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      Capítulo 1


      Os teóricos e o estudo do lúdico

    


    O ato de brincar ocorre de maneira tão natural para a criança que não é possível ter clareza da idade em que verdadeiramente se começa a desenvolver uma brincadeira. Bebês muito pequenos já brincam com o móbile de seu berço, mexendo nos bichinhos pendurados ou rindo cada vez que eles giram. Sendo assim, a ludicidade é algo natural, legítimo e livre quando se trata do universo infantil.


    Neste capítulo, buscaremos nos autores o amparo para conceituar o tema ludicidade, elucidando questionamentos importantes, como: o que é o lúdico? O conceito de ludicidade se modifica de acordo com o teórico que o estuda?


    A análise dessas e de outras questões será um de nossos objetivos. A proposta é refletirmos sobre a ludicidade e seus conceitos, iniciando uma reflexão sobre a inserção do lúdico no espaço escolar, especialmente na infância. São elas, as crianças, que nos abrirão as portas do mundo lúdico, o qual tem a capacidade de nos motivar, interessar e conduzir a novos aprendizados.


    1 Conceito de ludicidade


    Kishimoto, em sua obra O brincar e suas teorias (2008), apresentou alguns autores que discutiram a ludicidade e refletiram sobre a brincadeira e o lúdico presente no universo infantil.


    Um desses autores foi o alemão Friedrich Fröbel, nascido em 1782. Considerado o estudioso das crianças e do ato de brincar, ele foi idealizador do jardim de infância.


    Kishimoto (2008) explicita que, para Fröbel, a ludicidade é a expressão mais pura da criança: ao brincar, ela se prepara para uma vida adulta com foco e objetivo, além de enfatizar que o lúdico é algo sério, cheio de significados e tem sua importância maior nos primeiros anos de vida.


    
      Figura 1 – Brincadeira infantil espontânea e livre, por Fröbel
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    Fröbel defende que a criança deve ser livre e espontânea para descobrir o mundo. Em sua ideia de jardim de infância, os jogos, as atividades lúdicas e os brinquedos se fazem presentes.


    O autor tinha como objetivo que as atividades propostas estimulassem a criança a desenvolver sua capacidade lúdica de autoatividade. Cada aluno adquiriria conhecimento por seu impulso de aprender e pelo movimento de seus colegas, paralelamente. O professor ocuparia uma posição de direcionar as atividades a partir da ludicidade e de exercer o papel de autoridade.


    Fröbel, conforme nos apresenta Kishimoto (2008, p. 71), enxerga duas formas de utilizar a ludicidade no espaço educacional: como um fim em si mesma – apenas possibilitando às crianças que sejam espontâneas e livres em suas expressões – e como um meio de ensino – como quando se propõe um jogo com um objetivo final, visando a um resultado específico.
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      Com base nos estudos de Fröbel, façamos uma análise: no século XIX, um teórico, considerado o estudioso do ato de brincar, aponta a importância de se ter no jardim de infância jogos e brinquedos interligados ao aprendizado, ou seja, de se usar a ludicidade como instrumento pedagógico. Como nossas escolas aplicam e aproveitam verdadeiramente essa maneira lúdica de se fazer educação atualmente? Será que para ter a ludicidade como carro-chefe desse processo não seria necessária uma transformação maior? Reflitamos sobre os nossos espaços escolares, suas práticas e seus educadores para responder a esses questionamentos.


      
        


        

      

    


    Kishimoto (2008) apresenta também John Dewey, filósofo que acreditava no papel da ludicidade para promover a espontaneidade na criança, assemelhando-se às considerações de Fröbel.


    Ele foi um dos grandes representantes do Movimento da Escola Nova, que tinha como proposta romper com o modelo tradicional de ensino, possibilitando ao aluno um papel ativo no processo de aprendizagem. A ideia de ter o aluno como protagonista no espaço da sala de aula se relaciona com a proposta de ludicidade no espaço educacional, por isso a importância de estudarmos Dewey neste momento.


    Macedo et al. (2005) complementa Kishimoto (2008) ao enfatizar a relevância de Dewey por ter colocado o aluno com um papel ativo no processo de aprendizagem a partir da inserção do lúdico no ambiente escolar, explicitando que:


    
      [...] em um contexto de atividades com jogos e resolução de situações-problema ou desafios, as crianças colaboram bastante para o ambiente da sala de aula ficar mais favorável ao desenvolvimento do trabalho: envolvem-se com maior facilidade, prestam mais atenção, divertem-se aprendendo e pensando. (MACEDO et al., 2005, p. 36)

    


    Dewey entendia a escola como um espaço que possibilitava o desenvolvimento da consciência social, de maneira democrática, apontando-a como um dos ambientes que prepara a criança para a vida futura, não de maneira rígida, mas possibilitando que ela tenha clareza de suas habilidades para poder utilizá-las da melhor forma quando adulta (KISHIMOTO, 2008).


    Para alcançar, na prática, essa forma de se pensar a educação, Dewey considerava a ludicidade um instrumento valioso rumo ao aprendizado consistente e ao desenvolvimento infantil.


    Segundo Kishimoto (2008), a teoria de Dewey destaca a importância de a ludicidade na escola estar relacionada à vida cotidiana, tendo o jogo como principal instrumento lúdico-pedagógico. Assim, a criança aprende brincando a viver democraticamente em sociedade. Cabe ao professor mediar as atividades lúdicas, selecionar o que é pertinente trabalhar e desenvolver em momentos específicos.


    Dewey sugere algumas propostas lúdicas, como o teatro. O autor faz um paralelo entre a encenação, que é algo realizado no campo social, e a leitura, que ocorre de forma mais individual e privada. Segundo sua teoria, ao trabalhar no espaço amplo, interagindo com os demais alunos a partir da ludicidade, como ocorre em uma peça teatral, a criança aprende diversas habilidades, como o respeito mútuo, a cooperação e o autocontrole, capacidades que não conseguiria adquirir tão facilmente apenas se “relacionando” com livros.


    
      Figura 2 – Teatro como um jogo rumo à consciência social, por Dewey
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    O jogo, quando destinado à aprendizagem das crianças, é visto como uma atividade que, “para Dewey, gera virtudes positivas, tais como energia e iniciativa, originalidade, perseverança, força de caráter” (KISHIMOTO, 2008, p. 102).


    É relevante, também, apresentar o destaque que o autor dá ao interesse da criança com relação ao aprendizado efetivo. Conforme nos apresenta Kishimoto (2008), para Dewey, a criança se interessa por assuntos que sente necessidade de aprender, os quais estão sempre interligados ao campo social e das relações. A ludicidade, vivenciada a partir de brincadeiras e jogos, ocupa um espaço primordial no aprendizado, afinal, além de ser a maneira como as crianças se relacionam com o mundo, é um meio direto para a sociabilidade.


    1.1 A ludicidade por Piaget


    Jean Piaget, nascido na Suíça em 1896, foi um dos teóricos mais importantes no campo da educação. Segundo Duprat (2014), seus estudos foram direcionados ao conhecimento e à forma como o absorvemos. Ele pesquisou os primeiros anos de vida para compreender como se dá essa aquisição.


    Para Piaget, a aprendizagem se compõe de duas instâncias: assimilação e acomodação.


    Conforme nos explicita Duprat (2014), a assimilação é quando a criança já possui referências anteriores sobre determinado assunto, experiência ou questão, e agrega novas informações, procurando adaptar o que já conhece ao novo que se faz presente.


    A acomodação é um processo diferente, pois ocorre quando a criança não consegue assimilar naturalmente um novo aprendizado e precisa buscar novas alternativas. Nesse caso, ela tem duas possibilidades: desenvolver um novo esquema mental, de maneira criativa, ou buscar algo antigo em suas experiências, transformando-o e encaixando aprendizado novo que está vivenciando. Após a acomodação, a criança consegue passar pela assimilação da nova experiência.
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      Imaginemos uma criança pequena que já tinha contato com cachorros e vê pela primeira vez um gato. Ela olha para os pais e diz: “Um au, au”, referindo-se a um cão. Os pais a orientam e explicam que se trata de um animal diferente, um gato. Nesse momento, a partir de um referencial anterior, a criança vive a assimilação desse novo animal. Partindo de um contexto semelhante, um exemplo de acomodação seria o de uma criança que, pela primeira vez, tem contato com uma minhoca. Ao olhar a minhoca, pode ser que a criança não consiga compará-la a coisas que já conhece. Assim, ela passa pela acomodação, criando novos referenciais, e depois assimila o novo bichinho.


      
        


        

      

    


    Com base em seus conceitos centrais, é importante salientar que Piaget faz uma leitura interligada entre a ludicidade e a aprendizagem, não deixando de lado algo tão relevante no processo de aprender.


    Segundo Duprat (2014, p. 6), Piaget, ao elaborar suas pesquisas:


    
      [...] considerava que o filósofo e psicólogo Karl Groos havia sido o primeiro a enxergar a importância do lúdico no desenvolvimento do pensamento, da imaginação e da criatividade. Ele acreditava que a ludicidade era um recurso preparatório para a maturidade.

    


    Para Piaget, a ludicidade recebe interferência direta do espaço físico e do meio social em que a criança se desenvolve. Isto é, o contexto em que cada ser humano vive, sua cultura e suas relações dão o tom de como serão as experiências lúdicas vivenciadas por cada criança, grupo e espaço educacional.


    Sendo, então, o social o ponto de partida para a ludicidade, a criança que utiliza o brincar para se comunicar com o mundo, e assim desenvolver seus esquemas mentais, sofre interferência do meio em que vive. Para Piaget, a cognição está diretamente relacionada ao ato de brincar, que é atravessado pelo contexto social (DUPRAT, 2014).


    
      Figura 3 – Crianças interferidas pelo meio
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    De acordo com Duprat (2014), Piaget aponta a presença da ludicidade desde muito cedo no universo infantil, principalmente ao associá-la à capacidade de imitação vivenciada em um jogo. Quando uma criança, nos primeiros anos de vida, imita seus pais, está brincando por meio de um simbolismo sem nem mesmo saber que participa de uma brincadeira. E, como se galgasse degraus, partirá desse movimento lúdico para tantos outros que farão parte de seu cotidiano naturalmente.


    Segundo Miranda (2016), para Piaget, o faz de conta, tão presente na infância, é o ato que representa o lúdico. Além disso, o teórico relaciona três tipos de jogos vivenciados pelas crianças:


    
      	
Jogos de exercício: esses jogos se caracterizam por serem as primeiras experiências da criança com a ludicidade. O prazer dessa atividade lúdica está no fato de a criança detectar que consegue realizar determinado movimento e/ou que possui uma capacidade específica. Muitas vezes ocorre pela experiência, aparentemente simples, de gesticular.


      	
Jogos simbólicos: ocorrem quando a criança brinca de imitação e, a partir dessa experiência, compreende o que está à sua volta. É como se ela absorvesse o mundo partindo de sua brincadeira de imitar e imaginar. Muitas vezes, antes mesmo de desenvolver a fala, a criança já utiliza esses jogos como forma de se apropriar de conhecimentos e experiências novas.


      	
Jogos de regras: nesse tipo de jogo, a criança inicia um processo diferente. Ao se relacionar com crianças da mesma faixa etária, experimenta a vivência de jogar em grupo com regras estabelecidas e competitividade.

    


    Com base nesses conceitos, é possível observar claramente o quanto Piaget enfatiza a relação da cognição, do afetivo, do meio e da socialização quando tratamos de ludicidade (MACEDO, 2009).


    Para finalizar o tópico sobre as contribuições desse teórico em relação ao conceito de ludicidade, Duprat (2014, p. 54) aponta que “Piaget (1971) demonstrou que as atividades lúdicas sensibilizam, socializam e conscientizam”. Portanto, a ludicidade é uma prática importante de ser vivenciada, principalmente no espaço escolar, potencializando aprendizados, experiências e relações sociais.


    1.2 Vygotsky e o lúdico


    Lev Vygotsky, psicólogo russo, nascido em 1896, direcionou suas pesquisas para a psicologia histórico-cultural, focando na interação que existe entre o desenvolvimento cognitivo das crianças e suas relações sociais.


    Segundo Duprat (2014), ao falar sobre a ludicidade, Vygotsky aponta que o jogo não é obrigatoriamente algo que gere prazer. Jogos de disputa, por exemplo, podem ser desconfortáveis se, ao final, a criança perde, mesmo tendo se esforçado para ganhar.


    Vygotsky interliga o lúdico à capacidade imaginativa da criança. Discordando das ideias de Piaget, ele não caracteriza como jogo as experiências dos primeiros momentos da vida infantil, pois um bebê ainda não possui a capacidade de imaginar.


    Além da imaginação, Vygotsky aponta para o fato de existirem regras e normas que regem os jogos – características importantes da ludicidade. Para ele, segundo Duprat (2014, p. 50), “existe independência entre a ação da criança em uma situação imaginária e aquilo que ela vê”. Isso significa que, quando a criança ainda é bebê, há uma mistura entre o que ela vivencia no mundo e o significado que dá para isso. Já na pré-escola, a criança tem a capacidade de separar os objetos das ideias.


    Vygotsky desenvolveu conceitos importantes durante sua trajetória como pesquisador. Um deles é o da zona de desenvolvimento proximal, o aprendizado que ainda não foi absorvido pela criança devido à falta maturidade. Porém, esse aprendizado não está distante, ocorrerá nas próximas experiências vivenciadas pela criança (DUPRAT, 2014).


    É importante salientar que, segundo Miranda (2016), Vygotsky enfatiza que o desenvolvimento da criança se dá a partir de suas relações. Mais do que nunca, a ludicidade se faz importante, afinal, ela ocorre, na maioria das vezes, nos momentos de interação e troca.


    
      Figura 4 – Zona de desenvolvimento proximal de Vygotsky
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    Duprat (2014) explicita que, ao interligar os conceitos de zona de desenvolvimento proximal e ludicidade, Vygotsky afirma que as atividades lúdicas são propulsoras de novos aprendizados, possibilitando que as crianças galguem de maneira mais eficaz seus degraus de desenvolvimento.


    Miranda (2016) complementa essa ideia ao apontar que Vygotsky defende a ludicidade como um mecanismo de muita relevância para os diferentes aprendizados, e que a escola é um espaço importante para o desenvolvimento de atividades lúdicas impulsionadoras do processo de ensino-aprendizagem.


    Vygotsky acredita, ainda, que o lúdico possibilita à criança autonomia, capacidade de abstração e capacidade de atribuir, cognitivamente, significado aos objetos, conceituando-os.


    O teórico destaca “o incalculável valor do brinquedo na ampliação do seu campo de desenvolvimento cognitivo e social” (MIRANDA, 2016, p. 27).
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      A imaginação, a partir de brincadeiras de faz de conta, exerce extrema importância no desenvolvimento das crianças e em seus aprendizados, pois torna possível a ampliação do processo de imaginar, separando o que é fantasioso da realidade propriamente dita e preparando a criança para a alfabetização.


      
        


        

      

    


    Com base nos conceitos de Vygotsky, propomos iniciar um processo reflexivo sobre a escola e a função do educador, procurando inserir no espaço educacional a ludicidade como prática que apoia e estimula os aprendizados voltados à cognição, à capacidade afetiva, às interações sociais, etc.


    1.3 A ludicidade segundo Wallon


    Henri Wallon, médico, psicólogo e filósofo, nascido na França em 1879, entendia a escola como um espaço que tem como papel proporcionar aos alunos uma formação plena, englobando não apenas o cognitivo, mas também as capacidades de sociabilidade e afetividade. Em seus estudos, enfatizou que as escolas precisavam considerar as emoções das crianças em suas práticas.


    Segundo Duprat (2014), Wallon compreende a ludicidade como um mecanismo em que a criança revela quem é, bem como suas emoções, seus desejos, suas imaginações.


    Miranda (2016) afirma que, para Wallon, a ludicidade possibilita à criança maior expressão, comunicação e espontaneidade.


    Wallon separou a ludicidade por meio do jogo em quatro grupos:


    
      	
Jogo funcional ou espontâneo: tem como foco a motricidade. São movimentos do corpo que possuem uma função. Muito utilizado por bebês, quando mexem suas mãos para pegar um objeto ou emitem som com a boca.


      	
Jogos de ficção: caracterizado pela imaginação. É quando a criança, ao observar os adultos e o mundo à sua volta, brinca imitando aquilo que vivencia e/ou observa.


      	
Jogos de aquisição: utiliza a capacidade reflexiva de compreensão, de julgamento, de distinção, etc. Normalmente, ocorre a partir de um texto, de uma música, de figuras, etc.


      	
Jogos de fabricação: estão relacionados a momentos de criação da criança, nos quais ela é a produtora de sua ação lúdica, unindo blocos de montar, transformando histórias, desenvolvendo novas brincadeiras, principalmente em atividades manuais.

    


    Duprat (2014) explicita que Wallon considera o meio importante para o desenvolvimento e o aprendizado infantil. Para ele, a escola tem o papel de possibilitar às crianças um contato com o lúdico, tornando-as exploradoras do ambiente.


    Conforme já mencionamos, Wallon direcionou boa parte de seus estudos à afetividade na infância, e nos traz questões relevantes, como o fato de a primeira maneira de se comunicar ocorrer a partir de emoções primárias, como o medo. Por exemplo, ao sentir medo, a maneira que a criança encontra para expressá-lo é berrando ou chorando, ocorrendo assim uma comunicação, mesmo que primitiva.


    Se considerarmos que a ludicidade desenvolve, naturalmente, diversas dimensões, como a afetiva, essa análise de Wallon passa a ter muita importância. Afinal, ludicidade e afetividade são duas instâncias que estão sempre inter-relacionadas.


    Por fim, Duprat (2014, p. 6) afirma que:


    
      [...] é importante salientar que Piaget e Wallon, mesmo tendo pontos de referência distintos, afirmam que o conteúdo das atividades lúdicas varia de acordo com o meio físico e social em que a criança está inserida. Sendo assim, elas são uma reação dada pela criança ao contexto em que ela se vê inclusa.

    


    2 As inteligências múltiplas de Gardner


    Howard Gardner, psicólogo, nascido nos Estados Unidos em 1943, passou a questionar a visão tradicional da inteligência humana, direcionada apenas às habilidades linguística e lógico-matemática. A partir daí, debruçou-se no estudo desse campo e desenvolveu uma teoria considerando que os indivíduos possuem um conjunto de inteligências, o qual será conduzido e utilizado por cada pessoa, dependendo de sua cultura e experiência de vida.


    Segundo Antunes (2015), Gardner considera que cada ser humano tem alguma(s) inteligências potencialmente desenvolvidas em detrimento de outras. Isto é, as pessoas não possuem as mesmas inteligências em graus semelhantes. Na realidade, cada ser humano demonstrará, durante sua vida, mais aptidão para inteligências específicas e menos para outras, e isso ocorrerá de forma diferente nas demais pessoas que convivem com ele.


    Gardner publicou em 1983 suas primeiras análises sobre as inteligências múltiplas. Sistematizou sua teoria em oito inteligências, porém ele próprio deixa claro que esse número foi analisado por um viés subjetivo, portanto essa quantidade pode ser ampliada.


    Inicialmente, segundo Bittencourt e Giraffa (2003), Gardner separou as inteligências em sete. São elas: linguística ou verbal, musical, lógico-matemática, espacial, cinestésica e as inteligências pessoais, isto é, interpessoal e intrapessoal. Na continuidade de sua pesquisa, acrescentou posteriormente a inteligência naturalista.


    
      Figura 5 – Inteligências múltiplas, por Gardner
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    É possível fazer uma reflexão sobre a imensidão de possibilidades que a teoria de Gardner nos apresenta quando a relacionamos à ludicidade. Afinal, as atividades lúdicas conduzem exatamente para esse contato com outras possibilidades de ensino e aprendizagem. Seja por jogos de palavras – por meio dos quais desenvolvemos a inteligência linguística –, seja por peças teatrais ou músicas criadas pelos alunos – quando trabalhamos as inteligências musical, espacial, cinestésica e interpessoal – ou, ainda, por meio de jogos de tabuleiros – que possibilitam trabalhar a inteligência lógico-matemática –, as ideias de Gardner conseguem abarcar as várias propostas de autores em apenas uma teoria.


    Considerando as múltiplas inteligências dos seres humanos, é possível imaginar as maneiras de se utilizar a ludicidade como instrumento de aprendizado e desenvolvimento de habilidades. Com essa teoria, não só ampliamos as possibilidades de atividades lúdicas, mas conseguimos respeitar o ser em sua totalidade, sempre considerando a homogeneidade que compõe uma sala de aula.


    Considerações finais


    Nesta aula, mapeamos alguns teóricos e refletimos sobre o que cada um compreende sobre o conceito de ludicidade. Automaticamente, confrontamos suas ideias, tendo como pano de fundo o lúdico, os tipos de jogos e a maneira como cada um entende como surge a ludicidade.


    Foram abordados os autores Fröbel e Dewey, pelo olhar atento de Kishimoto (2008), além de Vygotsky, Piaget, Wallon e Gardner. No decorrer das discussões, verificamos que, em diversos momentos, seria possível estabelecer uma conversa entre eles, como no fato de Piaget, Vygotsky e Wallon considerarem importante o contexto em que a criança vive quando se trata do lúdico.


    Sem dúvida, há inúmeros outros autores que tratam desse tema, abordando-o dentro da educação. Para finalizar, sugerimos que, caso você tenha interesse, conheça outros teóricos. Apresentamos como sugestão aprofundar-se nesse tema por meio da teoria de Paulo Freire, que apresenta ideias contrárias à educação tradicional, e do trabalho de Rosely Palermo Brenelli, que traz a ludicidade através do jogo como um espaço para pensar.
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        Capítulo 2


        O lúdico no decorrer da história

      


      Trataremos neste capítulo sobre a trajetória histórica trilhada pelo lúdico. Abordaremos as peculiaridades dos caminhos percorridos pela ludicidade, apresentando detalhamentos do uso de jogos e brincadeiras vivenciados pelos gregos, romanos, passando pela Idade Média e chegando aos dias atuais.


      Ao longo da história, há descrições que trazem o lúdico como uma prática familiar, interligada ao ensino de ofícios profissionais, além de aparecer, em alguns contextos históricos, na área da educação.


      Finalizaremos apresentando detalhes de como o Brasil, no decorrer do tempo, compreendeu e vivenciou o lúdico, considerando sua miscigenação cultural e étnica.


      1 O percurso histórico da ludicidade


      A origem do termo “lúdico” vem do latim ludus, que significa “brincar”, conforme nos relatam Sant'Anna e Nascimento (2011).


      O que se observa na história é que o lúdico esteve presente em todas as épocas. Entretanto, dependendo do momento histórico vivenciado, a maneira como a ludicidade se apresenta é diferente.


      Em alguns momentos, mais direcionada aos adultos, em outros, o foco estava nas crianças. Já esteve, também, relacionada a disputas e encenações teatrais e, não menos importante, interligada ao espaço educacional. Porém, independentemente do contexto histórico, há algo que se repete: o lúdico ocorre nos espaços sociais, sendo o ambiente familiar um dos principais deles.


      Faremos a seguir um passeio pelas diferentes épocas históricas, procurando especificar como o lúdico se dava em cada uma delas. Esse trajeto se findará quando chegarmos ao momento atual, abordando, também, como o nosso país lida e compreende, atualmente, a ludicidade.


      1.1 Os gregos


      Na Grécia Antiga, o culto ao corpo era algo que se destacava, sendo o lúdico relacionado a exercícios físicos, dos quais as mulheres não podiam participar, apenas os homens eram dignos de realizá-los.


      
        Figura 1 – Os gregos e o culto ao corpo


        [image: ]
      


      Além de a ludicidade estar interligada ao culto ao corpo, é importante verificar que, para os gregos, “era através dos jogos que se passava ensinamento às crianças” (SANT'ANNA; NASCIMENTO, 2011, p. 22).


      Segundo Bemvenuti et al. (2012), para os gregos a educação não se restringia à escola; toda a sociedade, com sua arte, seus jogos, suas assembleias, exerciam o papel de educar.
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