Brincar, Brincar, Brincar!

&nbsp; Hoje assume-se o brincar como fundamental para o desenvolvimento da crian&ccedil;a. Por um lado, constitui uma fonte de prazer e
descoberta, por outro desenvolve a imagina&ccedil;&atilde;o, a capacidade de criar. Para um desenvolvimento apropriado, a crian&ccedil;a deve
brincar livremente, n&atilde;o podemos, nem devemos, transformar a sua brincadeira numa actividade mec&acirc;nica. S&oacute; brincando e
brincando muito, as nossas crian&ccedil;as se descobrir&atilde;o melhor a si pr&oacute;prias e construir&atilde;o o seu mundo interior, tornando-se
adultos realmente inseridos na sua comunidade. Primeiro come&ccedil;am por brincar sozinhas, depois ser&aacute; a m&atilde;e, com quem a
rela&ccedil;&atilde;o &eacute; mais pr&oacute;xima, a parceira de brincadeira e, mais tarde, os outros que a rodeiam, refor&ccedil;ando, assim, os
la&ccedil;os afectivos. &nbsp;Segundo Piaget, podemos distinguir tr&ecirc;s fases no brincar: os jogos de exerc&iacute;cios, o jogo simb&oacute;lico
e jogos com regras. At&eacute; aos 2 anos de idade a crian&ccedil;a encontra-se na fase sens&oacute;rio-motora, procura explorar tudo o que se
encontra em seu redor, apalpa os objectos, p&otilde;e na boca, vira, encaixa... Esta fase caracteriza-se pelo jogo de exerc&iacute;cio, &eacute; a
explora&ccedil;&atilde;o de objectos, das ac&ccedil;&otilde;es motoras e manipula&ccedil;&atilde;o que assumem maior import&acirc;ncia. Entre os 2
anos e o0s 5/6 anos estamos na fase pr&eacute;-operat&oacute;ria, surge e vai-se desenvolvendo a capacidade de produzir imagens mentais, ou
seja, a estrutura representativa, 0 ausente passa a poder ser representado. A crian&ccedil;a comeé&ccedil;a a ser capaz de jogar em grupo. &Eacute;
aqui que surge o “faz-de-conta", as hist&oacute;rias com fantoches, os desenhos, o brincar com objectivos. A partir dos 7 anos encontra-se na fase
das opera&ccedil;&otilde;es concretas, passando a centrar-se mais em jogos com regras que a ajudam a controlar a sua impulsividade. Estes jogos
s&atilde;o mais competitivos e t&ecirc;m regras que, se n&atilde;o forem cumpridas, levam a penaliza&ccedil;&otilde;es, tal como acontece no futebol,
nas damas, no xadrez&hellip; O "mundo do faz-de-conta" Quando falamos de jogo simb&oacute;lico, entramos no "mundo do faz-de-conta". Nesta
fase, a crian&ccedil;a consegue evocar situa&ccedil;&otilde;es e objectos e represent&aacute;-los, quer seja por palavras, objectos ou gestos, usando
0 seu imagin&aacute;rio para expressar os seus desejos. &Eacute; desta forma que aprende a atribuir significados aos objectos, n&atilde;o se
regendo apenas pelo objecto real, mas sim incorporando as coisas do mundo que a rodeia, nomeadamente o processamento das actividades da vida
di&aacute;ria. &Eacute; a fantasia que a domina, impera a liberdade de regras, o desenvolvimento da imagina&ccedil;&atilde;o. &Eacute;
atrav&eacute;s deste jogo que a crian&ccedil;a consegue deixar de se centrar tanto em si mesma, relacionando o outro consigo, 0 que contribui para
a diferencia&ccedil;&atilde;o eu-outro. Se a crian&ccedil;a for ter consigo com uma colher e um prato dizendo que tem uma sopa, &eacute;
fundamental incentivarmos e refor&ccedil;armos estas iniciativas, vamos aceitar esta refei&ccedil;&atilde;o e entrar na brincadeira! H&aacute;
diversas actividades nas quais a presen&ccedil;a do jogo simb&oacute;lico se manifesta, tais como contar hist&oacute;rias com fantoches, desenhar,
brincar &agrave;s casinhas&hellip; Podemos incentivar estas brincadeiras, at&eacute; em grupo no infant&aacute;rio. Por exemplo, porque n&atilde;o
contar uma hist&oacute;ria em que cada crian&ccedil;a represente uma personagem, se veja envolvida, mascarando-se ou utilizando um fantoche?
Mas temos que lembrar-nos sempre que s&oacute; ser&aacute; verdadeiramente jogo simb&oacute;lico se a crian&ccedil;a der vida a essa
personagem, aceitar a brincadeira e usar a sua imagina&ccedil;&atilde;o para fazer parte da hist&oacute;ria. Estas brincadeiras permitem que a
crian&ccedil;a se coloque no lugar do outro, o que contribui para o desenvolvimento da pr&eacute;-reversibilidade do pensamento e para a
forma&ccedil;&atilde;o da sua personalidade. O jogo simb&oacute;lico estimula tamb&eacute;m o desenvolvimento da linguagem e interesse em
adquirir novo vocabul&aacute;rio, sobretudo se envolver um adulto ou crian&ccedil;a mais velha. &Eacute; tamb&eacute;m por isto que, enquanto
terapeuta da fala, a promoé&ccedil;&atilde;o desta capacidade faz tantas vezes parte dos objectivos da minha interven&ccedil;&atilde;o. A
imita&ccedil;&atilde;o permite a expans&atilde;o de vocabul&aacute;rio e a capacidade de usar s&iacute;mbolos e de estruturar o pensamento
&eacute; a base da aquisi&ccedil;&atilde;o da linguagem. Estes jogos s&atilde;o o canal de comunica&ccedil;&atilde;o entre a crian&ccedil;a e o
mundo, favorecendo o seu desenvolvimento lingu&iacute;stico, mas tamb&eacute;m f&iacute;sico, cognitivo, afectivo, social e moral. Bibliografia
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