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RESUMO

0 jogo infantil ha muito tempo vem merecendo uma reflexao por parte de varios profissionais de diversas areas.
Afinalidade do trabalho é ressaltar a importancia do jogo como terapia fonoaudiolégica infantil no ambiente clinico.
Através de uma pesquisa bibliografica, procuramos resgatar objetivos e interesses que o jogo traduz para alteracoes
na comunica¢ao humana. Durante o desenvolvimento do trabalho observou-se a utilizacdao do jogo como recurso te-
rapéutico, eficiéncia para o diagnostico, como o trabalho em si. A atividade ltidica proporciona experiéncia, troca de
conhecimentos, emocoes, que sdao importantes para que o trabalho fonoaudiolégico surta efeito.

DESCRITORES: jogo; brincar; crianga; terapia fonoaudiologica.

ABSTRACT

Children game for a long time has deserved reflection of many professionals from several areas. The objective of
this work is to emphasize the importance of the game with the child speech therapy in the clinical environment.
Through out a bibliographicresearch, we try to get objectives and interest that the game translates changes in the hu-
man communication. During the work development, we observed the use of the game as therapeutic resource effici-
ency for both the diagnosis and the work. The game activity provides experience, exchanging knowledge and fee-
lings, which are important to make the speech-therapy produces the right result.
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INTRODUCAO

Na pratica da Fonoaudiologia Clinica, observamos
que os jogos constituem uma grande parte das nossas
terapias com criancas e adolescentes.

Através dos jogos, a crianca ird desfrutar a vida, co-
nhecer e entender o mundo que a rodeia, expressando
seus sentimentos. A crianca que brinca experimenta
com prazer os papéis necessarios para futuras etapas de
suavida, elabora fantasias e temores, compete, aprende
a perder e a ganhar. O fonoaudidlogo e pais, gracas aos
jogos, poderdo resgatar as emocdes que sentiam ao
brincar na prépria infancia, estabelecendo um forte elo
entre ambos e a crianca.

Ao observarmos uma crianca brincando percebemos
um grande nimero de informacdes que suas acdes nos
fornecem, levando-nos a entender que o jogo significa
um comportamento infantil. E no brincar que a crianca
ou adulto fruem sua liberdade de criacao.

Se um terapeuta nao pode brincar, ndo é adequado
para o trabalho com criancas. Se é o paciente que nao
pode, algo precisa ser feito para ajuda-lo a ser capaz de
brincar. O brincar é essencial, pois o paciente manifesta
a sua criatividade (CONDEMARIN & MILIC, 1996).

Buscamos nos campos da psicologia e pedagogia in-
formacdes da atividade lidica. Ressaltamos, assim, a im-
portancia dos jogos para os profissionais que atuam jun-
to a infancia.

DISCUSSAO

Em terapia, o tempo dedicado aos jogos nao deve
provocar cansaco nas criancas e estes s6 devem prosse-
guir enquanto ocorrer motivacao e interesse. As brinca-
deiras poderao ser repetidas todas as vezes que as crian-
cas pedirem. O fonoaudidlogo devera procurar desen-
volver um ambiente de liberdade, descontracdo e ale-
gria. Isso nao quer dizer que leve ao desmazelo e fuja de
seus objetivos de terapia. Também nao devera usar coa-
¢do e autoritarismo.

No processo ludico, a crianca sempre deve ser para-
benizada.

O JOGO E A PSICOLOGIA
O Jogo e a Psicanalise

Nesta corrente observamos que o jogo tem uma
base bioldgica e esta associado a: libido, instinto de con-
servacao do ego, prazer erealidade. Eumaformade o in-
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dividuo elaborar acontecimentos ou condicoes desagra-
daveis por ele vividas, levando-o a criar fantasias para
atendé-lo. E “obrigado” a aceitar as leis do real, funda-
mental para manter sua integridade.

O jogar nao justifica somente a busca do prazer, mas
também supera esta intencdo e se compromete com a
preservacao e evolucao do eu (PINAZZA, 1994).

O Jogo e o Comportamentalismo

Os estudos comportamentalistas abordam o jogo
como estimulos que compoem a situacao do brinquedo
com as diferentes respostas do individuo-jogador de di-
versas condi¢des ambientais, idade e sexo.

“O brinquedo também é visto como uma forma de
estimulacdo, que propicia a instalacdo de novos padroes
de respostas ao repertorio da criancga, favorecendo as-
sim, o processo de aprendizagem.” (PINAZZA, 1994, p.4)

O Jogo e o Cognitivismo

PIAGET (1978) afirma que o jogo tem sua origem ex-
plicada por um processo biol6gico, segundo o qual cada
atividade mental, a semelhanca de todo 6rgao, se desen-
volve por funcionamento e tem de ser exercitada. A fina-
lidade e o prazer funcional que o jogo propoe estao liga-
dos ao exercicio de esquemas, chegando a confundir-se
com agdes sensorimotoras. Caracteriza-se por jogos de
exercicios, que é a assimilacao.

Com o desenvolvimento das estruturas mentais tém
lugar os jogos simbélicos, que envolvem o pensamento
e a estrutura representativa — o ausente pode ser repre-
sentado —, e 0s jogos com regras, que implicam em su-
bordinacao a especificacdes feitas pelo grupo.

Para VYGOTSKY (1984), o jogo explica-se nas moti-
vacoes, tendéncias e incentivos que se modificam ao
longo do processo evolutivo. Ao contrdrio de Piaget,
para Vygotsky o jogo surge em um momento posterior
davida da crianca: quando esta comeca a atuar na esfera
das idéias e dos significados.

Quando muito pequena, a crianc¢a age movida pelas
condicdes situacionais respondendo de forma primadria
a insatisfacoes. Na idade pré-escolar vai modificando
sua relacao com a realidade. Para realizar seus desejos,
usa um mundo imaginario que é o jogo. A importancia
do jogo para o desenvolvimento reside no fato de que a
crianga, através dele, aprende a atuar em uma esfera
cognitiva, em que suas acoes sdo regidas nao pelo obje-
to real, mas sim pelos significados atribuidos a ele. O



A IMPORTANCIA DO JOGO E DO BRINCAR EM TERAPIA FONOAUDIOLOGICA

jogo estarelacionado a incorporacao das coisas do mun-
do objetivo pelo individuo, sem preterir do prazer pro-
porcionado pela prépria atividade.

O JOGO E A PEDAGOGIA

As atividades ladicas podem influir significativamen-
te na construcao do conhecimento da crianca. Varios es-
tudos a esse respeito vém comprovar que o jogo é uma
fonte de prazer e descoberta para a crianca. Nessa pers-
pectiva ele tem muito a contribuir com as atividades du-
rante o processo ensino/aprendizagem. Porém, a contri-
buicdo do jogo nas atividades pedagdgicas vai depender
da concepcao que se tem de jogo, de crianga, de aprendi-
zagem e de desenvolvimento e também nao garante sua
presenca na escola ou mesmo na pré-escola. A insercao
da atividade de jogar na pratica educacional é bastante
discutivel e constitui-se em um dilema da pedagogia (MI-
CHELET,1986).

O eixo principal em torno do qual giram as contro-
vérsias a respeito da relacao do jogo com a educacao es-
tabelece-se a partir dos critérios empregados para carac-
terizar o jogo e distingui-lo de outras formas de ativida-
des que, como bem observa PIAGET (1978), ndo cum-
prem por completo esta funcdo. Assim, se o jogo é uma
atividade com um fim em si mesmo, onde existe a espon-
taneidade e liberdade de acao do jogador, torna-se um
oponente do trabalho escolar, que pressupde metas, se-
riedade e disciplina.

O fato de a pedagogia estar dividida entre trés tipos
de condutas — ensinar através do jogo; alternar o jogo
com o trabalho intelectual complexo ou excluir o jogo
do processo de educacao — atesta a existéncia de contro-
vérsias entre o jogo e o ensino, sendo que o cerne da
questao se encontra, sobretudo, em embaracos de or-
dem semantica, conceitual (PINAZZA,1994).

Tratando-se, particularmente, da educacao infantil,
é notorio que, quanto mais comprometida com as exi-
géncias do ensino formal posterior, mais questionavel
torna-se a presenca do jogo entre as atividades pré-es-
colares.

O JOGO E A FONOAUDIOLOGIA
O Brincar e a Fonoaudiologia

Durante uma avaliacdo fonoaudiolodgica, as vezes,
damos brinquedos para a crian¢a manipular, mas nem

sempre conseguimos interpretar os significados de tal
manipulacao.

E de nosso conhecimento que existem diversos ni-
veis de organizacao do brincar. Nao podemos esquecer
que o brincar tem inicio com as atividades sensorimoto-
ras e que continua presente na vida da crianca até mes-
mo com o surgimento do simbolismo.

Quando a crianca esta brincando com objetos é pos-
sivel fazermos uma analise qualitativa e quantitativa de
suas acoes. Desse modo podemos caracterizar, com cer-
to grau de aproximacdo, o nivel de desenvolvimento
cognitivo alcancado pela crianca e relaciona-lo com os
problemas na area de linguagem. O modo de agir da cri-
anca revela a compreensao de mundo que ela tem.
Embora uma crianga nao fale, poderemos observar ou-
tros comportamentos para conhecé-la.

No exame direto da crianca, podemos incorporar
uma rotina de analises do brincar. Outra forma é obser-
var como os pais brincam com a crianca. Desse modo,
colheremos dados de como é arelacao entre eles, isto é,
(ue recursos usam para se comunicar; o ambiente lin-
giiistico que criam, o incentivo dos pais com a crianga,
como véem seu brincar, e assim por diante. Algumas ca-
racteristicas importantes do comportamento sao obser-
vadas na crianca ao brincar. Por exemplo, podemos veri-
ficar quais tipos de a¢des sdo realizadas; se sao restritas
a uma manipulacdo sensorimotora, em que a crianga
simplesmente apalpa os objetos, poe na boca, revira,
poe um dentro do outro e assim por diante; se atua ape-
nas com um objeto de cada vez ou consegue relacionar
dois ou mais deles.

Observamos, também, se, além das acoes sensori-
motoras, aparecem acoes simbolicas e em que nivel se
encontram: uso convencional, uso de simbolos e se a cri-
anca coordena essas acoes em seqiiéncias. Manipula-
¢oes rapidas e sucessivas, desinteresse rapido por obje-
tos ou abandono, ao surgirem dificuldades, revelam ca-
racteristicas do desenvolvimento diferente das criancas
que exploram prolongadamente objetos como se procu-
rassem experimentd-los de varias formas. A situacdo do
brinquedo também é importante para analise da lingua-
gem, de formas comunicativas nao-verbais que podem
surgir na relacao da crianca com objetos e com adultos
que estejam ao seu lado (ZORZI, 1993).

Com o jogo poderemos observar as habilidades que
a crianga possui, como memoria, discriminacao visual e
auditiva, raciocinio, atencdo, interesses, aprendizagem,
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percepcao e suas reacoes emocionais diante de bloquei-
os, limitacoes, perdas, ganhos e dificuldades operacio-
nais. Também observaremos a profundidade e a capaci-
dade de conhecimentos, as experiéncias vividas, a capa-
cidade de compreensao no processo de comunicacao, o
raciocinio nos procedimentos aprendidos e o desempe-
nho nas atividades de vida didria.

No campo emocional, o individuo necessita de co-
municar-se, relacionar-se, confiar, intencionar, ter curio-
sidade, autocontrole e cooperatividade.

Com essas investigacdes que 0 jogo nos traz, conse-
guimos perceber e sentir a magnitude das acdes consci-
entes, a gama de recursos acumulados durante a vida
para enfrentar dificuldades diarias e o tempo que se leva
para isto.

“...No brincar existe necessariamente participacao e
engajamento, o brinquedo é certamente uma forma de
desenvolver a capacidade de engajar-se, de manter-se
ativo e participante. A crianca que brinca bastante sera
um adulto trabalhador. A crianca que sempre participou
de jogos e brincadeiras grupais sabera trabalhar em gru-
po; por ter aprendido a aceitar as regras do jogo, sabera
também respeitar as normas grupais e sociais. E brincan-
do bastante que a crianga vai aprender a ser um adulto
consciente, capaz de participar e engajar-se na vida de
sua comunidade” (CUNHA, 1994, p.11).

A crianga, ao brincar, acostuma-se a ter seu tempo li-
vre para utilizar sua criatividade. Esse habito preservara
o prazer, o gosto de fazer as coisas ndo somente por re-
sultados que possam ser alcanc¢ados.

O Brincar e a Linguagem

“0 brinquedo e as brincadeiras sao excelentes opor-
tunidades para nutrir a linguagem da crianca. O contato
com diferentes objetos e situacoes estimula também a
linguagem interna e o aumento do vocabulario” (CU-
NHA, 1994, p.10).

Ao entusiasmar-se com a brincadeira, a linguagem
verbal ird tornar-se mais fluente e a crianga terd maior in-
teresse em conhecer novas palavras. As diversas situa-
¢oes que o brinquedo possibilita favorecera a aquisicao
de novos conceitos. Quando um adulto ou crianga mais
velha esta envolvido nesse processo, ird enriquecer ain-
da mais. A crianca ird descobrir novas leis e o adulto in-
troduzird novos conceitos.
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Com a observacao do comportamento e da lingua-
gem da crianca, temos acesso a informacdes sobre as ha-
bilidades cognitivas, fisicas e sociais.

Existem vdrias relacoes entre alinguagem e a brinca-
deira simbolica. Estas sao preparadas pelo processo de
evolucdo da inteligéncia sensorimotora que antecede e
possibilita o surgimento da representacao; quando atin-
gem certo desenvolvimento, tendem a interferir no de-
senvolvimento uma da outra.

ParaZORZI(1993), “representar diz respeito a possi-
bilidade de evocar fatos ou objetos ausentes” (p.28). Sig-
nifica que a crianca é capaz de lidar com coisas imagina-
tivas, seu pensamento vai além da percepcio. E preciso
que a inteligéncia crie recursos.

Com a formacgao de imagens mentais, aparece a fun-
¢do simbdlica, que se manifesta com o surgimento da
linguagem e da brincadeira simbélica. Essas imagens ga-
rantem os significantes que a atividade representativa
necessita. Na brincadeira, a capacidade de formar ima-
gens possibilitard o aparecimento do simbolismo. Atra-
vés de imagens, a crianca pode evocar situacoes, objetos
e representa-los por meio de palavras, outros objetos e
gestos.

POR QUE AS CRIANCAS BRINCAM?

Porque o brinquedo é uma oportunidade de desen-
volvimento; leva a crianca a experimentar, descobrir, in-
ventar, exercitar e conferir suas habilidades.Com a brin-
cadeira estimulamos a curiosidade, a iniciativa e a auto-
confianca, proporcionando a aprendizagem.

“Brincar € indispensavel a saude fisica, emocional e
intelectual da crianca. E uma arte, um dom natural que,
quando bem cultivado, ird contribuir, no futuro, para a
eficiéncia e o equilibrio do adulto” (CUNHA, 1994, p.9).

WINNICOTT (1975) ressalta: “O brincar facilita o
crescimento e, portanto, a satide; o brincar conduz aos
relacionamentos grupais, o brincar pode ser uma forma
de comunicagao na psicoterapia” (p.63).

Através da brincadeira, as criancas demonstram
agressdo e 6dio. Essa agressdo pode acarretar inevita-
velmente dano real ou imagindrio a alguém, de modo
que a crianca nao pode evitar ter de fazer frente a essa
complicacdo. “Até certa medida, isso é conseguido na
origem, ao aceitar a crianca a disciplina de exprimir o
sentimento agressivo sob a forma de brincadeira e nao
apenas quando estd zangada. Outro processo € usar a
agressividade numa forma de atividade que tenha uma
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finalidade basica objetiva. Mas essas coisas s se conse-
guem gradativamente. Compete-nos nao ignorar a con-
tribuicdo social feita pela crianca ao exprimir seus senti-
mentos agressivos através das brincadeiras, em momen-
tos de raiva” (WINNICOTT, 1985).

E mais facil percebermos quando uma crianga brinca
por prazer do que quando sua brincadeira é para domi-
nar angustias. A angustia pode gerar uma brincadeira
compulsiva ou repetitiva. Enquanto as criancas brincam
por prazer, podemos pedir para elas pararem de brincar.
Se a brincadeira contiver sentimentos de angustia ou an-
siedade, ndao podemos desviar a crianca dela sem causar
aflicdo, angtstia real ou novas defesas contra a mesma.

Inicialmente a crianga brinca sozinha ou com a mae.
Mais tarde ird procurar outras criancas. A brincadeira
fornece uma organizacao para o comeco de relacoes
emocionais e desenvolvimento de contatos sociais.

A BRINCADEIRA SIMBOLICA

“A passagem do periodo sensorio-motor ao repre-
sentativo ¢é feita através dos esquemas simbolicos que
possibilitam a transi¢ao gradual entre as brincadeiras de
exercicios e as simbdlicas, sendo um prolongamento e
uma especializacdo com relacio as primeiras. A brinca-
deira simboélica, continua, engloba e re-significa a de
exercicio. O modo de brincar simbdlico vem a ser uma
estruturacdo mental representativa da crianca” (OLIVEIRA,
1992).

O simbolo fornecera a crian¢ca um meio para assimi-
lar a realidade aos seus interesses e desejos, dando-lhe
condicdes de lidar com a realidade de forma efetiva e
afetiva, de estrutura-la cognitivamente. Através da capa-
cidade de representacao dos exercicios das manifesta-
¢oes simbolicas é que a crianca aprendera a relacionar o
objetivo ao subjetivo, o outro a si mesmo e vice-versa. O
simbolo ira estruturar-se na construcao do real, sendo o
caminho necessario para a construcao da nogao de re-
versibilidade do periodo pré-operatorio.

Como primeira manifestacdo ludica simbolica, tere-
mos uma reproducdo simbdlica de um sistema sensori-
motor fora de seu contexto, juntando o prazer funcional
a capacidade de evocar. Inicialmente um s6 esquema,
sendo que a prépria crianca representa a acao fora do
contexto, sem atribui-la a outros. Depois, a crianca fara
outro objeto ou pessoa representar o esquema fora do
contexto, mas ainda se utilizando do concreto.
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Os esquemas lidicos simbolicos aparecem como es-
quemas de acao do préprio sujeito, mas exercidos sim-
bolicamente em contextos inadequados.

Ao entrar no periodo pré-operatoério, ira surgir uma
nova forma de imaginar e o contetido imaginado sera
mais dinamico. Contudo, essa agilizacdo e a mobilidade
da representacao sao construidas nesse periodo, com a
crianca ora imitando, ora brincando, ora encontrando
um equilibrio entre as duas.

A brincadeira simbolica possibilita a crianga ir até o
outro, experimentar como se fosse o outro e voltar para
si mesma. Vive a fantasia intensamente, voltando a reali-
dade. Esse caminho pré-reversivel simbolicamente é
tanto formador da reversibilidade operatéria formal, as-
pecto l6gico da estruturacdo mental, como formador da
identidade pessoal, sob o aspecto estrutural biolégico,
organico, histérico e pessoal. Com o ir e vir até o outro, a
fantasia, pouco a pouco, a crian¢a construira a nocao de
si propria como um todo e conhece o meio também
como um todo, do qual faz parte ativa. A crianca esta ca-
minhando para o periodo operatorio através da brinca-
deira simbolica.

OLIVEIRA (1992) relata: “Para que ela consiga ope-
rar, consiga pensar de modo descentralizado, eliminan-
do o eu de seu raciocinio, é necessario que antes ela
construa esse eu e o relacione de modo significativo a
suarealidade, construa-o antes a nivel fisico, concreto, e
depois a nivel de representacao” (p.55).

Zorzi (1994) descreve que “a brincadeira simbolica
ndo surge de forma abrupta, e tem lugar somente apds
uma sucessao de condutas mais simples, mas que se dis-
tinguem das atividades puramente sensorimotoras”
(p.67).

O simbolismo consolida-se de modo progressivo
através de a¢oes que transformam os esquemas sensori-
motores habituais em esquemas simboélicos.

ZORZI (1994) ressalta que “em razao da consolida-
cao gradativa do simbolismo ludico, as acoes desse gé-
nero foram classificadas em dois grupos: condutas de
transicao ou pré-simbdlicas e as brincadeiras simbolicas
propriamente dita”.

As condutas de transicao ou pré-simbdlicas nao atin-
gem um carater simbodlico verdadeiro. Apesar de as a-
¢oes serem realizadas fora da situacao habitual, continu-
am centradas na atividade da crianca e ndo chegam a de-
signar um objeto ou acontecimento ausente.
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A brincadeira simbdlica refere-se a generalizacao
dos esquemas simbélicos a outros objetos e ao emprego
de simbolos. Ao usar simbolos, observamos se objetos
ausentes sao simbolicamente evocados. A crianga utiliza
gestos, objetos ou palavras para representar algo que
ndo faz parte daquela situacao.

A CRIANCA E O JOGAR

Ao jogar, a crianca libera suas energias e emocoes,
explora regras, mesmo que ndo conhecidas, busca
compreensdo e adaptacdo ao meio. Além disso, elabora
raciocinio e melhora a comunica¢ao. Quando joga, a cri-
anca mostra toda a sua espontaneidade e nao sabe es-
conder nenhum dos sentimentos que a impulsionam.

Podemos dizer que a atividade ludica, o jogo, é uma
otima expressao plastica da vida de fantasia e do desen-
volvimento psicolégico da crianca. Os jogos sao grandes
motivadores; as situacoes de competicao demonstram
as potencialidades dos jogadores, afetam suas emoc¢des
e colocam seus limites a prova. Tanto a crian¢ca como o
adulto, durante o jogo, vivem experiéncias que irdo aju-
da-los no amadurecimento e na aprendizagem de uma
convivéncia enriquecedora.

“Brincando, a crianca desenvolve seu senso de com-
panheirismo; jogando com companheiros, aprende a
conviver, ganhando ou perdendo, procurando entender
regras e conseguir uma participacao satisfatéria” (CU-
NHA, 1994, p.10).

O jogo contém normas e regras. Todos que partici-
pam tém as mesmas oportunidades. A crianca, ao jogar,
aprende a aceitar regras, pois o desafio estd em saber
respeita-las. Saber esperar suavez, resultados dos dados
ou de outro fator de sorte, sdo 6timos exercicios para li-
dar com frustragdes e, ao mesmo tempo, elevar o nivel
de motivacdo e socializar-se.

CUNHA (1994) destaca: “Especialmente nos jogos
grupais, a interagdo acontece de maneira mais facil, pois
é estimulada pela necessidade que os elementos de gru-
po tém de alcancar determinadas metas. Para extrair re-
sultados mais ricos dessa interacao é necessario mudar
sempre os elementos dentro de cada grupo” (p.10).

O DESENVOLVIMENTO INFANTIL E OS
JOGOS

De acordo com ZORZI (1999) destacamos que, desde
o nascimento, o individuo manifesta comportamentos
que irdo organizar-se a partir do primeiro més.
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A primeira fase do periodo sensorimotor ocorre en-
tre zero e dois meses e é a fase dos reflexos basicos. No
campo do desenvolvimento da comunicacao, os adultos
atribuem significacoes aos comportamentos do bebé e
este reage ao ambiente, em vez de agir sobre ele. A co-
municacdo é ndo intencional.

Na segunda fase dos esquemas primarios — reacao
circular primdria — comeca a aprendizagem, ou seja, a
crianga comeca a mostrar em seu comportamento coisas
que ndo estavam programadas: sdo as coisas que ela
aprende. Essa fase acontece entre 2 e 4 meses.

Na terceira fase — acoes secundarias/reagoes circula-
res secundarias — a crian¢a nao tem nocao consolidada
do objeto. Quando este sai do seu campo de visao, ele
deixa de existir. Manipula objetos um a um. Fase que vai
até aproximadamente os oito meses. A comunicacdo é
continua, ndo intencional. O bebé atua sobre o meio
mostrando indicios mais claros de seus desejos. Aproxi-
ma-se de pessoas e objetos, pega os objetos. Os adultos
interpretam o comportamento ativo do bebé como se
ele tivesse a intencao de comunicar algo.

Dos oitos a doze meses, a crianga encontra-se na
quarta fase do periodo sensorimotor, denominada com-
binacdo dos esquemas secundarios. Alguns problemas
que a crianca enfrenta comecam a ser solucionados.
Quando um objeto some do campo da percepcao da cri-
anca, ela ird procurar meios apropriados para chegar até
ele. O proximo passo sera identificar o objeto em rela-
¢do a outros objetos. Ela devera saber o que é o objeto
para poder relaciona-lo com outro. Manipula dois obje-
tos ao mesmo tempo, relacionando um ao outro. A imi-
tacdo torna-se freqiiente; tudo que o adulto faz Ihe inte-
ressa. A comunicacao é intencional elementar. Compor-
tamentos comunicativos intencionais sao dirigidos a ou-
tras pessoas. A crianca reconhece e usa as pessoas como
agentes.

A quinta fase, reacdes circulares tercidrias — experi-
mentacao ativa—implica em variacdes. Como caracteris-
ticas temos: soltar objetos (deslocamento e queda), ex-
perimentacao ativa (reflete em comparac¢do) e imitacao
(uso convencional dos objetos — querer usar os objetos
como vé os adultos fazendo). Sua comunicagio é con-
vencional, usa sinais e vocalizacGes para agir (apontar,
negar com a cabeca, chamar com a mao). Persiste no
comportamento até que o adulto responda, e atende
aos esforcos do adulto para obter compreensdo. Seus
enunciados sdao de uma so6 palavra, refere-se a coisas da
situacdo imediata. Utiliza gestos e jargoes ininteligiveis
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e algumas palavras podem expressar diferentes signifi-
cados. As primeiras palavras surgem entre onze e doze
meses de idade. Esta fase vai até aproximadamente os
dezoito meses.

Entre um ano e um ano e seis meses a crianga adqui-
re linguagem e jogo simbolico. O brinquedo e a palavra
constituem-se como uma prazerosa atividade.

Aos dois anos organiza-se mais em relacao a formacao
de simbolos, através dos quais tenta manobrar as angus-
tias que aparecem da sua relacdo com objetos e constitui
uma atividade por meio da qual se juntam experiéncias
atuais e antigas, sujeito e objeto, o interior e o exterior.

Na sexta fase, final do periodo sensorimotor e come-
co do representativo, de dezoito a vinte e quatro meses,
encontramos caracteristicas como:

Q Invengdo de procedimentos: a criancga deixa um pouco

de lado tentativas e erros, comecando a criar; inven-
ta solucoes. Nesta fase, evoca imagens e situagdes
passadas levando ao pensamento, criando solucoes
para problemas que aparecem no dia-a-dia. Quando
associa o objeto ao objeto real, dramatiza.
Imitagdo diferida ou a longo prazo: a crianga mostra
determinados comportamentos imitativos que sé ira
reproduzir mais tarde, isto é, a crianca vé uma ativi-
dade que lhe chama a atencdo e podera evocar isso
muito tempo depois. Nesta fase, ocorre o apareci-
mento da linguagem, a aquisicao de linguagem ver-
bal, e os enunciados sao de duas palavras. A crianca
combina palavras de seu vocabuldrio expressando
relacoes semanticas diversas. Acontece um aumento
da capacidade de compreensao e do interesse pelos
sons do ambiente.

Comum ano, o jogo da crianca utiliza varios objetos,
ndo se centraliza em um sé; pega, joga, torna a pega-los,
esconde-os.

A partir de um ano e trés meses, faz rabiscos, cons-
troi e destrdi torres, esvazia potes e caixas, permanecen-
do mais tempo com os objetos. Apos esta fase, todas as
suas habilidades irdo aperfeicoar-se.

Aos dois anos, seus objetos preferidos sao os que se
movem e giram; gosta de ouvir estorias e musicas; seu
jogo é mais organizado. Fala enquanto brinca, rasga e
fura, observa as figuras. Encontra-se em um estagio das
sentencas simplificadas, da fala “telegrafica”. Surge um
grande aumento da capacidade de conservacao; o jargao
e a ecolalia desaparecem; tende a falar muito.

Com trés anos, ja conta estorias que podem ser inven-
tadas por ela; desenha e modela formas diferentes nome-
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ando-as. Entretém-se com os brinquedos, sendo que as
meninas escolhem objetos diferentes dos meninos.

Quando chega aos cinco anos ja nao se interessa
tanto por estorias fantdsticas, usa cubos e materiais de
madeira, arma quebra-cabecas, repete muitas vezes os
brinquedos e participa de jogos de equilibrio. Aparece
um aumento significativo da capacidade de compreen-
sao e de expressao, da complexidade gramatical e da ca-
pacidade de definir palavras. A linguagem desliga-se do
imediato; consegue estruturar didlogos. Este é o perio-
do de rapido desenvolvimento da linguagem verbal.
Mas, embora haja um bom dominio da linguagem, ha
muito ainda o que aprender e refinar.

Depois dos seis anos, a crianca tem interesse em co-
lar, recortar, desenhar, construir, participar de dramati-
zagoes; e suas relacdes sdo dificeis, briga com freqiién-
cia. Gosta de jogos como dominé, damas e outros. E ca-
paz de contar estoérias e trocar idéias, liga os fatos de
modo organizado. O dominio da gramatica precede o
dominio da légica da linguagem.

O periodo representativo descrito “corresponde a
uma etapa pré-operacional ou pré-légica, que é a base
para a construcao das operacoes l6gicas elementares.
Apesar de logicas, as primeiras operacoes deste género
estdo limitadas aquilo que é mais concreto, que é direta-
mente manipulavel. Por este motivo, o novo periodo ca-
racterizado por tais operacdes é aquele considerado 16-
gico-concreto. Esta etapa, que tem inicio por volta dos
sete ou oito anos, prolonga-se até aproximadamente o
comeco da adolescéncia, quando as coordenacoes do
pensamento atingem o carater da l6gica formal. E so-
mente no momento em que o pensamento alcanga este
nivel formal, abstrato, que o sujeito tem condicoes de
apreender, via linguagem, as relacdes logicas que ja de-
duzia no plano do concreto, mas que eram incompreen-
siveis quando apresentadas verbalmente” (ZORZI, 1999,
p.58).

Na idade escolar, sete anos, brinca com grupos mai-
ores, desde que sejam do mesmo sexo; aumenta a parti-
cipacdo em esportes e jogos.

Dos sete aos doze/treze anos, a crianca encontra-se
no periodo do estagio operacional concreto. Nesse pe-
riodo, ela pode compreender uma série de conceitos e
pode aplicar esta nova compreensao as tarefas relativas
a memoria, matemadtica e na procura de objetos perdi-
dos. Mas a crianca nesta idade ainda esta ligada ao con-
creto de alguma forma (PIAGET, 1964, apud BEE, 1984).
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Pode raciocinar indutivamente, a partir de suas expe-
riéncias para um principio geral. Mas tem dificuldades
em realizar o sentido inverso, a partir de um principio
geral chegar a antecipacao de uma experiéncia (racioci-
nio dedutivo).

Para a crianca de 8 ou 9 anos é dificil imaginar coisas
que nunca experimentou, bem como é dificil operar com
principios abstratos quando eles estdo ligados a objetos
especificos. E importante lembrar que, nesta fase, a cri-
anca comeca a perceber algumas contradicoes do racio-
cinio. O pensamento comeca a corrigir defeitos da per-
cepcao.

No final da infancia ou pré-adolescéncia, comeca a
participacdao em jogos coletivos, ja com a presenca do
sexo oposto. Gosta de nadar, patinar, andar de bicicleta.
Seus jogos sao mais centrados e competitivos.

Na adolescéncia é maior o interesse por pessoas e 0
interesse pelo jogo é secundario. Porém, gosta de bara-
lho, xadrez, damas etc. Encontra-se no periodo do pen-
samento operacional formal (l6gico abstrato). A princi-
pal tarefa deste periodo é aprender como pensar a res-
peito de idéias tanto como de objetos. As idéias podem
ser classificadas e organizadas, do mesmo modo que os
objetos. De fato, podem ser manipuladas de forma mais
flexivel (PIAGET 1964, apud BEE, 1984). Neste processo a
crianca precisa estender suas habilidades de raciocinio
aos objetos e situacoes que ela ndo viu ou nao vivenciou.
Em vez de pensar apenas sobre coisas e acontecimentos
reais, deve pensar sobre coisas imagindrias e ocorrén-
cias possiveis. Passa de uma fase de l6gica indutiva para
a dedutiva. O pensamento vai além da percepcao.

Para chegar a esta fase, a crianca depende das condi-
¢oes genéticas e do meio em que vive.

O JOGO COMO ESTIMULADOR PARA O
DESENVOLVIMENTO

A crianga, ao nascer, necessitard de estimulacdes
que o mundo oferece para seu desenvolvimento. A cada
nova descoberta, a crianca enfrenta novos desafios a sua
inteligéncia, que irdo gerar transformacoes e adapta-
¢oes ao meio. E um ser pensante, com desenvolvimento
préprio, que precisa de espaco para ser auto-suficiente.

No livro “Jogo, sonhos e imitacoes da infancia”, PIA-
GET (1962), afirma que, no equilibrio dos processos de
acomodacao e assimilacdao, hda momentos de ascendén-
ciade uma sobre a outra, de forma que, quando a acomo-
dacdo predomina sobre a assimila¢do, ocorre a imitacao;
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caso contrario, poderemos observar o jogo ou brinque-
do espontaneo. Para ele, 0 jogo é modo de assimilacao
funcional ou reprodutiva, classificando-o como: jogos
praticos (explora¢des sensoriais-motoras), jogos simbo-
licos (brinquedos socio-dramaticos) e jogos com regras
que continuam até a fase adulta.

Observamos, entdo, 0 jogo como um recurso no tra-
balho terapéutico ou educativo. Teremos que conside-
rar sua funcao e que ele ird patrocinar uma explosao ou
aparecimento de comportamentos e comunicacoes rela-
cionados com aspectos corporais, cognitivos e emocio-
nais.

O brinquedo estimula o aprender. Para que seja
mais eficiente, é conveniente que traga atividades dina-
micas e desafiadoras, que a crianca tenha participacao
ativa. Deve ter contato com a realidade, fazer com que a
imaginacao se solte, desenvolvendo a criatividade e esti-
mulando a inteligéncia; deve ser um exercicio de con-
centracao e atencao.

Situacoes-problemas que os jogos proporcionam,
se estiverem adequadas as necessidades do desenvolvi-
mento da crianga, irdo fazé-la crescer através da procura
de solucoes e de novas alternativas. Enquanto brinca, o
desempenho psicomotor da crianca alcanca niveis que
s6 mesmo a motivacdo intrinseca consegue.

0 jogo distrai, oferece uma saida para a tensao pro-
vocada pela pressao do contexto adulto. E, como conse-
qiiéncia da realizacdo de uma atividade agradavel, de
concentracdo, a crianca ficard mais calma e relaxada.

0 JOGO EM UM DIAGNOSTICO
PSICOLOGICO, PSICOPEDAGOGICO OU
FONOAUDIOLOGICO

A pratica clinica em Fonoaudiologia pode mostrar ao
profissional da area intimeros aspectos da natureza sen-
sorial e psiquica da crianca objeto de cuidados especiais e
pode suscitar questoes provenientes da relacao teraupe-
ta-paciente. Com base nas observacoes desses dois vérti-
ces — quem ¢é atendido e em qual contexto — é que se
chegou a usar muito as situac¢des ludicas, todas elas en-
volvendo a comunicacdo, em seus inimeros aspectos:
funcoes lingiiisticas, condi¢des motoras e perceptuais, si-
tuacoes emocionais, desenvolvimento cognitivo. Foram
confrontadas as experiéncias realizadas nessas situacoes
com aquelas de estudiosos de area afins e foram confir-
madas algumas observacdes e utilizadas outras tantas
que se tornaram conhecidas. Desse modo se verificou a
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existéncia de unanimidade ao considerar a brincadeira
como a atividade que comeca com os primérdios da vida
do bebé, em parceria com a mae ou outro adulto, acom-
panhando a sua evolugao por toda a vida.

Duas dreas trouxeram os objetos do brincar e a im-
portancia da brincadeira para um relevo especial: a in-
dustria de brinquedos e a psicanalise. Os trabalhos de
analise infantil ultrapassando o sensorial permitiram es-
treito contato com o mundo integral da crianca. Com a
utilizacao de brinquedos simples, abriu-se a drea da ana-
lise infantil, e com o conhecimento dos detalhes do brin-
car e do estabelecimento da relacdo, que é de fato natu-
ral, passou-se a adotar situacoes lidicas especificas, em
trabalhos fonoaudioldgicos.

O maior desafio dos avaliadores é promover estraté-
gias que valorizem a efic4cia dos tratamentos terapéuti-
cos, educativos ou de reabilitacdo social.

O jogo, como resposta a esta afirmacdo, pode ser
compreendido como um material auxiliar que proporcio-
na o surgimento de comportamentos e comunicagoes
referentes aos aspectos cognitivos e/ou emocionais.
Uma outra resposta é que, através do jogo, os comporta-
mentos manifestados com maior ou menor intensidade
no processo de diagnéstico poderdao mostrar: ansieda-
de, auséncia de limites, dependéncia, descrenca na auto-
capacidade de realizacdo, coordena¢ao motora, organi-
zacdo espacial, figura-fundo, lateralidade, atencdo e
concentracdo, antecipacdo e estratégia, discriminacao
auditiva, raciocinio légico, criatividade, conhecimento
do jogo em si, nivel de comunicacdo e outros. A manifes-
tacao desses comportamentos sao grandes patrocinado-
res do diagndstico em seus aspectos corporais, emocio-
nais e cognitivos.

O terapeuta deve transmitir a crian¢a uma certa for-
ma de “ver”. Para uma crianca aprender a observar, para
que realmente veja o que olha, é preciso escolher o mo-
mento certo para apresentar-lhe o jogo e/ou brinquedo,
motiva-la e dar-lhe tempo suficiente para que sua per-
cepcao penetre no brinquedo. E necessario, também, sa-
ber respeitar o seu interesse. O terapeuta deve ter criati-
vidade, paciéncia e serenidade com a crianga, para o de-
senvolvimento da capacidade de observar e de concen-
trar a atencdo. Devera perceber o cansaco e desinteres-
se, por parte da crianga, e intervir ou trocar a atividade
para nao ocorrer saturacao.

Todas as criangas gostam de brincar com os pais,
professores, avos, irmaos e profissionais. As participa-
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¢oes do adulto no jogo elevam o nivel de interesse, enri-
quecem as experiéncias trazidas pelos jogos. A crianca
sente-se protegida, prestigiada e ao mesmo tempo de-
safiada, quando seu parceiro no jogo é um adulto.

Os momentos devem ser aproveitados utilizando-se
palavras adequadas; devemos escutar nossas proprias pa-
lavras para verificarmos se estamos falando de forma cor-
reta e clara. Nao podemos colocar muitas informacdes
novas para a crianga, para que esta possa aprender o que
ouve. As frases devem ser adaptadas ao seu nivel de
compreensado, sem infantiliza-las.

Ao interagir com a crianga, o terapeuta estara des-
pertando sua atencdo e compreensdo para com o brin-
car. Mas € imprescindivel respeitar sua iniciativa, prefe-
réncias, ritmo de acdo e suas regras do jogo. Quando
esta brinca, ndo podemos interromper a concentracao
da crianca; ¢ um momento magico e precioso em que ela
estd totalmente absorvida pelo brinquedo. Esté exerci-
tando uma capacidade de muita importancia, da qual de-
pende sua eficiéncia quando adulto, que é a capacidade
de observar e manter a aten¢ao concentrada.

“A crianca deve explorar livremente o brinquedo,
mesmo que a exploracio nao seja a que esperavamos. E
preciso cuidado para que a intervencao do adulto nao in-
terrompa a linha de pensamento da crianca e nao atrapa-
lhe a simbolizacdo que estava fazendo” (CUNHA, 1994,
p.11).

O terapeuta deve limitar-se a sugerir, estimular, ex-
plicar, impor determinadas formas de agir. A crianca
deve aprender a utilizar o jogo descobrindo e compre-
endendo e ndo apenas imitando. Precisa de alguém que
a escute falar, motivando-a a pensar e a inventar.

Pela importancia das atividades ao envolverem ope-
racdes de pensamento que solicitem a imaginacao, a cri-
atividade, a descoberta, é necessaria a participacdao do
adulto.

Também sao importantes atividades em grupo, pois
levam a crianga a sociabilizar-se enquanto as indiduais
atendem as necessidades pessoais.

Se uma atividade precisa ser interrompida, deve-se
dar um tempo para a transicdo e mudanca de atividade.
Nao podemos invadir o mundo da crianga.

Ao terminar uma atividade, os brinquedos devem
ser guardados com a participacdo da crian¢a na arruma-
¢do feita pelo adulto. Quando o terapeuta tem o habito
de guardar as pecas depois de utiliza-las, automatica-
mente a crian¢a ird adquirir os mesmos costumes,
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aprender a ter ordem e conservar os brinquedos, com a
mesma satisfacao e prazer que ocorrem no brincar.

CONSIDERACOES FINAIS

0 jogo nao pode ser visto apenas como divertimen-
to ou brincadeira para gastar energia. Favorece o desen-
volvimento fisico, cognitivo, afetivo, social e moral.
Influi significativamente na constru¢ao do conhecimen-
to da crianca, é uma fonte de prazer, de descoberta.

E uma atividade que faz parte do cotidiano infantil,
um canal de comunicag¢do da crian¢ca com o mundo.

0 jogo é a construcao do conhecimento; principal-
mente nos periodos sensorimotor e pré-operatoério.
Agindo sobre os objetos, as criancas, desde pequenas,
estruturam seu espaco e o seu tempo, desenvolvem a
nocao de causalidade, chegando arepresentacao e final-
mente a légica (PIAGET, 1978).

Ao querer jogar bem, as criancas ficam mais motiva-
das, usam mais a inteligéncia, esforcam-se para superar
obstaculos cognitivos e emocionais. Estando motivadas
durante o jogo, ficam mais ativas mentalmente. O jogo
propicia experiéncias, autodescoberta, assimilacdo e in-
tegracao com o mundo por meio de relacoes e vivéncias.

Deveremos tomar cuidado para nao transformar
uma atividade lidica em uma atividade mecanica, repeti-
tiva, que visa a atingir objetivos. Nao poderemos visar
apenas ao produto sem pensar no processo do jogo, pois
é através da busca, da descoberta e da apropriacao do
mundo que os seres humanos inventam e reinventam
palavras, acoes, leis e normas.

Quando a criancga relaciona a fala, os gestos corpo-
rais, com as acoes do jogo, estard construindo seu co-
nhecimento e, também, aprendendo através da troca de
experiéncias, criatividade e relacionamento com o outro.

Rua Princesa Isabel de Braganca, 235 — sala 811 — Centro
08710-020 — Mogi das Cruzes — SP
Tel.: 4799-5668

54

“0O brinquedo é um convite ao brincar, porque facili-
ta e enriquece a brincadeira, proporcionando desafio,
motivacao” (Cunha, 1994, p.9).

Ao se deparar com um brinquedo, a crianca é tocada
pela sua proposta, reconhece algumas coisas, experi-
menta e descobre outras, reinventa, compara, analisa e
cria. Desenvolve sua imaginacao e habilidades, enrique-
cendo seu mundo interior. O brinquedo traduz o real
para a realidade da crianca, suavizando o impacto pro-
vocado pelos adultos.
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