;

(H)  jogos sensoriais - quaisquer atividades ludi-
cas que envolvam tato, olfato, paladar, visao e audi-
¢ao; estimulam a curiosidade e a percepg¢ao senso-
rial;

N jogos de tabuleiro - favorecem a aprendiza-
gem dos numeros, cores, formas e fonética; ensi-
nam a compartilhar e esperar a sua vez de jogar;
J) cozinhar - combina elementos de jogo sen-
sorial, conceitos matematicos e seguranga domésti-
ca; favorece a interacao social;

(K) caixa de papeléo - utilizagdo de outros obje-
tos para incrementar a brincadeira; explorar a ima-
ginagéo e criatividade;

(L) pular corda - superacéao de limites do préprio
corpo; estimula a coordenagao motora e a cons-
ciéncia corporal.

4, CONSIDERAGOES FINAIS

O brincar traz divertimento e desenvolvimento ao
individuo e, quando inseridos as praticas pedago-
gicas, a sala de aula e as dependéncias da unida-
de escolar pode se tornar mais dinamico e fluido
para o desenvolvimento infantil. O conteudo apre-
sentado proporcionou a identificacdo de atividades
possiveis de serem desenvolvidas pelo educador
para que suas criancas tenham momentos de la-
zer, acompanhados de interagdo e vinculados ao
aperfeicoamento de habilidades correspondentes
aos estagios de desenvolvimento correspondente
ao publico atendido.

Dentre as informagdes apresentadas, algumas se
destacaram das demais por identificar pontos rele-
vantes quanto ao aspecto das brincadeiras infantis,
como o respeito as vontades e limitagdes das crian-
¢as atendidas e a imposicao de regras rigidas por
parte do adulto responsavel, restringindo a intera-
¢ao entre os pequenos, como também adequacao
de linguagem e simbologia entre grupos diversos.
O primeiro aspecto abordado diz respeito tanto aos
comportamentos e habilidades esperados para de-
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