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RESUMO

O presente artigo teve como proposito investigar sobre os jogos e brincadeiras
como instrumento de aprendizagem no ambiente escolar, principalmente na
Educacdo Infanti onde o conhecimento estad totalmente ligado ao
desenvolvimento cognitivo da crianca, partindo do pressuposto de que essas
estratégias pedagodgicas ajudam a contribuir na aprendizagem dos discentes.
Assim, teve como objetivo geral demonstrar a importancia da ludicidade na fase
inicial da infancia, onde a curiosidade, a criatividade e a busca por novos saberes
esta presente em todas as descobertas e atitudes espontaneas da crianca. Para
isso, utilizou-se de pesquisas baseadas na fundamentacéo tedrica de Piaget
(1978), Friedman (1996), Vygotsky (1998), Wallon (1981), dentre outros, pela
qual contribuiu com as perspectivas analisadas por meio da bibliografia
realizada, como base das vivéncias feitas dentro e fora da sala de aula,
valorizando a aprendizagem e o0 contexto escolar da crianga, que ao adquirir
experiéncias por meio dos jogos e brincadeiras, passam a adquirir novas
cognicdes de desempenho, onde facilita sua construcdo histérico-cultural. E, ao
analisar a formacdo dos docentes como sujeitos aliados ao estimulo dos
discentes, realizou-se uma reflexdo sistematica sobre a necessidade de
adequar-se as normas estabelecidas pelas diretrizes curriculares, onde possa
garantir a ampliagdo da aprendizagem dos alunos. Os resultados obtidos por
meio da analise permitiram a valorizacdo da ludicidade por meio de atividades
gue promovam a socializagéo, a expressao de opinides, a aceitacao de regras e
a obtencdo da autonomia, dando oportunidades para a ampliacdo das
habilidades motoras, bem como a constru¢géo do conhecimento.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa teve a intencdo de refletir sobre as praticas de Jogos e
brincadeiras como instrumento e aprendizagem no ambiente escolar, de forma
gue contribua significativamente na préatica pedagdgica, proporcionando aos
leitores a ampliagdo de novos conhecimentos e possiveis ideologias sobre o
assunto abordado.

Fez-se necessario destacar que a escolha do tema se deu pela
importancia que o brincar tém nas fases de desenvolvimento pessoal e
intelectual da crianga, em casa e no ambiente escolar, tendo duracao de longos
estagios de descobertas e aprendizagens até a fase adulta, visto que ao estar

em contato com 0s jogos e brincadeiras, a crianca pode assimilar os conteudos
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trabalhados em sala de aula de forma ludica e interativa, pela qual se torna
pratica e prazerosa.

Usou-se a metodologia da pesquisa bibliografica, embasado nas
contribuicbes de Piaget (1978), Friedman (1996), Vygotsky (1998), Wallon
(1981), entre outros autores que fazem grandes referéncias sobre o
desenvolvimento integral da crianca, usando como principal estratégia para a
compreensao e aproveitamento de alunos e docentes para o aprimoramento da
aprendizagem e do conhecimento continuo de forma interativa e prazerosa.

Entretanto, acredita-se que é mediante as possibilidades de socializagédo
que a crianca pode expressar sua criatividade e ter mais aproveitamento no
ensino e aprendizagem, sendo de grande utilidade como recurso pedagadgico,
contribuindo no desenvolvimento infantil e auxiliando-os de forma constante e
significativa durante o periodo de desafios e descobertas ao longo da infancia.

O texto deste trabalho foi organizado em partes especificas para melhor
aproveitamento do tema: esta como Introducdo, Desenvolvimento, Revisao de
literatura, Procedimentos metodoldgicos, Analise e discussdo dos resultados,

Consideracdes finais e Referenciais.

2. JOGOS E BRINCADEIRAS COMO PERSPECTIVA DE APRENDIZAGEM
NO AMBIENTE ESCOLAR

Durante o periodo de analise e pesquisa para este artigo foram realizadas
atividades de fontes tedricas e préticas ja vivenciadas sala de aula, a fim de
enriquecer e aprofundar as habilidades cognitivas dos discentes. A metodologia
abordada foi adotada especificamente na Educacao Infantil, com criancas de O
a 5 anos de idade, pela qual tornou-se grande fonte de contribuicdo para outros
estudos.

Através da interacdo com a crianca pode-se possibilitar varias
experiéncias como comparagfes, avaliacbes, comunicagdo um com 0 outro,
construcdo de novas ideias, pela qual adquire-se oportunidades de criar e recriar
a partir de novas brincadeiras, uma vez que, ao interagir e socializar com um
grupo de criangas, o individuo passa a ter oportunidade de ser inserido no

contexto escolar, a formar um carater mais recreativo, porém espontaneo, por



vezes sem intencionalidade, mas com a procedéncia de se desenvolver e
aprender.
Para Friedman (1996):

Ao se referir a jogos e brincadeiras, deve-se considerar primeiramente
qual o contexto a crianca esta inserida: familiar, tecnolégico,
educacional; pois em cada um desses, no caso o brinquedo, como
objeto, pode constituir possibilidades diversificadas a crianca; que por
vezes, ao se desentender com os colegas, se isola em um canto para
se aliviar, com o consolo de um brinquedo. Muitas vezes, a crianca se
desvia das proéprias regras se dando o direito de escolher o préprio
brinquedo e a brincadeira também. E a partir disso, ela coopera com
regras improvisadas, progride mentalmente sendo capaz de memorizar
novas informacdes e se divertir com determinado jogo. Isso porque 0s
jogos e as brincadeiras estdo inseridos no contexto familiar,
educacional e tecnoldgico.

Segundo a autora, ao estar no ambiente familiar a criangca tem uma
distracdo maior e se diverte livremente, ndo atribuindo as regras exigidas pelos
adultos, e ja no ambito educacional as brincadeiras com jogos de montagem faz
com gue a crianca interage através das pecas enfrentando algumas dificuldades,
porém ao se deparar com os conflitos que o jogo Ihe oferece, ela pode
desenvolver véarias habilidades: motora, afetiva, cognitiva e social.

E ao falar em tecnologias, opta-se pelos brinquedos eletrénicos como
videogames, computadores, carros de controle remoto, visto que esses objetos
também fazem parte das brincadeiras da crianca atualmente, ja que nota-se uma
grande influéncia desses recursos de aprendizagem como metodologias na
educacdo infantil, pelas quais dispde de diversas formas de integracao
estimulando o raciocinio e a curiosidade.

Prevalecem os brinquedos eletrénicos da nova geracdo que Sao 0S
criados pelas industrias e que fazem parte de uma nova cultura, atraindo um
novo publico alvo que séo as criancas, independente do poder socioecondmico,
uma vez que estes atrativos eletrdbnicos chamam mais atencdo devido a
divulgacao da midia. “Através do jogo, a criancga fornece informagdes e o jogo
pode ser util para estimular o desenvolvimento integral da crianga e trabalhar
conteudos curriculares”. (FRIEDMANN, 1996, p.17).

O brincar é uma atividade espontanea e difere do jogo, pois este possui
regras e limites, por isso a proposta de utilizagéo destes recursos, deve estar de

acordo com a faixa etaria abordada na ocasido (Friedman, 2004,1994).



Dessa forma, o brincar se torna uma caracteristica comum do ser humano.
Sua linguagem é de facil acesso por todas as criancas onde se determina a
guantidade de tempo, que variar de acordo com a etapa de desenvolvimento em
gue a crianca se encontra. Devemos considerar que muitos alunos apresentam
déficit significativo de aprendizagem, e através disso, entendemos que a
utilizacdo de novas estratégias, principalmente por meio de jogos se torna
instrumento de trabalho facilitador da aprendizagem.

A aprendizagem por sua vez, esta inteiramente ligada ao processo de
interacdo da crianga com fatores externos seja no convivio familiar, escola e
sociedade em geral. Vygotsky (1998, p. 137) afirma: “A esséncia do brinquedo é
a criacdo de uma nova relacdo entre o campo do significado e o campo da
percepgao visual, ou seja, entre situagdes no pensamento e situagdes reais”.

Podemos dizer que essas relacdes irdo passar atraves de toda a atividade
ldica da crianca. Sendo um importante indicativo do desenvolvimento da
mesma, estimulando sua forma de analisar o mundo e suas atitudes futuras.

Conforme Vygotsky (1998, p. 126),

“é no brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera cognitiva,
ao invés de uma esfera visual externa, dependendo das motivacdes e
tendéncias internas, e ndo pelo dos incentivos fornecidos pelos objetos
externos”. Percebe-se entdo que o lidico estd amplamente se
transformando em novas proporgfes, a medida que esta se tornando
primordial ao recurso didatico pedagégico, fazendo uma grande
revolucao, principalmente nas escolas de Educacéo Infantil.

E necessario compreendermos o sentido real da funcéo do brinquedo, e
para isso utilizamos a seguinte afirmativa: E enorme a influéncia do brinquedo
no desenvolvimento de uma crianca. E no brinquedo que a crianca aprende a
agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo
das motivacdes e tendéncias internas, e ndo dos incentivos fornecidos pelos
objetos externos. (VYGOSTSKY 1989, p. 109).

Ao Dbrincar, a criangca consegue desenvolver-se conforme suas
necessidades, de acordo com suas aptiddes. E juntamente com o brinquedo ela
pode criar desafios e hipoteses, além de formar relagbes com outras criangas e
com 0 meio em que esta inserido. Ja ao ver o brinquedo como objeto, ampara-o
como suporte da brincadeira, permitindo a sua imaginacdo, criacdo e

representacao da realidade e das experiéncias vivenciadas.



Vygotsky (1998) fala ainda que a crianga pode e deve experimentar a
subordinacéo as regras ao renunciar a algo que deseja, e é essa renuncia de

agir sob impulsos imediatos que mediara o alcance do prazer na brincadeira.

A criacdo de uma situacdo imaginaria ndo é algo fortuito na vida da
crianga; pelo contréario, é a primeira manifestacéo da emancipacao da
crianca em relacdo as restricbes situacionais. O primeiro paradoxo
contido no brinquedo é que a crianca opera com um significado
alienado numa situacéo real. O segundo é que, no brinquedo, a crianca
segue o caminho do menor esfor¢co — ela faz o que mais gosta de fazer,
porque o brinquedo esta unido ao prazer — e ao mesmo tempo, aprende
a seguir os caminhos mais dificeis, subordinando se a regras e, por
conseguinte renunciando ao que ela quer, uma vez que a sujeicdo a
regras e a renlncia a agao impulsiva constitui o caminho para o prazer
do brinquedo. (VYGOTSKY, 1998, p. 130).

Dessa forma, o brincar se torna uma caracteristica comum do ser humano.
Sua linguagem é de facil acesso por todas as criangcas onde se determina a
guantidade de tempo que variar, de acordo com a etapa de desenvolvimento em
que a crianga se encontra.

As brincadeiras e jogos infantis exercem um papel muito além da simples
diversao, possibilitam aprendizagem de diversas habilidades e sdo meios que
contribuem enriguecem o desenvolvimento intelectual da crianca (Piaget, 1976).

Ainda sobre algumas contribuicdes de Piaget onde conceitua que:

“Tanto a brincadeira como o jogo € essencial para contribuir no
processo de aprendizagem. Ao lancar uma atividade desconhecida
seja um jogo ou uma brincadeira, o aluno entrard em conflito. No
entanto, logo ao tomar conhecimento e compreender melhor as ideias,
este estara assimilando e acomodando o novo conhecimento”
(PIAGET,1975).

As brincadeiras sdo fontes inexplicaveis de contentamento, a medida que
a criancga brinca, ela se propde a conhecer novas oportunidades de divertimento,
sem interesse, porém com satisfacéo de fazer parte do processo do brincar.

Para os autores Piaget e Vygotsky, na medida que as criancas
desenvolvem um conhecer novo, potencializam suas habilidades fisicas e
emocionais, possibilitando a elas uma nova evolugcdo na formacgdo da
personalidade e tomada de decisdes no meio social, tornando-se possivel as
suas necessidades.

Este fato pode ajudar no desempenho da crianca, tornando-o mais
independente quanto aos espagos pelos quais percorrem, pelas curiosidades

pelas quais sdo sanadas por elas mesmas.



De acordo com Ferreira (1988, p. 105) jogo é uma — atividade fisica ou
mental, com regras, estimulando a mente das criancas. Espera-se que
relacionando os jogos e brincadeiras com conteudos didaticos seria possivel
desenvolver melhor algumas caracteristicas infantis, ajudando a aperfeigoar o
processo educativo e o desenvolvimento.

Porém o fato de a crianca brincar, experimentar esta interligado as
comparacdes que ela analisa ao se comunicar e adquirir possibilidades de
criagdo. E a partir de novas brincadeiras que fara com que ela tenha maior
disposicéo para manipular o objeto do conhecimento. E, num pensar mais livre,
pode descobrir-se a si mesmo e o outro. Na medida que aprende ela também
pode ensinar seus colegas, de forma que a interacdo possa se tornar o principal
alvo da aprendizagem.

Ao analisar as contribuicbes de Wallon podemos refletir sobre a forma que
ele classifica infantil como sinbnimo de ludico, isto quer dizer que o periodo
infantil é a fase, no qual predomina-se a ludicidade, e a criatividade se forma de
modo mais espontaneo. “Sabemos que é através das brincadeiras que as
criancas estabelecem relagdo com o meio, interagem com o outro, para construir
sua prépria identidade e desenvolver sua autonomia”.

Por isso, devemos estar sempre em constante mudanca no quesito
aprendizagem, ja que o processo do conhecimento se faz por meio da prética,
da troca de ideias, da comunicagéao e relagao interativa.

WALLON (2007) ainda argumenta que a crian¢ca coloca em pratica a
imitacdo e a repeticdo a partir das brincadeiras e do faz de conta, levando a
memorizacdo de sentencas bem dificeis, por onde se potencializa a
aprendizagem.

As brincadeiras levam a crianca a entender o mundo e suas regras por
meio da imitacdo. A saber, a imitacdo € um procedimento constante nas
recreagdes infantis e tem resultados surpreendentes, “Pois, inicialmente, sua
compreensao € apenas uma assimilacdo do outro a si e de si ao outro, na qual
a imitacdo desempenha precisamente um grande papel. (...) a imitacdo nao €
qualquer uma, € muito seletiva na crianga.” Esse carater gratuito de obediéncia
as regras do jogo esta longe de ser absoluto definitivo; sua observancia pode ter
como efeito suprimir o jogo que elas foram feitas para alimentar; pois embora

seja verdade que sua significacao procede da atividade da qual se tornam guias,
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elas também podem, inversamente, contribuir para Ihe tirar o carater da
brincadeira (WALLON, 2007, p. 64).

Contudo, o autor representa 0 mundo e as coisas a sua volta através de
simbolos e brincadeiras. Podemos entdo, agregar o fato de que os jogos e
brincadeiras sdo elementos indispensaveis no desenvolvimento biolégico da
crianca, seja na sala de aula ou no patio da escola, em casa, ou numa praca.

Entretanto, na concepc¢ao de Santos (1995, p.9), “o brinquedo, o jogo e a
brincadeira sdo veiculos do crescimento das criancas, possibilitando a esta
explorar o mundo, descobrir-se, entender-se e posicionar-se em relacao a si
mesma e a sociedade de uma forma natural”. Esses trés principios sao
essenciais no progresso de desenvolvimento cognitivo, motor e social da
crianga. Por fim, devem fazer parte dos mecanismos de ensino e aprendizagem

dos professores.

O brinquedo sempre contera referéncia ao tempo de infancia do adulto
com representacdes veiculadas aimaginagdo e a memoria. O vocabulo
“brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos de jogo,
pois conota crianca e tem uma dimens&do material, cultural e técnica.
Como objeto, é sempre suporte de brincadeira. E o estimulante
material para fazer fluir o imaginario infantil, tendo relacéo estreita com
o nivel de seu desenvolvimento (SANTOS, 2008, p. 26).

Com tantas inovacdes e metodologias adequadas para a aprendizagem
da crianca através do brincar, ainda ha resisténcia de muitos Professores em
compreender que a brincadeira € um instrumento de mediacdo da apropriacdo
do conhecimento, mesmo sabendo que a utilizacdo desses materiais ajuda muito

no desenvolvimento das areas cognitiva, afetiva e s6cio emocional da crianca.

3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS, ANALISE E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

Para realizacdo desta andlise foi necessario compreender que a
realizacdo de jogos e brincadeiras em sala de aula ou em espacos diversificados
do ambiente escolar podem trazer possibilidades de aprendizagem ao serem
introduzidos como recurso pedagogico ja que facilita intervencao entre professor
e aluno na medida que a ludicidade se torna o principal foco do ensinar e do
aprender por meio do repertério minucioso de ideias e oportunidades oferecidas

as criangas.



Ao nos referirmos sobre o brincar na educagéo infantil, principalmente
guando tem relacdo a jogos e brincadeiras, podemos afirmar por meio dos
estudos obtidos com esta pesquisa que a crianca pode desenvolver novas
habilidade ao estar em contato com o brinquedo e o desafio na hora do jogo, de
forma que busca por explicagdes momentaneas que se torna agradavel a busca
do saber, usando a imaginacdo e ao mesmo tempo, possibilitando-os de seguir
regras estabelecidas pela prépria brincadeira. Os jogos sdo em geral
fundamentos de exercicios de memorizacao e liberdade de se aventurar com 0s
objetos e os sentidos em cada brincadeira vivenciada.

A crianca sO precisa entender o funcionamento dos jogos e das
brincadeiras pelas quais lhes sdo propostas para que assim possa ter o contato
dominado pela imaginacao e o raciocinio logico e desafiador, pelo qual possa
lhe proporcionar um contexto motivador para suas tarefas diarias, que no caso
nao deixa de ser a diversao, a cooperacao e a alegria que a brincadeira pode lhe
atribuir.

Por meio da brincadeira é que a criangca desenvolverad suas
potencialidades e autoconfianca, esta relacionado ao todo, ao passo que vai se
descobrindo. O brincar faz parte da vida da crianca. E brincando que ela inicia,
desde a mais tenra idade, sua interacdo com o mundo, estabelecendo formas de

comunicacgéo, relacionamento e experimentagao.

O brincar é atividade constante e natural, que estimula o aprendizado
e a apreenséo de valores culturais e sociais. O adulto de maneira geral
vé as atividades Iudicas quando praticadas por ele como atividades de
lazer e 6cio e quando se trata da crianca, acredita que a brincadeira
tem sempre valor educativo. Nem sempre é assim. O brincar € livre.
Tem valor essencial no desenvolvimento dos seres, mas € também
atividade criativa, de diversdo e descontragdo. E, ainda assim, é no
brincar que a crianca tem a possibilidade de desenvolver habilidades
motoras, perceptivas e cognitivas. Muitos estudos com criancas
sugerem que o brincar da crianga requer estratégias sociais de grande
complexidade. A crianga ndo se limita a imitacdo do mundo adulto, elas
reinventam a todo tempo, um novo mundo. Esse mundo tem um pouco
do que recebe de informag&o e um pouco dela mesma e de seus gostos
e paixdes proprias. (MORAIS E PUBLIO, p.13).

A metodologia foi adequada a intervencdo de estudos bibliogréaficos, de
modo a revisar a literatura com auxilio de variados estudos publicados na area
sobre 0 assunto, visto que, precisou-se ao mesmo tempo refletir sobre propositos
eventuais da atuacdo do docente bem como as condic¢des utilizadas no espaco

escolar para a pratica pedagogica.



No entanto, procurou-se a implementacdo dos recursos com jogos e
brincadeiras como um facilitador para a aprendizagem das crian¢as na educacao
infantil, utilizando os aspectos visuais e/ou graficos, até mesmo com fontes de
experiéncias vivenciadas dentro do ambiente escolar, onde a espontaneidade da
crianga se transforma em aprendizagem reciproca, professor e aluno, aluno e
aluno.

Entretanto as praticas pedagogicas devem ser adequadas e preparadas
de acordo com o ambiente, para que possa estimular e promover a
aprendizagem de forma significativa onde a crianca possa ter condigOes
suficientes para o desenvolvimento de suas habilidades.

Uma das estratégias a serem consideradas sdo o0s brinquedos e
brincadeiras ja presentes no cotidiano da crianca para que ela possa sentir-se
segura e estimulada a participar de todos os momentos. Foi realizado uma
conversa com Profissionais da area da educacao e alguns alunos em processo
de alfabetizac&o, onde pdde-se constatar que alguns recursos séo estratégicos
para a brincadeira com jogos, bem como os ambientes podem ser propicios ao
prazer de brincar, sdo fundamentais para facilitar a interatividade com os quebra-
cabeca, jogo da memoria, trilha, dominé entre outros, gerando assim, um
contexto rico em aprendizagem e conhecimento de forma.

E, ao aderir as oficinas pedagdgicas deve se pensar, antes de tudo, na
vivéncia interior da crian¢a dentro de um espaco que é so dela, s6 assim podera
compreender aquilo que lhe é transmitido por meio dessas ferramentas de

aprendizagem.

A crianga, justamente pelo fato de depender do adulto para quase tudo
(e porque precisa aprender o tanto que o mundo tem para ensinar),
precisa também de tempo para crescer em paz e, aos poucos, deixar
de ser crianca, virar moga ou rapaz e, devagar, caminhar para a vida
adulta. Pois, entéo, a infancia é tempo de ser crianga. Quanto dura
esse tempo? Isso varia de pessoa para pessoa, de situacdo para
situacdo, de histéria para historia, de classe social para classe social.
Porém, é melhor ndo pensar a infancia apenas como uma fase porque
assim corremos o risco de achar que todos, na mesma idade, tém que
apresentar o mesmo comportamento, como se a vida de todas as
criancas fosse vivida da mesma maneira. (LOPES, 2005, p. 12).

Diante desse pressuposto é que a pesquisa foi desenvolvida, de modo a
melhorar a qualidade no ensino aprendizagem da crianca e motiva-la através da

ludicidade o gosto pela brincadeira, de forma que se tornou uma das estratégias



para a evolucdo na aprendizagem e em seu desenvolvimento motor, cognitivo e
psicolégico.

Para isso, contamos com a ajuda de profissionais que trabalham e
vivenciam essas préticas todos os dias em sala de aula, por meio de conversa
informal e leitura de textos bibliogréficos, que muito contribuiram para o
desenvolvimento do artigo.

E, ao direcionar o conhecimento sobre o assunto abordado, tornou-se
primordial a inciativa das técnicas tedricas estudadas, bem como a troca de
informacdes em todas as etapas usufruidas pela crianca.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho apresentou de forma relevante o quanto a metodologia
utilizada como estratégias pedagdgicas, através da introducdo de jogos e
brincadeiras é interessante e eficaz. Podemos dizer que € de suma relevancia
qgue a ludicidade se torne presente no dia a dia em sala de aula, durante as
praticas de atividades principalmente na educacéo infantil, onde as vivéncias de
regras para crianca pequena possam trazer estimulo, potencializando o
desenvolvimento integral da mesma. Ao sistematizar o consenso entre 0s
autores investigados, um dos requisitos a potencializacdo do conhecimento e da
aprendizagem foi agucar o raciocinio l6gico da crianca e auxiliando-os na
interpretacdo e formacdo de conceitos e que possam desenvolver o
conhecimento, tornando-se € mais uma forma de descobrir os beneficios que os
jogos e brincadeiras podem proporcionar ao aprender.

Contudo, ao utilizar o jogo como recurso pedagdgico e a brincadeira como
estratégia, €é necessario que o professor organize o planejamento
antecipadamente, pensando nas possibilidades do espaco interativo, no tipo de
jogo a ser trabalhado e no material a ser utilizado para execu¢do do mesmo,
visto que ao intervir no jogo, o educador deve orientar e valorizar as ideias que
a crianca pode ter de forma espontanea, motivando-a a ndo desistir ao encontrar
desafios. Isso possibilitara novas alternativas de vivéncia aos discentes, de
forma que sintam liberdade de apreciar as atividades de modo significativo e

espontaneo.
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Foi de grande relevancia analisar a influéncia que os jogos e brincadeiras
podem fazer como instrumento de aprendizagem no ambiente escolar, pela qual
ao desenvolver as habilidades motoras por meio dos desafios propostos pelo
Professor e pelos colegas na hora do brincar, se tornam envolventes e
estimulantes. Uma vez que a crianga aprende interagindo uns com 0s outros e
participando de forma diversificada com o grupo. Presume-se que o referido
trabalho venha colaborar com a acdo educativa e de forma que a crianca no

futuro possa ajudar na concepg¢ao de uma sociedade mais justa.
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