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RESUMO:

Este estudo realizou uma discussao sobre a
importancia dos jogos na educacgao infantil,
especificamente na primeira etapa da edu-
cacao basica, voltada para criancasde 0 a 5
anos. O brincar é uma ferramenta de extre-
ma relevancia para o desenvolvimento fisi-
co, emocional, cognitivo, social e cultural da
crianga, sendo o professor peca fundamen-
tal na mediagao entre a crianga e as ativida-
des recreativas.

O objetivo desta pesquisa foi demonstrar
gue os jogos ndo se resumem a diversao,
mas constituem uma atividade de apren-
dizagem capaz de proporcionar a crianga
conhecimentos proprios e uma percepcao
mais ampla do mundo por meio das brinca-
deiras. Trata-se de um estudo descritivo e
bibliografico, que investigou o papel dos jo-
gos na educacdo infantil, evidenciando sua
importancia na aquisicao de conhecimento
e na formacao integral da crianca. Observa-
-se, no entanto, que fatores como falta de in-
formacao, auséncia de espacos adequados,
caréncia de recursos tecnolégicos ou mes-
mo a limitagcdao do tempo disponivel dos pais
podem dificultar o brincar nessa faixa etaria,
prejudicando o desenvolvimento futuro da
crianga. Os resultados da pesquisa indicam
gue os jogos, quando tratados como mo-
delo pedagdgico, representam excelentes
oportunidades para desenvolver multiplas
aprendizagens, aprimorar diferentes lingua-
gens e promover a sociabilidade entre as
criangas. Além disso, contribuem para a pro-
pagacao de valores essenciais, como respei-
to, solidariedade, equidade, inclusdo e digni-
dade humana, reforcando seu papel central
na educacao infantil.

PALAVRAS-CHAVE: Educacao Infantil; Desen-
volvimento; Aprendizagem,; Jogos.

1 INTRODUCAO

No contexto educacional contemporaneo, a
integracao de estratégias ludicas e pedagé-
gicas assume papel de destaque como abor-
dagem inovadora e eficaz para a promocado

do aprendizado infantil. Este estudo busca
adentrar nesse cenario dindamico e desafia-
dor, com o intuito de investigar e compreen-
der a real contribuicdao dos jogos como fer-
ramentas pedagdégicas na educacdo infantil.
O objetivo geral desta pesquisa é discutir a
importancia do brincar no processo de de-
senvolvimento da crian¢a na educacao infan-
til. Como objetivos especificos, destacam-se:
identificar maneiras de tornar os jogos mais
interessantes e analisar a contribuicdo pe-
dagogica dos jogos para o aprendizado das
criancas.

O trabalho proposto apresenta grande re-
levéancia para os professores da educacao
infantil, pois visa demonstrar a importancia
das atividades ludicas e orienta- los sobre
como planeja-las de forma deliberada em
sala de aula. Dessa forma, os jogos podem
auxiliar ndo apenas na manutencao do inte-
resse e da atencao dos alunos, mas também
no desenvolvimento da comunicagao, na so-
cializacao, na capacidade de lidar com senti-
mentos e na compreensdo de regras, contri-
buindo para a formacao integral da crianca.
Considerando os jogos como instrumentos
para o desenvolvimento de habilidades de
aprendizagem, esta pesquisa buscou res-
ponder a questdo: qual é a real importancia
dosjogos na educacao infantil? A justificativa
do estudo reside na compreensdo de como
os jogos podem aprimorar o aprendizado
das criangas, especialmente na educacao in-
fantil, que representa o primeiro contato da
crianca com o ambiente escolar.

A educacado pautada na ludicidade e na uti-
lizacdo de jogos e brincadeiras proporciona
um enfoque didatico eficaz, favorecendo a
adaptacdo da crianca ao ambiente escolar
e a apropriacao dos conhecimentos de for-
ma motivadora e significativa. As atividades
lddicas estimulam o desenvolvimento cogni-
tivo, social e cultural das criancas, com im-
pactos diretos no processo de ensino-apren-
dizagem e reflexos positivos ao longo de sua
trajetoria escolar.

Além disso, os jogos promovem o desenvol-
vimento das habilidades motoras e cogniti-
vas das criancas. Atividades vivenciadas por
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meio de brincadeiras e jogos geram momen-
tos de descontracao, despertam autoestima
e bem-estar, reforcando sua relevancia no
processo educativo.

2. EDUCACAO INFANTIL

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018) estabelece que a Educacgdo Infantil
deve proporcionar ambientes que incenti-
vem experiéncias desafiadoras, permitindo
gue a crianca tome decisdes, expresse suas
opinides, interaja com o ambiente e aja com
autonomia. Essa abordagem favorece o de-
senvolvimento da identidade, da curiosida-
de e da capacidade critica.

Segundo a BNCC, a aprendizagem infantil
deve ser vivenciada de forma prazerosa, por
meio de atividades que estimulem a criati-
vidade e o raciocinio. A interacdo com pa-
res e adultos, assim como a exploracao do
ambiente, possibilitam que a crianca com-
preenda melhor a si mesma e ao mundo,
promovendo um senso de pertencimento e
identidade. Além disso, as observacdes re-
alizadas pelos educadores durante as brin-
cadeiras permitem identificar competéncias
socioemocionais importantes, como resolu-
cao de conflitos, expressao de afetos, regu-
lagdo emocional e cooperacgao (BNCC, 2018).
A BNCC organiza o curriculo da Educacao In-
fantil em torno de cinco campos de experién-
cias, garantindo que os direitos de conviver,
brincar, participar, explorar, expressar-se e
conhecer-se sejam respeitados e promovi-
dos de forma interligada, assegurando um
desenvolvimento integral das criancas.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC,
2018), ao definir as competéncias gerais da
Educacdo Basica, reforca que a Educacgao
Infantil deve oferecer ambientes que incen-
tivem as criangcas a se engajar em experi-
éncias desafiadoras. Nesse contexto, elas
devem ser encorajadas a tomar decisdes, ex-
pressar opinides, interagir com o ambiente e
agir com autonomia, favorecendo o desen-
volvimento da identidade, da curiosidade e
da capacidade critica. Como afirma a BNCC
(2018, p. 37),

“As criancas aprendem e se desenvolvem
nas intera¢cdes que estabelecem com seus

pares, com os adultos e com o ambiente, por
meio de experiéncias que lhes permitem ex-
plorar, conhecer, imaginar e recriar”.

De acordo com a BNCC (2018), o ambiente
de aprendizagem deve ser agradavel e pro-
por atividades que estimulem o raciocinio e
a criatividade. Assim, as criangas sao cons-
tantemente convidadas a encontrar solu-
cdes para situagdes que surgem no brincar
e nas interag¢des cotidianas. A interacdo com
pares e adultos, bem como a exploracdo do
ambiente, permite que a crian¢a desenvolva
uma compreensao sobre si mesma e sobre
o mundo, enriquecendo sua percepc¢do de
pertencimento e identidade.

A BNCC (2018) destaca que, ao observar in-
teracdes e brincadeiras, os educadores po-
dem identificar aspectos importantes do de-
senvolvimento infantil, como a capacidade
de resolver conflitos, expressar afetos, lidar
com frustracbes e regular emocgdes. Essas
habilidades sdo essenciais ndo apenas para
o crescimento emocional, mas também para
o desenvolvimento cognitivo e social, cen-
trais para uma educag¢ao que promove o de-
senvolvimento integral da crianca.

Os direitos de aprendizagem garantidos pela
Educacao Infantil constituem a base para a
formacao de individuos capazes de interagir
com o mundo de forma critica, colaborativa
e criativa, caracteristicas fundamentais para
o aprendizado futuro e o exercicio pleno da
cidadania. Os eixos estruturantes da Educa-
cao Infantil, especialmente as interacdes e
brincadeiras, desempenham papel central
na promocdo desses direitos, garantindo
um ambiente propicio ao crescimento inte-
gral, respeitando as necessidades e poten-
cialidades das criangas (Vygotsky, 1998).

Em consonancia com a BNCC (2018), as crian-
cas devem ter oportunidades de se relacio-
nar com outras pessoas, adultos e colegas,
em contextos de respeito e troca.

Essa convivéncia contribui para o desenvol-
vimento social, afetivo e moral, promovendo
valores como diversidade, empatia e coope-
racdo. A brincadeira, considerada a lingua-
gem natural da crianca, precisa de tempo
e espa¢o adequados, tanto de forma livre
guanto orientada, favorecendo o desenvol-
vimento cognitivo, fisico, social e emocional.
Brincar permite que a crianca explore, ex-



perimente, imagine e crie. De acordo com a
BNCC (2018, p. 36),

“A Educacdo Infantil deve garantir experién-
cias que valorizem as diferentes formas de
expressao, interacao e brincadeira, promo-
vendo a participacdo ativa das criangas em
situagbes que estimulem sua curiosidade,
sensibilidade e criatividade”.

E fundamental que as criancas participem
ativamente das atividades propostas, ex-
pressando opinides, desejos e interesses.
Essa participacao promove autonomia, sen-
so de pertencimento e fortalece a constru-
cdo da identidade. Além disso, elas devem
ser incentivadas a explorar o ambiente, des-
cobrir novas possibilidades, experimentar
materiais e interagir com o meio, desenvol-
vendo curiosidade, raciocinio logico e cons-
trucao de conhecimento significativo (Vygot-
sky, 1998).

A expressao de emocdes, ideias e sentimen-
tos por meio de diferentes linguagens oral,
corporal, plastica, musical, entre outras
constitui forma de comunicacdo e instru-
mento de autoconhecimento, contribuin-
do para a autoestima e para a formacao de
uma autoimagem positiva (Vygotsky, 1998).
A BNCC (2018) organiza o curriculo da Edu-
cacao Infantil em torno de cinco campos de
experiéncias, que sao fundamentais para o
desenvolvimento integral das criancas e res-
peitam os eixos estruturantes dessa etapa.
Esses campos constituem um arranjo curri-
cular flexivel, valorizando tanto os saberes
e vivéncias das criancas quanto os conheci-
mentos presentes no patrimdnio cultural da
sociedade. Dessa forma, as criancas tém a
oportunidade de aprender de maneira ativa
e significativa, assegurando seus direitos de
conviver, brincar, participar, explorar, ex-
pressar-se e conhecer-se (Vygotsky, 1998).

2.1. HISTORIA DOS JOGOS

Os jogos acompanham a humanidade desde
0s tempos mais remotos, estando presentes
em praticas culturais, ceriménias religiosas e
eventos sociais (Huizinga, 2008; Rizzi e Hay-
dt, 1998). Historicamente, os jogos foram uti-
lizados por diferentes sociedades, seja para

preparacao militar (Brougére, 1998), sejaem
contextos educacionais, como nas escolas
jesuitas do século XVI (Kishimoto, 2003).

Os jogos fazem parte da cultura humana
desde os tempos mais remotos, constituin-
do uma pratica antiga diretamente relacio-
nada a tendéncia ludica do comportamento
humano, funcionando como um impulso na-
tural para o ato de jogar (Rizzi e Haydt, 1998).
De acordo com Huizinga (2008), os jogos
contém elementos culturais préprios de
cada sociedade e periodo histdrico, estando
presentes em ceriménias religiosas, come-
moracdes coletivas e atividades ludicas, tor-
nando-se parte integrante da pratica cultu-
ral da humanidade.

Brougére (1998) observa que os romanos
utilizavam os jogos como forma de prepa-
ro para a formacao de soldados e cidadaos
obedientes, compreendendo-os como uma
atividade carregada de significados, capaz
de simular a realidade e exercitar conheci-
mentos e habilidades.

Os jogos também tiveram destaque nos
eventos esportivos, como nos Jogos Olimpi-
cos, inaugurados em 1896 na cidade grega
de Olimpia. Desde entdo, tornaram-se uma
tradicdo de relevancia global, atravessando
gera¢bes e consolidando-se como um dos
principais eventos esportivos do mundo (Pi-
menta, 2011).

Durante a Idade Média, muitas culturas pas-
saram a considerar os jogos como praticas
condenaveis e delituosas, em razdo de um
processo de moralizacdo da sociedade, em
gue clérigos, moralistas e uma elite culta re-
primiam a atividade ludica, entendendo-a
como capaz de desviar os jovens de seus ca-
minhos (Oliveira, 2002).

Com o advento do Renascimento e sua pers-
pectiva antropocéntrica, os jogos comeca-
ram a ser gradualmente reabilitados e incor-
porados as atividades de formacado infantil
e juvenil. As escolas jesuitas do século XVI,
por exemplo, passaram a utilizar os jogos
como recurso auxiliar no processo educati-
vo (Kishimoto, 2003).

Nos séculos XVII e XVIII, observa-se um mo-
vimento de intensificacdo da utilizacdo dos
jogos na educacado, rompendo com a cultura
anterior em que eram restritos a educacao
de principes e nobres. Essa popularizacao
permitiu que os jogos fossem reconhecidos
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como recursos adequados para o desenvol-
vimento das potencialidades inatas da crian-
¢a. Segundo Kishimoto (2003), o movimento
cientifico emergente da época contribuiu
para a diversificacdao dos jogos, criando ati-
vidades voltadas ao ensino de ciéncias para
a elite aristocratica.

No século XIX, o filésofo Froebel propds o
uso dos jogos no processo educativo de
criangcas pré-escolares, visando despertar
suas faculdades por meio do estimulo pro-
porcionado por essas atividades. A proposta
de Froebel influenciou significativamente a
educacao infantil em diversos paises, asso-
ciando o jogo a expressao da liberdade e es-
pontaneidade da crianc¢a (Nallin, 2005).

Ja no século XX, nota-se uma intensa ex-
pansao da utilizacdo dos jogos no campo
educacional, em virtude da valorizacdao do
brinquedo e do jogo como ferramentas de
promogao do saber. Diversos autores conso-
lidaram os jogos como estratégias de apren-
dizagem eficazes, capazes de estimular o
desenvolvimento da personalidade, da inte-
ligéncia emocional e das habilidades cogniti-
vas das criancas (Murcia, 2005).

Dessa forma, ao longo da histéria, os jogos
tiveram suas concepc¢des culturais e peda-
gogicas transformadas, sendo reconhecidos
ora como elementos de lazer e diversao, ora
como recursos pedagdgicos fundamentais
para o desenvolvimento integral da crianca.

2.2. JOGOS NO ENSINAMENTO PEDAGOGI-
CO NA EDUCACAO INFANTIL

E preciso resgatar o trabalho com os jogos
na Educacao Infantil, pois eles contribuem
significativamente para o desenvolvimento
integral da crianca, principalmente nos pri-
meiros anos de vida, quando o manuseio de
objetos e a participacdo em atividades ludi-
cas permitem a retencdo e construcao do
conhecimento. Segundo Kishimoto (2003,
p.16), o jogo é “objeto e acao de brincar, ca-
racterizado pela liberdade e espontaneida-
de, passa a fazer parte da histéria da educa-
cao infantil”.

O termo jogo também se relaciona com ati-
vidades ludicas que possibilitam as criancas
experiéncias no processo cultural por meio
da interacdo simbdlica. A observacao dessas
interacdes permite perceber comportamen-

tos espontaneos da crianga, refletindo seu
desenvolvimento cognitivo e social.

Oliveira (2004, p.9) destaca que “os jogos
tém o poder de, ao envolver e motivar a pes-
soa, resgatar seus processos mentais de for-
ma saudavel, inserindo-a na correnteza do
tempo, no contexto vital”. Historicamente,
0s jogos eram vistos como atividades futeis
e restritas ao lazer, principalmente durante
o recreio escolar. Entretanto, na contem-
poraneidade, percebe-se que eles desem-
penham um papel educativo significativo,
estimulando a curiosidade, a criatividade
e diversas habilidades cognitivas e sociais
(Kishimoto, 1997).

De acordo com a autora, 0s jogos permitem
qgue a crianga aprenda de forma intuitiva, de-
senvolvendo aspectos cognitivos, afetivos,
corporais e sociais. Quando bem organiza-
dos, os jogos promovem o enriquecimento
da identidade da crianca e novas descober-
tas, além de ensinar respeito as regras, su-
peracdo de desafios, autonomia e senso cri-
tico (Kishimoto, 1997).

Na perspectiva de Piaget (1982), os jogos
constituem atividades com grande poder
educativo, pois estimulam a vida social e a
construcao das acdes individuais da crian-
ca. Eles permitem a assimilacao de eventos
e objetos, promovendo o prazer no dominio
dessas ac¢des. Segundo Kammi (1991), os jo-
gos cumprem duas funcdes principais: con-
solidar esquemas ja formados e proporcio-
nar a gratificacdo da expectativa atendida,
favorecendo a compreensao do mundo e as
interacdes com pessoas e objetos.
Friedmann (1998) define o jogo como uma
atividade fisica ou mental baseada em re-
gras que estabelecem critérios para vitoria
ou derrota. Brougére (1998) complementa,
afirmando que o jogo é uma atividade for-
mativa e construtiva, carregada de simbo-
lismo, que motiva o praticante a criar novas
acdes e respeitar regras.

Rodrigues (2013) acrescenta que, no con-
texto educacional, os jogos estimulam deci-
sdes, resolucdao de conflitos, superacao de
desafios e descobertas de novas alternati-
vas, contribuindo para o desenvolvimento
integral do aluno.

No ambiente escolar, os jogos tém multi-
plas finalidades pedagogicas, promovendo
situacdes de ensino-aprendizagem pauta-



das na ludicidade e no prazer. Moyles (2002)
destaca que a motivacao gerada pelos jogos
estimula a producao de conhecimento, im-
pactando positivamente a aprendizagem.
Moratori (2003) ressalta que os jogos favo-
recem o desenvolvimento dindmico e inte-
gral do sujeito, abrangendo areas afetiva,
linguistica, cognitiva, social e motora, além
de estimular criatividade, autonomia e res-
ponsabilidade.

Segundo Silva (2007), os jogos beneficiam
ndo apenas os alunos, mas também os
educadores, facilitando a compreensao e
aplicacdo dos contetidos em sala de aula. E
importante, contudo, que a escolha de um
jogo considere um objetivo pedagogico defi-
nido, garantindo que a atividade proporcio-
ne aprendizado efetivo e o enriquecimento
dos objetivos educacionais. Silveira e Baro-
ne (1998) reforcam que os jogos devem ser
aplicados como instrumentos de apoio, in-
tensificando seu uso enquanto acao instru-
tiva e proveitosa.

Borges e Schwarz (2005) alertam, entretanto,
para os desafios de implementagao, como a
limitacdo de tempo, espaco fisico e recursos
financeiros, que podem dificultar a utiliza-
cdo adequada dos jogos no contexto esco-
lar. Apesar desses obstaculos, a aplica¢ao
planejada e intencional dos jogos continua
sendo um recurso essencial para a promo-
cao do aprendizado e do desenvolvimento
integral da crianca.

O brincar constitui uma pratica central na
Educacao Infantil, ndo apenas como forma
de entretenimento, mas como um instru-
mento pedagdgico essencial para o desen-
volvimento integral da crianca. Ao envol-
ver-se em brincadeiras e jogos, a crianca
reproduz de forma simbdlica situa¢des vi-
venciadas em seu cotidiano, permitindo in-
terpretar, reconstruir e atribuir novos sen-
tidos ao mundo que a cerca. Esse processo
favorece uma aprendizagem ativa, na qual a
crianca elabora compreensdes sobre pesso-
as, lugares, objetos e dinamicas sociais por
meio de sua proépria experiéncia (Bringel,
Ferreira e Teixeira, 2023).

As atividades ludicas promovem o desenvol-
vimento integrado das dimensdes cogniti-
vas, motoras, afetivas e sociais, estimulando
a linguagem, a imaginacao, a autonomia e a
capacidade de estabelecer vinculos afetivos.

Por meio do faz-de-conta e da simulacao,
a crianga compreende e incorpora normas
sociais, aprende a lidar com frustracdes e
desenvolve estratégias para a resolucao de
problemas cotidianos (Silva e Araujo, 2021;
Kishimoto, 1994).

A popularizacdo dos jogos ao longo dos sé-
culos XVII e XVIII e a influéncia de pensado-
res como Froebel no século XIX reforcaram
a utilizacao das atividades ludicas como fer-
ramentas pedagdgicas. Froebel destacou o
jogo como forma de expressao da liberda-
de e espontaneidade da crianca, influen-
ciando a educacao infantil mundial (Nallin,
2005). No século XX, a valorizacao do jogo e
do brinquedo como instrumentos de apren-
dizagem consolidou sua importancia no de-
senvolvimento cognitivo, emocional, social e
fisico da crianca (Murcia, 2005).

Os jogos e brincadeiras promovem o desen-
volvimento integral da crianca, abrangendo
aspectos fisicos, cognitivos, sensoriais, mo-
tores, sociais e culturais. No aspecto fisico,
favorecem a coordenacao motora, a forga, o
equilibrio e a resisténcia. No campo cogniti-
vo, atividades que envolvem raciocinio 16gi-
co, estratégia e resolucao de problemas es-
timulam o pensamento critico. Ja no aspecto
sensorial, permitem explorar e compreen-
der melhor o ambiente, desenvolvendo ha-
bilidades perceptivas (Piaget, 1982; Kammi,
1991).

Socialmente, os jogos ensinam cooperacao,
empatia, negociacdao e respeito as regras,
promovendo o convivio saudavel e a cons-
trucdao de valores culturais. Além disso, as
atividades ludicas estimulam a criatividade,
a autonomia e a responsabilidade, fortale-
cendo a autoestima e a construcdo da iden-
tidade (Kishimoto, 1997; Moratori, 2003).
Quando planejados de forma intencional
pelo educador, os jogos deixam de ser ape-
nas momentos de diversao e tornam-se fer-
ramentas pedagogicas poderosas, capazes
de promover aprendizagens significativas e
preparar as criangas para a vida escolar e
social (Silva, 2007; Moyles, 2002). Entretanto,
a aplicacdo dos jogos requer atencao a or-
ganizacao do tempo, ao espaco fisico e aos
recursos disponiveis, desafios comuns nas
instituicdes educacionais (Borges e Schwarz,
2005).
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3. CONCLUSAO / CONSIDERACOES FI-
NAIS

Os jogos desempenham um papel funda-
mental no desenvolvimento integral da
crianca, atuando em diversas dimensdes
essenciais para um crescimento saudavel
e equilibrado. No aspecto fisico, as ativida-
des ludicas contribuem para a coordenacdo
motora, a agilidade e a resisténcia, incen-
tivando um estilo de vida ativo e saudavel.
Ja no campo cognitivo, jogos que envolvem
estratégia e raciocinio l6gico estimulam o
pensamento critico e a capacidade de resol-
ver problemas, habilidades essenciais para a
aprendizagem em todas as areas do conhe-
cimento.

Do ponto de vista sensorial, as brincadei-
ras oferecem experiéncias que auxiliam as
criancas a explorarem e compreenderem
melhor o mundo ao seu redor, desenvol-
vendo habilidades perceptivas. No aspecto
motor, as atividades fisicas promovem o de-
senvolvimento da for¢a, do equilibrio e da
destreza, competéncias fundamentais para
a autonomia da crianca em suas atividades
diarias.

No ambito social, os jogos em grupo ensinam
cooperacao, negociacao e empatia, prepa-
rando as criangas para intera¢des saudaveis
e para o convivio em sociedade. Além disso,
as brincadeiras refletem a cultura, permitin-
do que as criancas conhecam e vivenciem
tradicdes e valores de diferentes comunida-
des, promovendo o respeito e a valorizacao
da diversidade.

A utilizacdo de jogos no processo educati-
vo constitui uma estratégia poderosa para
estimular a imaginacao, a curiosidade e o
interesse das criancas pelo aprendizado.
Ao resgatar brincadeiras tradicionais e in-
troduzir atividades ludicas com diferentes
finalidades, cria-se um ambiente propicio a
aprendizagem significativa, em que a inte-
racdo social, a criatividade e a resolucao de
problemas sao fortalecidas.

Além disso, 0s jogos permitem que as crian-
cas explorem o mundo de maneira segura e
divertida. Elas podem experimentar, come-
ter erros e aprender com as consequéncias
de suas a¢des, aspectos fundamentais para
o desenvolvimento cognitivo e emocional.

Quando envolvidas em atividades prazero-
sas, as crian¢as tornam-se mais motivadas
e engajadas, o que favorece a consolidagao
de um aprendizado profundo e duradouro.

Portanto, ao reconhecer a importancia dos
jogos, é possivel criar ambientes educati-
VOS mais propicios ao desenvolvimento in-
fantil, garantindo experiéncias enriquece-
doras que favorecam o crescimento em
multiplas dimensdes. Essa compreensao é
essencial para educadores, pais e respon-
saveis, pois evidencia que os jogos nao sao
meramente formas de entretenimento, mas
ferramentas pedagégicas fundamentais que
promovem a aprendizagem, a socializacao e
o desenvolvimento integral das criancas.
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