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Capitulo 6
O Brincar de Faz de Conta no Desenvolvimento
da Linguagem

Luzia lara Pfeifer
Madalena Moraes Sant’Anna

Renata Valdivia Lucisano

O desenvolvimento do brincar de faz de conta

Brincar, em toda a sua rica variedade, € uma das maiores conquistas
da espécie humana, ao lado da linguagem, da cultura e da tecnologia. Com
efeito, sem o brincar nenhuma destas outras realizacdes seria possivel. O
valor do brincar é cada vez mais reconhecido por pesquisadores, politicos
e adultos em geral, assim como para as criangas, como provas da sua relagéo
com a realizacéo intelectual e bem-estar emocional (WHITEBREAD et
al., 2012).

Desta forma, este capitulo tem por objetivo, descrever o que € o
brincar e as especificidades do brincar de faz de conta, apresentar estudos
sobre a relacdo entre o faz de conta e a linguagem e, finalmente, o como a
Terapia Ocupacional pode intervir para promover o brincar e estimular a
linguagem de criancas em idade pré-escolar.

O brincar é uma atividade voluntaria que contribui para o
desenvolvimento cognitivo, resolucdo de problemas e pensamento criativo
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proporcionando o desenvolvimento da inovacéo, flexibilidade, resolucéo
de problemas e adaptacdo (EBERLE, 2014).

Quando as criangas brincam, ocorrem muitas oportunidades para
0 desenvolvimento de competéncias, tais como: linguagem e habilidades
sociais, habilidades motoras fina e grossa, classificacéo e sequenciamento.
Os beneficios do brincar estdo relacionados com a promocdo da
autoestima, do bem-estar emocional e da resiliéncia. Como resultado, a
resiliéncia e a autoestima se ampliam a cada brincar, e as criangas
desenvolvem a confianga necessaria para enfrentar os desafios fisicos,
intelectuais e emocionais (WHITEBREAD et al., 2012).

Para Ferland (2002), o brincar € a linguagem primaria da crianga,
sua linguagem em acdo que permite expor seu mundo interior, suas
emoc0Oes e seu mundo imaginario. Mesmo sem a linguagem verbal, ela
expressa seus sentimentos tanto positivos quanto negativos, como por
exemplo langar um objeto, sorrir a um personagem, rasgar um desenho,
dar um objeto a um parceiro, sdo por exemplo a¢cGes que podem comunicar
0 que estdo sentindo.

O brincar reflete o nivel de desenvolvimento da crianca e, deste
modo, Piaget (1987) classifica-os em pratico, simbolico, de construcéo e
jogo com regras. Ao brincar a crianca alcanga gradativamente pensamentos
mais complexos (PAPALIA et al., 2006), e exercita as habilidades
recentemente adquiridas para que elas se consolidem (JOHNSTON;
WARDLE; CHRISTIE, 2005).

O brincar de faz de conta, de acordo com essa classificagéo,
corresponde ao jogo simbdlico, e aparecem no segundo ano de vida
(KISHIMOTO, 1992). O simbolo é a representacdo de um objeto
ausente, ja que ocorre a comparacdo entre um elemento dado e um
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elemento imaginado, por meio de uma representacao ficticia (PIAGET,
1975). Nesta fase, a crianca comeca a alterar o significado dos objetos e
dos eventos, expressando seus sonhos e fantasias (GUIMARAES et al.,
2002).

Piaget (1987) considera os jogos simbolicos como um marco
significante do desenvolvimento cognitivo, 0s quais demonstram como as
criangas podem imaginar objetos e eventos que, mesmo néo estando
presentes, sdo considerados essenciais para a resolucdo de problemas e
desenvolvimento da linguagem.

Inicialmente, durante o desenvolvimento desse periodo, conhecido
também como estagio da representacdo, a crianca apresenta alguns
atributos do pensamento simbdlico, como: o egocentrismo, forma de
funcionamento mental em que tudo o que acontece esta de alguma forma
ligado a ela; animismo, tende a dar vida a seres inanimados; artificialismo,
acreditando que tudo que ha no mundo foi criado pelas pessoas; finalismo,
tudo existe para uma finalidade, como, por exemplo, a nuvem movimenta-
se para tapar o sol (PIAGET, 1987).

Para Vygostky (1987), os aspectos do desenvolvimento do brincar
incluem a apresentacdo de varios papéis no desenvolvimento cognitivo,
auxiliando a crianca a alcancar niveis mais elevados de funcionamento,
sendo que as funcdes do brincar possibilitam desenvolver o pensamento
abstrato, a aprendizagem como socialmente assistida e como ferramenta de
autoaprendizagem.

Os mecanismos para atingir tais fungdes seriam o faz de conta, a
substituicdo de objetos e o brincar como contexto para a zona de
desenvolvimento proximal. Esses mecanismos também contribuem no
desenvolvimento da autorregulacdo, da cooperacdo, da memdria, da
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linguagem e da alfabetizacdo. Vygotsky equipara a importancia do brincar
no desenvolvimento social, emocional e cognitivo; e o vé como forma da
crianga entrar em contato com contetdo e desafios além de sua capacidade
atual, estimulando seu desenvolvimento (JOHNSTON; WARDLE;
CHRISTIE, 2005). Vygotsky (1966) afirma que a habilidade cognitiva,
com destaque para a linguagem e a capacidade de autorregulacdo, é
desenvolvida através do brincar simbolico. O significado desta viséo
tornou-se cada vez mais reconhecido como a evidéncia de que essas duas
habilidades, linguagem e autorregulacdo, estdo intimamente
interrelacionadas (VALLATON; AYOUB, 2011) e, juntas, formam os
preditores mais poderosos de desempenho académico das criangas e de seu
bem-estar emocional (WHITEBREAD, 2011).

Assim, de acordo com a teoria vygotskyana, a brincadeira de faz de
conta, quando atinge seu estado maduro, promove a autorregulacgao e
fornece a base para outras atividades ou interagfes que, por sua vez,
estimulam a aprendizagem do pensamento simbélico e emocional, da
linguagem falada e dos primordios de alfabetizacdo (GERMEROTH et al.,
2019).

Vygotsky (1978) observou em seus estudos que certos tipos de
brincadeiras infantis (principalmente brincar com objetos e o faz de conta)
sd0, muitas vezes, acompanhadas de falas autodirigidas, em que as criancas
sdo observadas falando sobre sua brincadeira. A producdo dessa fala é
extremamente comum durante estes tipos de brincadeiras infantis e esta
claramente associado a episodios de desafio e solugdo de problemas
(WHITEBREAD, 2011).

O faz de conta, portanto, € uma atividade psicoldgica altamente
complexa apoiada em uma funcdo psiquica superior. A imaginagdo
criadora é acionada nesta atividade ludica pela impossibilidade de
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satisfacdo imediata de desejos por parte do sujeito. O "fazer de conta”
articula, no sujeito, as dimensoes: afetivo-emocional, psicomotora,
sociocomunicativa e cognitiva. Logo, a0 mesmo tempo em que a
imaginacéo criadora é condicdo necessaria ao "fazer de conta”, ela é
constituida, fortalecida e ampliada por ele (VYGOTSKY, 1978).

O brincar de faz de conta, em sua fase mais avancada de
desenvolvimento, propicia que um objeto possa ser referido como se ele
existisse, embora ndo exista (por exemplo, ingestdo de alimentos invisiveis).
Isso inclui habilidades para usar objetos e acBes como representacdes
simbdlicas de forma independente do contexto e aparéncia
(descontextualizacdo); para envolver outras pessoas (incluindo figuras
inanimadas) no faz de conta, e assumir papéis (descentracdo); para
combinar a¢cbes de faz de conta em sequéncias cada vez mais légicas
(sequenciacdo); e, enfim, para se engajar em planejamento prévio do
brincar de faz de conta (PIAGET, 1975; VYGOTSKY, 1978). O brincar
de faz de conta pode promover o desenvolvimento cognitivo e
competéncia, assim como a autorregulacdo e a capacidade de tomar
iniciativa (NICOLOPOULOU; SA; ILGAZ; BROCKMEYER, 2010).

O faz de conta é uma habilidade cognitiva que pode ser
identificada por trés importantes acdes durante o brincar: a utilizacéo de
um objeto no lugar de outro, a utilizacdo e atribuicdo de alguma
propriedade, ou a referéncia a algum objeto ou acdo que estd ausente
(LEWIS; BOUCHER; ASTELL, 1992). E considerada a forma mais
complexa (madura) de brincar para a crianca em idade pré-escolar e a
forma mais desafiadora para a crianca (VYGOTSKY, 1987).

Quando a crianca cria e recria as regras do brincar, a partir da sua
criatividade e imaginacdo, ela esta expressando seu carater ativo e
transformador de seu préprio desenvolvimento. Na brincadeira de faz de
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conta essa expressao é mais visivel. Papalia, Olds e Feldman (2006),
afirmam que pelo faz de conta a crianca desenvolve a adocao da perspectiva
do outro, exercita a linguagem e experimenta os diversificados papéis
existentes na sociedade. Ao brincar de faz de conta a crianca integra o
pensamento l6gico e sequencial, e faz uso da linguagem narrativa (JELLIE,
2007). A narrativa coerente exige organizacgao logica e sequencial de a¢Bes
de brincar, demonstrando a capacidade das criancas de transmitir o pensar
e prever o que vai acontecer (PETER, 2003; STAGNITT]I, 2007).

O brincar de faz de conta pode ser classificado em brincar
imaginativo-convencional, quando a crianga brinca com objetos
semelhantes ao original tais como panelinhas, carrinhos, bonecas etc.; e o
brincar simbdlico (quando a crianca faz uso de substituicdo de objetos, ou
seja, uma caixa de papelao pode ser uma cama ou um carro, uma toalha
pode ser o cobertor, um bloco pode ser o celular etc.) (STAGNITTI,
2017), sendo observado quando as criancas brincam de casinha, de
escolinha, criam cenas de brincadeira (STAGNITTI, 2017) podendo ser
exemplificado quando a crianga esta brincando “como se” algo estivesse
acontecendo e nao é literal, ou seja, ndo precisa de um significado légico
(LILLARD et al., 2013).

Esse tipo de brincadeira esta associado ao desenvolvimento de uma
resolucdo divergente e convergente de problemas, consciéncia social,
integracdo social e emocional, capacidade de simbolizar, aumento de
enunciados da linguagem e maior compreensédo da historia (STAGNITTI,
2010). Ao brincar de faz de conta as criangas dao significado ao que estéo
brincando através das principais habilidades cognitivas: a capacidade de
usar um objeto como outra coisa; atribuir propriedades ao objeto; fazer
referéncias a objetos ausentes; usando uma historia no brincar; e
pensamento simbolico sustentado, como pensar em outra realidade
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(STAGNITTI, 2010b). O brincar de faz de conta pode ser social, em que
um grupo de criangas compartilha uma realidade alternativa, agindo como
se fossem pessoas diferentes em outro lugar e hora, ou pode ser uma
atividade individual. E mais proeminente na primeira infancia, entre as
idades de 3 e 5 anos, embora continue na fase escolar e além (LILLARD et
al., 2013).

A capacidade das criangas em auto iniciarem o brincar de faz de
conta, estd intimamente relacionado com o desenvolvimento das
habilidades de linguagem, sociais (participacdo, interagdo social e
negociacdo com pares), emocionais (capacidade de autorregulacédo), das
funcbes mentais superiores (linguagem, memoria, atencdo, consciéncia,
representacdes mentais, entre outras), e de compreenséo de conceitos, do
uso de simbolos no brincar e na organizacdo do tempo na brincadeira
(STAGNITTI, 2009).

Em sintese, o faz de conta pode ser pensado como "prética para a
vida real". Representa a integracdo de processos cognitivos e afetivos. Os
processos cognitivos compreendem, entre outros, pensamento divergente,
simbolismo e uma organizacdo fluente de histdrias. Os processos afetivos
incluem expressdo de emocdes e afetam temas na historia do brincar
(DELVECHIO et al., 2016).

Estudos sobre o brincar de faz de conta

Algumas evidéncias vincularam o brincar de faz de conta a
regulagdo emocional (WHITEBREAD; O'SULLIVAN, 2012),
criatividade, solucéo de problemas e cognicdo (MOORE; RUSS, 2006;
NICOLOPOULOU et al., 2010); competéncia social (RAKOCZY, 2008;
UREN; STAGNITTI, 2009) e com a compreensdo social e emocional
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(teoria da mente) (LIN et al., 2017). Criancas com déficits no brincar de
faz de conta tém dificuldades em participar de atividades que exigem
engajamento social, linguagem e autorregulacéo, levando a problemas na
educacdo infantii e no ensino fundamental (RODGER, 2010;
STAGNITTI; UNSWORTH; RODGER, 2000). Outros estudos
destacam que o brincar de faz de conta estd intimamente ligado a
linguagem (O'CONNOR; STAGNITTI, 2011; REYNOLDS et al.,
2011; STAGNITTI et al., 2012; KIRKHAM; STEWART,; KIDD, 2013;
STAGNITTI; LEWIS, 2015; STAGNITTI et al., 2016).

O’ Connor e Stagnitti (2011) avaliaram 35 crianc¢as, com idade
entre 5 e 8 anos, matriculadas em uma escola especial, com diagnostico de
deficiéncia intelectual, podendo apresentar outros diagnosticos associados.
Essas criangas foram divididas em dois grupos (19 participaram do grupo
de intervencdo, com base na terapia "Learn to Play™, e as outras 16
participaram do grupo controle, com a participacdao de atividades
tradicionais de sala de aula), com o objetivo de investigar a eficacia da
terapia Learn to play (a qual estimula as habilidades do brincar de faz de
conta), desenvolvida durante seis meses, na melhora do comportamento,
linguagem e habilidades sociais dessas criangas. Os resultados apontaram
que as criangas participantes do grupo experimental, quando comparadas
ao grupo controle apresentaram melhor desempenho referente ao
comportamento, maior sociabilidade e interatividade e menor
desconectividade com os pares, com ganhos significativos no jogo
simbdlico, menor presenca de comportamentos de imitacGes e melhora
significativa na linguagem.

Reynolds e colaboradores (2011) desenvolveram um estudo com
26 criancas de 6 anos de idade, sendo um grupo de estudantes de uma

5 Essa terapia serd comentada brevemente no item 3 deste capitulo.
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escola com um curriculo baseado no brincar e outro grupo de estudantes
de uma escola com sala de aula tradicionalmente estruturada, em areas
socioecondmicas baixas em Victoria, Australia. As brincadeiras, a
linguagem e as habilidades sociais das criancas foram avaliadas no ingresso
do ano (fevereiro) e novamente no inicio do segundo semestre (agosto).
Na avaliagdo inicial observou-se homogeneidade entre 0s grupos quanto a
linguagem, habilidades sociais, idade e sexo, sendo que todas as criancas
apresentavam capacidade de brincar atrasada. Apos 6 meses de ensino, as
criancas da escola com curriculo ladico obtiveram pontuacbes
significativamente mais altas nas habilidades de brincar, linguagem
narrativa e linguagem semantica e pontuagoes mais baixas em desconexdo
social, demonstrando que um curriculo baseado no brincar atende as
necessidades de desenvolvimento e aprendizagem das criancas de forma
mais eficaz.

Stagnitti e colaboradores (2012) investigaram a mudanca na
relacdo entre brincadeira, linguagem e habilidades sociais de 19 criancas de
5 a 8 anos (sendo 10 com TEA), matriculados em uma escola especial,
antes e ap0s a participacao no programa 'Learn to play', uma intervencgdo
lidica que visa o desenvolvimento de habilidades de brincadeira de faz de
conta autoiniciada em criancas, que ocorria por 1 hora, duas vezes por
semana. As habilidades ludicas, de linguagem e sociais das criangas foram
avaliadas no inicio e no acompanhamento. Ap6s 6 meses houve um
aumento de 47,3% na interagéo social, 36% na conexao social e 50% na
capacidade de substituicdo de objetos, considerada uma habilidade de
linguagem ndo verbal.

Kirkham, Stewart e Kidd (2013), realizaram um estudo
longitudinal junto a 31 criancas para investigar o desenvolvimento de
interrelagGes entre linguagem, simbolismo grafico e brincar simbdlico, aos
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3 e aos 4 anos de idade. Os resultados encontrados sugerem que as
habilidades gréficas, de linguagem e do brincar simbdlico estdo
interrelacionados e se desenvolvem em paralelo até 0 momento em que 0s
dados foram analisados, ou seja, aos 4 anos de idade.

Stagnitti e Lewis (2015) investigaram se a qualidade das
brincadeiras de faz de conta de criangas em idade pré-escolar prediz sua
organizacdo semantica e capacidade de recontar uma narrativa quando
estavam no inicio da escola primaria. Quarenta e oito criangas foram
avaliadas inicialmente aos 4-5 anos e depois aos 7-8 anos. Os resultados
indicam que a complexidade da brincadeira de uma crianca e sua
capacidade de usar simbolos em criangas pré-escolares foram preditivas de
habilidades de organizacdo semantica e de recontar uma narrativa para
essas criancas em idade escolar.

Stagnitti e colaboradores (2016) investigaram a influéncia de um
curriculo baseado no brincar no desenvolvimento de habilidades do faz de
conta e linguagem oral em criangas que frequentam o primeiro ano de
escolaridade formal. Dois grupos de 54 criangas foram acompanhados
longitudinalmente ao longo dos primeiros 6 meses de seu primeiro ano na
escola. As criancas do grupo experimental frequentavam uma escola com
um curriculo ladico; as criangas do grupo de controle frequentavam escolas
que seguiam um curriculo tradicional. Os resultados sugeriram que, além
de melhorar as habilidades ludicas e de linguagem narrativa, o curriculo
ludico também influenciou positivamente na aquisi¢do da gramatica.
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Procedimentos de Terapia Ocupacional: AvaliacOes e intervengdes com
foco no brincar

O processo de terapia ocupacional envolve as etapas de avaliagéo
(diagnostico clinico e ocupacional) e de intervengdo para se alcancar o
desfecho que é a maior autonomia no engajamento as ocupagdes
significativas para a crianga. A avaliacdo acontece por meio de técnicas de
entrevistas e de aplicacdo de protocolos de avaliacdo, para se obter
informacdes sobre o perfil ocupacional da crianca, onde o terapeuta
ocupacional busca, junto aos pais e cuidadores, informacdes sobre as
caracteristicas da crianca (idade, género, escolaridade, diagnostico clinico,
alteracdes de funcgdes e estruturas corporais), intercorréncias prévias
(internacgdes, doencas), padrdes de vida diaria (estrutura familiar, rotina
diaria), interesses (brincadeiras preferidas, o que ela quer e precisa fazer); e
sobre o desempenho ocupacional, para identificar o0 como a crianca realiza
as atividades relevantes e significativas para a crianca e verificar a eficacia
das habilidades e padrbes de desempenho (PFEIFER, 2020). As
intervencdes podem ser realizadas por meio de varias estratégias que podem
envolver o uso de ocupacdes e atividades; métodos e tarefas preparatdrias;
educagdo e treinamento; e intervengdes individuais ou em grupo (AOTA,
2020; PFEIFER, 2020), assim como modelos mais estruturados de
intervencdo, 0s quais apresentam mais orientacdes de procedimentos
(PFEIFER, 2020).

Existem quatro instrumentos de avaliagdo do brincar, adaptados
transculturalmente para a populacéo brasileira: Escala Ludica Pre-escolar
Knox — revisada (ELPKTr) (SPOSITO; SANTOS; PFEIFER, 2019); as
avaliacdes do modelo ludico: Avaliagcdo do Comportamento Ludico (ACL)
e Entrevista Inicial com os Pais (EIP) (SANT ANNA et al., 2015); e
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Avaliacdo do Brincar de Faz de Conta Iniciado pela Crianga (ChIPPA)
(PFEIFER et al., 2011).

A Escala Ludica pré-escolar de Knox - revisada (ELPKT) possibilita
identificar as habilidades que as criangas usam enquanto estéo brincando,
considerando que é possivel avaliar o desenvolvimento infantil a partir da
observacdo do brincar (BUNDY, 2010). Avalia criancas de 0 a 72 meses
de idade a partir das habilidades esperadas, para cada faixa etaria (0 a 6
meses, 6 a 12 meses, 12 a 18 meses, 18 a 24 meses, 24 a 30 meses e 30 a
36 meses, 36 a 48 meses, 48 a 60 meses e 60 a 72 meses) dentro do processo
evolutivo tipico de brincar, as quais estdo distribuidas em quatro
dimensdes: dominio espacial, dominio material, faz de conta e participacdo
(KNOX, 2002; SPOSITO; PFEIFER, 2020). Embora exista um checklist
dos itens a serem observados e avaliados, ainda ndo hd um manual de
orientacdo, nem no Brasil e nem na versao original (PFEIFER; SPOSITO,
2021).

A Entrevista Inicial com os Pais (EIP) é um roteiro de perguntas
estruturadas e semiestruturadas, com o objetivo de coletar dados sobre o
desempenho ludico da crianca pré-escolar em casa, na perspectiva dos pais
ou de seu responsavel e saber como os pais percebem o brincar de seu filho,
identificar o interesse da crianca, sua maneira de comunicar, do que gosta
e, também, do que ndo gosta, se tem brinquedos, se 0s pais sabem o que
seu filho prefere e o porqué das escolhas, com quem gosta de brincar e
como é a atitude ludica dele em seu dia a dia (SANT ANNA et al., 2015).

A Avaliacdo do Comportamento Ludico (ACL) possibilita que o
terapeuta ocupacional identifique as capacidades, interesses e
caracteristicas da crianga em sua globalidade, dentro de uma perspectiva
positiva. Por meio da observacao do brincar livre, assim como de situagdes
construidas, quando necessario, o terapeuta deve criar um verdadeiro
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ambiente ludico, oferecendo liberdade de escolha e dire¢do para a crianca,
ofertando os brinquedos, j& elencados na EIP com os pais, que sdo de seu
interesse e, a partir desses, ofertar outros brinquedos (personagens,
caminhdes, blocos, giz, papel, tesoura, bonecas, pente, copos, bolinhas
coloridas etc.) (FERLAND, 2006; SANT ANNA et al., 2015).

A ChIPPA é um instrumento padronizado que avalia a habilidade
da crianga com idade entre 3 e 7 anos e 11 meses, em iniciar e manter o
faz de conta tanto no brincar imaginativo-convencional quanto no brincar
simbolico. A avaliagdo tem duracéo de 18 minutos para criangas de 3 anos
e de 30 minutos para criancas entre 4 e 7 anos e 11 meses de idade
(STAGNITTI, 2019). A ChIPPA possui um kit de avaliagdo composto
por materiais padronizados para cada uma das duas categorias do brincar
(brincar simbdlico e brincar imaginativo-convencional) e permite que a
crianca tenha liberdade para, espontaneamente, desenvolver ideias e iniciar
brincadeiras durante todo o periodo da avaliacéo; é baseado no pressuposto
de que a brincadeira de faz de conta esta ligada ao comportamento de
alfabetizacdo e é importante no desenvolvimento da crianga porque tem
relacdo direta com o desenvolvimento cognitivo, da linguagem e
socioemocional (SWINDELLS; STAGNITTI, 2006).

Estes instrumentos possibilitam mapear as competéncias e as
dificuldades das criancas em relacdo ao seu comportamento ludico e, a
partir deste diagnostico, os terapeutas ocupacionais podem intervir visando
desenvolver as habilidades ludicas das criangas. Destacam-se aqui dois
modelos de intervengdo com foco no brincar, desenvolvido por terapeutas
ocupacionais: Modelo Ludico (FERLAND, 2006) e a Terapia Learn to
Play (STAGNITTI, 2021).

O Modelo ludico é uma intervencdo dindmica, de modo que o
terapeuta e a crianca interajam na brincadeira e se influenciem
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mutuamente. Durante a terapia a crianga € estimulada a brincar a partir de
suas proéprias possibilidades, de forma que consiga desenvolver suas
capacidades e potencialidades. Considera o brincar como uma atividade
subjetiva em que prazer, interesse e espontaneidade se permeiam e, embora
tenha sido desenvolvida como uma abordagem para criangas com
deficiéncia fisica grave, é também indicado as que tenham necessidade de
superar desafios e dependéncia, descobrindo o prazer de fazer. E uma
abordagem de intervencdo centrada na criancga e na familia, que se inicia a
partir dos pontos fortes da crianca, para alcancar o que ela quer e precisa
fazer. A partir de seu desejo, a crianga inicia uma brincadeira e o terapeuta
vai construindo seus objetivos a partir da sua escolha. Identificar as
caracteristicas ludicas da crianca é a ferramenta que o terapeuta
ocupacional tem para construir as estratégias de intervencao e ele obtém
estas informacGes por meio dos instrumentos de avaliagdo acima descritos.

A terapia Learn to Play é um programa dinamico e interativo,
projetado para estimular a capacidade de uma crianca iniciar
espontaneamente o brincar de faz de conta (STAGNITTI, 2014,
STAGNITTI, 2021). Fundamenta-se na premissa do brincar de faz de
conta estimular a autorregulacdo, auxiliar no desenvolvimento de
habilidades prévias para a alfabetizacdo e, também, desenvolver habilidades
de socializacdo (STAGNITTI, 2009). A Terapia Learn to Play objetiva
desenvolver habilidades da crianca para se envolver no faz de conta e
estimular a iniciativa espontanea no engajamento do faz de conta
(STAGNITTI, 2014; STAGNITTI, 2021).

A partir do diagnoéstico de desempenho lddico, de modo geral
obtido por meio da aplicacdo da ChIPPA, o terapeuta precisa organizar a
intervencdo a partir dos conhecimentos do desenvolvimento das
habilidades presentes no faz de conta: (1) os temas das brincadeiras (as
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histdrias que as criangas criam durante as brincadeiras); (2) as sequéncias
de acbes na brincadeira (capacidade da crianga em sequenciar as a¢0es
ludicas); (3) a substituicdo de objetos (capacidade de utilizar um objeto
para representar alguma coisa na brincadeira); (4) a interacdo social
(capacidade de brincar com outros); (5) dramatizagédo (capacidade de
interpretar papéis); e (6) descentracdo (capacidade de brincar com
boneca(o) ou bichos de pelucia como se eles tivessem vida propria)
(STAGNITTI, 1998; STAGNITTI, 2021).

Pode ocorrer tanto no setting terapéutico quanto escolar e pode ser
em atendimentos individualizados ou em grupo (STAGNITTI, 2009). Ha
diversos estudos que demonstram evidéncias de seu uso em contexto
clinico (STAGNITTI; PFEIFER, 2017; STAGNITTI; CASEY, 2011),
assim como em contexto escolar (STAGNITTI et al., 2012; STAGNITTI
et al., 2016; O’CONNOR; STAGNITTI, 2011). O ambiente para a
intervengéo néo precisa ser muito grande, o chdo deve estar livre e com
poucos estimulos. O terapeuta convida a crianca para brincar e
disponibiliza brinquedos (convencionais) e objetos ndo estruturados
(caixas, tecidos, papel), organizando a brincadeira a partir de uma
“historia”, estimulando e acompanhando a brincadeira da crianga,
oferecendo um tempo para brincar, e aumentando a complexidade da
brincadeira conforme a capacidade da crianca para manter a motivacéo e
interesse na brincadeira (STAGNITTI, 2009).

E um processo ativo e o terapeuta precisa estar disposto a brincar e
se divertir junto com a crianga, sendo que 0s pais sdo participantes ativos
do processo e interagem durante a terapia e sdo estimulados a brincar com
os filhos em casa também.
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Consideractes Finais

O faz de conta € a forma mais complexa, madura e desafiadora do
brincar em criancas pré-escolares, apresentando intima correlagdo com o
desenvolvimento cognitivo, emocional, social e da linguagem.

Desta forma, a identificacio de déficits no brincar e,
especificamente no brincar de faz de conta, por meio de avaliagdes
validadas para a populagdo brasileira, pode contribuir para um diagndstico
precoce de alteragcdes de aprendizagem e favorecer a um encaminhamento
para intervencoes terapéuticas.

Neste sentido, as intervencdes voltadas para a estimulacdo do
brincar, apresentadas neste capitulo podem contribuir com o processo de
aprendizagem de diversas habilidades pré-académicas, incluindo a
linguagem, o que instrumentalizara a crianca para as demandas académicas
escolares.
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