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RESUMO

Esse estudo é fruto de construcdo teodrica e pra-
tica, que responde ao anseio vivenciado entre
as psicopedagogas recentes e em formacao da
contribuicdao dos jogos no diagnostico clinico. O
objetivo é discutir o uso de jogos no espaco cli-
nico psicopedagogico para o diagnéstico direcio-
nando a discalculia. Para realizar este trabalho, a
metodologia baseou-se em revisao de literatura
a respeito do jogo, brinquedo e brincadeira, as-
sim como foi trabalhado o conceito de discalculia
para apresentar um estudo de caso, por meio de
abordagem qualitativa. O jogo pode ser um ins-
trumento de tornar o atendimento lddico através
do brincar ao mesmo tempo que possibilita ob-
servagao clinica direcionada.

PALAVRAS CHAVE

Jogos, psicopegoga, aprendente, diagndstico, dis-
calculia.

Ideias & Inovacdo | Aracaju | V.6| N.1 | p.64-71 | Setembro 2020



ABSTRACT

The present study is the result of a theoretical and
practical construction corresponding to the desire
experienced by the psychopedagogues in formation
about the contribution of games in clinical diagno-
sis. The objective is to discuss the use of games in
the psychopedagogical clinical space for the diag-
nosis directing to dyscalculia. In order to carry out
this work, the methodology was based on a review
of the literature regarding games, toys and practi-
cal jokes, as well as the concept of dyscalculia was
developed to present a case study through a qual-
itative approach. The game can be an instrument
to make the service playful through to play while
allowing for targeted clinical observation.

KEYWORDS

Games. Psychopegogue. Learner. Diagnosis. Dys-
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho consiste no desafio de
apontar para as psicopedagogas? clinicas que nao
basta ter jogos disponiveis no consultdrio, ou ape-
nas oferta-lo para o aprendente, mas tem-se que
levar em conta a subjetividade de cada crianga,
pois lidar com a diversidade humana em diferen-
tes idades e interesse torna-se um desafio.

Os jogos fazem parte da vida das criancas e
nas diversas geracoes tem-se observado que as
mudancas técnico-cientificas impactam nas rela-
¢oes com o brincar. Deixa-se os jogos tradicionais
(KISHIMOTO, 2006) por conta da oferta de jogos
virtuais, cada vez mais acessivel. Passar muito
tempo em frente a uma tela virou a brincadeira
da atualidade. Em contrapartida, as brincadeiras
produzidas pelo ato de jogar estao sendo esqueci-
das, o que torna um desafio para a psicopedagoga
clinica.

E claro que interagir com as novas tecnologias

3 Optamos por tratar no feminino compreendendo que a maioria

cursista da Pos-Graduacao UNIT e atuante na area de psicopeda-

gogia sao mulheres.

é importante, mas sem deixar de recorrer as
atividades ladicas. Os jogos, brinquedos e brinca-
deiras permitem a expressao da criatividade, pois
& por meio do brincar livremente, que a curiosi-
dade e a vontade pela aprendizagem surgem, até
porque o brincar é essencial para o desenvolvi-
mento das criancas.

Como afirma Bosse (2010), nesse caso o jogo
pode ser entendido como um recurso precioso que
integra, ao mesmo tempo, a forma de como a crian-
¢a pode ser introduzida no universo sociocultural
pelo ato de brincar por meio de jogos. E & por meio
desse ato natural que a crianga exercita sua socia-
lizacao, ou seja, ela aprende a se relacionar com ou-
tras pessoas dentro e fora do seu convivio familiar.

Sua importancia é tanta que por meio dessa
acdo a crianca é capaz de desenvolver sua propria
autonomia, ela aprende a obedecer, por exemplo,
as regras dos jogos, esperando a sua vez de jogar.

Sabe-se que o brincar & um direito de todos e
a brincadeira uma linguagem natural da crianca.
Logo, & importante que esteja em todos os am-
bientes onde a crianca se faga presente, inclusive
no consultério. Nessa perspectiva, o artigo cen-
tralizou atencao principalmente na problematica
criada pela falta de conhecimento por parte de
alguns profissionais da psicopedagogia de como
trabalhar com jogos.

Dessa maneira, justifica-se o uso dos jogos no
consultério pela necessidade em que se encontra
a crianca de aprender. Por meio deles, a crianga é
estimulada a fixar sua atencao, a dominar sua ins-
tabilidade natural, a se esforgar, tornando assim, o
aprendizado prazeroso.

Considera-se também que a acao pedagogica,
utilizando os jogos no processo diagndstico reve-
la-se uma atividade eficiente, possibilitando tro-
cas de conhecimento, respeitando a identidade e a
diversidade das diferentes criangas que adentram
0s consultdrios. Ha que se considerar ainda que o
jogo ndo é inato, mas uma aquisi¢ao social.

E de suma importancia que a profissional faca
uma investigacdo prévia a respeito do conheci-
mento da crianca em relacao ao jogo que sera tra-
balhado na sessao em seu consultério, deixando
claro as regras, visto que tem um objetivo por tras
da acao, assim depois a crianca estara apta a uma
exploragao livre. Desta forma, a psicopedagoga
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deve estar atenta para auxiliar a crianca. Assim,
0 papel pedagodgico do jogo cumpre sua fungao
quando o profissional oferece informacdes sobre
diferentes formas de se jogar. Segundo Trifu (apud
BROUGERE, 1986, p. 44):

0 Jogo é uma realidade movel que se metamor-
foseia conforme a realidade e a perspectiva do
observador e do jogador. Por tais razoes é neces-
sario considerar o contexto no qual esta presente
o fenémeno, a atitude daquele que joga e o signi-

ficado atribuido ao jogo pelo observador.

O jogo atua como um importante aliado na
construcao do processo diagnostico psicopedago-
gico, pode ser entendido como um processo inicial
de investigacao de uma queixa, no qual o psicope-
dagogo deve fazer uma leitura do sujeito, buscan-
do organizar dados de forma Gnica e pessoal. Todo
esse processo de levantamento de hipoteses, é de
suma importancia, percorrer esse caminho é em
si o diagnostico (SAMPAIOQ, 2012, p. 41). O fato de
trazer para a realidade a projecao do mundo ima-
ginario da crianca pode ser bastante interessante.

De acordo com varios estudiosos como Piaget
(1978), Vygotsky (1988), Bossa (2005), Sampaio
(2017), os jogos sdao um precioso auxilio a pratica
psicopedagogica clinica. Jogar instiga a imagina-
¢ao, a criatividade, a oralidade, incentiva o gosto
por brincadeiras, contribui na formacao da perso-
nalidade da crianga, envolvendo nao so o social,
mas também questdes afetivas. No que diz res-
peito a afetividade, a familia tem um importante
papel no desenvolvimento da crianga, condicao
necessaria ao crescimento integral do sujeito.

0 objetivo deste artigo é discutir o uso de jogos
no espaco clinico psicopedagogico para o diag-
nostico direcionando a discalculia. A metodologia
seguida baseou-se em revisao de literatura a res-
peito do jogo, brinquedo e brincadeira, assim como
foi trabalhado o conceito de discalculia para apre-
sentar o estudo de caso, por meio de abordagem
qualitativa. Fazer um recorte da ampla questao de
modo a articular teoria e pratica.

Nesse sentido, considera-se também que a
acao pedagogica, utilizando os jogos, brinquedos
e brincadeiras, revela-se uma atividade eficiente,
possibilitando trocas de conhecimento, respei-

tando a identidade e a diversidade do aprendente
no periodo de processo diagnostico. Visto que tal
condigao ressalta que a figura da profissional é
conduzir essa relagao.

Este trabalho esta organizado em quatro par-
tes, iniciando com essa introducdo que apresenta
a problematica, relevancia e a metodologia. Numa
visdo psicopedagogica sobre o jogo, brinquedo e
brincadeira voltada para reflexao da pratica psico-
pedagogica dentro do processo de diagnostico. Em
seguida trata-se apresentagao do estudo de caso
de uma crianga com suspeita de discalculia, com
sua respectiva analise e finaliza com a conclusao.

2 ENTRELACANDO A HISTORIA,
A SIGNIFICACAO DO JOGO,
BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
PARA A CRIANCA

Jogos, Brinquedos e Brincadeiras assumem o
sentido que cada sociedade lhes atribui em cada
momento historico, portanto é preciso considerar
sempre ‘o0 aqui e agora” (WEISS, 2015, p. 71).

Os jogos tém acompanhado o desenvolvi-
mento de muitas geragdes. Por muito tempo, o
jogo foi considerado apenas como uma atividade
de lazer, usado na maioria das vezes como for-
ma de divertimento. O ato de jogar tem um papel
pedagogico significativo na construcao do conhe-
cimento, pois permite que a crianca explore seu
mundo interior de forma prazerosa.

Com a expansao de novas ideias na maneira do
ensino e aprendizagem, crescem experiéncias que
introduzem o jogo com vistas a facilitar o trabalho
do psicopedagogo clinico, pois por meio do ato de
jogar, ele pode ampliar seu olhar e o seu fazer psi-
copedagbgico diante do sujeito atendido.

Os jogos poem em exercicio fungdes coginiti-
vas e afetivas, assim como desenvolvem contel-
dos sociais. A esse respeito, afirma Piaget (1978,
p. 12) que 'O jogo é um tipo de atividade particu-
larmente poderosa para o exercicio da vida social
e da atividade construtiva da crianca”.

Nas brincadeiras, a crianca tem uma relagao
mais intima com os materiais ofertados no espa-
co clinico. Brincando ela pode reproduzir o que de-
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sejar, tem liberdade de fazer o que esta pensando
no momento em que manuseia o brinquedo. Nes-
se momento em que a crianga esta envolvida pela
proposta da brincadeira, a psicopedagoga precisa
considerar a sua propria capacidade de brincar, de
jogar, ou seja, ela devera trabalhar com o apren-
dente em situacao lidica.

Assim, imerso nesse mundo da ludicidade o
aprendente vivera restricoes, limites e possibilida-
des de adaptagao a um ambiente social regrado que,
as vezes, nao é compreendido, mas lhe é imposto.

O jogo deve ser visto como de extremo valor no
desenvolvimento infantil, uma vez que favorece o
desenvolvimento da imaginagao, a representacao
simbélica de papéis, a cognicao, o desenvolvimen-
to da criatividade, além de estabelecer relagoes
de amizades e desenvolver o exercicio do ganho e
perda. Segundo Kishimoto, (2017, p. 22), ‘Ao per-
mitir a manifestacdo do imaginario infantil, por
meio de objetos simbdlicos dispostos intencional-
mente, a funcao pedagodgica subsidia o desenvol-
vimento integral da crianga”.

O beneficio do jogo esta nessa possibilidade,
de estimular a exploracao, pois a crianca podera
reproduzir cenas familiares, escolares, coisas do
seu proprio cotidiano, ou da moderna tecnologia
que vé nas midias.

Na clinica, o jogo & usado no trabalho terapéu-
tico em diferentes situacoes. O importante é o seu
uso no momento adequado do processo, levando
em conta as necessidades e caracteristicas do
apredente. E por meio de atividades de carater |G-
dico que o jogo ganha forga como uma importante
ferramenta na construcao do diagnostico. Portan-
to, para fazer uso de jogos e de atividades lldicas
de forma adequada, para que estes atendam as
finalidades educativas propostas, & preciso um
planejamento cuidadoso (VISCA, 2010, p. 48).

Nas sessdes clinicas de psicopedagogia, ind-
meras atividades com jogos podem ser utilizadas.
Algumas dessas atividades terao semelhancas
com as brincadeiras do meio social, a diferenca
fundamental estara nos fins a serem atingidos,
utilizando os mesmos instrumentos. Podera o
aprendente estranhar a coincidéncia das ativida-
des, cabendo a psicopedagoga esclarecer o uso de
tal instrumento na sessao, pois é importante para
a construcao da sua autonomia na aprendizagem.

A psicopedagoga ira fazer a leitura do que esta
acontecendo no momento em que a crianga brin-
€a, pois 0 que a crianga revela na sua narrativa
tem a ver com sua historia de vida. E de suma
importancia que se faca uma boa escuta pedago-
gica. E por meio dela que se constréi um levanta-
mento de hipdteses de uma queixa, levantam-se
questoes que podem conduzir no modo de articu-
lar teoria e pratica, tao importantes por permitir
ampliar o olhar.

3 DISCALCULIA: O ATENDIMENTO
PSICOPEDAGOGICO

No processo diagndstico o uso de jogos pode
evidenciar situacoes relevantes para caracterizar
o distdrbio da discalculia, quando apresentado ao
aprendente jogos que envolvam logica, nimeros,
quantidades, comparagdes, assim como 0s jogos
também possibilitam na estimulacdo da concen-
tracao, analise, criacao de estratégias, raciocinio
l6gico que podem apoiar e desenvolver habilida-
des que auxiliam os estudos.

Portanto, se faz relevante conceituar discal-
culia, como sendo um distlrbio neurologico que
afeta a habilidade com nimeros. E um problema
de aprendizado independente, mas pode estar
também associado a dislexia. Tal distlrbio faz
com que a pessoa se confunda em operagdes ma-
tematicas; conceitos matematicos; formulas; se-
quéncia numérica; formas geométricas; ao realizar
contagens, sinais numeéricos e até a utilizacao da
matematica no dia a dia (OLIVIER, 2018, p. 90).

Aprender matematica, raciocinar logicamen-
te a partir dos conceitos matematicos, é tao ne-
cessario para o desenrolar de uma vida escolar,
quanto aprender a ler. A matematica nasce pela
necessidade de resolver problemas de indole co-
tidiana e sao os problemas que os que permiti-
rao construir um aprendizado significativo dela
(DUHALDE, 1998, p. 47).

Apesar dos estudos sobre as dificuldades de
aprendizagem terem crescido significativamente
nas dltimas décadas, as dificuldades de mate-
matica sao menos estudadas, por isso a dificul-
dade de se encontrar publicagdes sobre discal-
culia. Para tanto, buscamos na literatura vigente,
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bem como nos estudos realizados na pratica de
consultorio e atendimento institucional, ampliar
o olhar da psicopedagoga para o estudo detalha-
do e solido dos processos que envolvem o desen-
volvimento de cada um dos tipos de transtornos
especificos de aprendizagem.

Numa situacao de atendimento utilizamos o
quebra-cabeca e o aprendente respondeu de tal
forma, sendo possivel observar que poderia ser
um elemento que caracterizasse a discalculia.

Ao serem utilizados os Jogos de quebra-cabe-
¢a possibilitam relacGes entre partes e todo, nessa
atividade o apredente visivelmente mostrava difi-
culdades na contagem das pecas, bem como en-
tender que o todo pode ser dividido em partes me-
nores, que reunidas novamente recuperam o todo.

Diante da dificuldade do apredente para lidar
com a nocao de quantidade algumas estratégias
foram desenvolvidas como por exemplo, o jogo
domind das quantidades. Para sua execucao,
eram colocadas pedras do domind que o numeral
era representado por objetos, assim o aprenden-
te contava os objetos e escolhia uma pedra que
representasse o numeral. Além disso, eram esti-
mulados a memaéria de curto prazo, o raciocinio
légico, a atencao e a concentragdo. Domind co-
lorido foi um dos recursos usados, no inicio hou-
ve a necessidade de adptar a regra, visto que o
aprendente sentiu dificuldades em reconhecer a
quantidade por meio dos simbolos.

O processo diagnostico pode ser construido por
meio de equipe multidisciplinar, mesmo porque o uso
orientado do jogo, brinquedo e brincadeira envolve di-
versos olhares e caminhos. Assim, os conhecimentos
tedricos e praticos ao se complementarem, visan-
do que o aprendente dé saltos de desenvolvimento
implica na possibilidade de romper estruturas pré de-
finidas e do repensar coletivo de forma empatica com
aindividualidade do sujeito em questao.

4 ESTUDO DE CASO DE
DISCALCULIA - O OLHAR
PSICOPEDAGOGICO

Este artigo foi elaborado com base nos dados
coletados nos registros das sessdes psicopeda-

gogicas, de observagdes proprias e orientagdes da
analise de todo o processo.

A avaliacao psicopedagogica foi realizada no pe-
riodo do estagio curricular clinico, onde as evidéncias
apontaram para um possivel caso de discalculia.

A questao levantada pela professora do apren-
dente foi sobre uma crianca comportada, dis-
persa e que se distrai facilmente, apresenta um
bom comportamento, tem seu material escolar
organizado. Muitas vezes, parece se desligar da
realidade, envolvendo-se em seus pensamentos.
Apresenta adequacao escolar no que diz respeito
coordenacao motora fina e grossa.

Diante da condicdo apresentada, a avaliagao
psicopedagodgica prosseguiu com a utilizagao dos
seguintes recursos: Entrevista de Anamnese com
a mae, Entrevista Operativa Centrada na Aprendi-
zagem (EOCA), Aplicacdo das Provas Operatorias
Piagetianas (conservacao de massa, de superficie,
intersecao de classes e inclusdo de classes), Apli-
cacao de Técnicas Projetivas (familia educativa,
par educativo, eu com meus companheiros, e 0s
quatro momentos do dia), Testes de Avaliacao Psi-
comotora (orientagao espacial e temporal, coor-
denacdo motora e visorio-motora e lateralidade),
Testes Pedagogicos para Avalicdo da Memobria,
da Consciéncia Fonologica, do Raciocinio Logico-
-matematico (calculos, problemas matematicos e
sequéncia logica), da Leitura e da Escrita (ditados,
interpretacdo e producdo de textos) e Entrevista
com a professora da crianca.

Nas provas operatorias piagetianas, aplicadas em
seu processo inicial de avaliacao, foi possivel observar
que o aprendente apresentou raciocinio légico predo-
minantemente pré-operatorio, visto que ndo revelou
nocoes de conservacao de quantidade de elementos,
de massa e nem de inclusao de classes.

Em relagdo a prova operatoria de conservacao
de pequenos conjuntos discretos de elementos, ao
comparar conjuntos com a mesma quantidade e
com elementos dispostos mais afastados ou mais
proximos o aprendente dizia ter mais ou menos
objetos, mesmo que na contagem desse o mesmo
namero final. Ele concluia, a partir da ocupacao do
espaco ou pelo tamanho da fila, que havia uma
quantidade maior ou menor de elementos.

Na prova de conservacao de massa, ele argu-
mentava que a quantidade de massa era modifi-
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cada ao mudar a forma, de acordo com o compri-
mento ou com a divisdao de pedagos menores.

Quando foi aplicada a prova de inclusao de
classes, ndao conseguia perceber que as rosas
ou margaridas estavam contidas no conjunto
de flores, apesar de saber que tanto rosas como
margaridas eram flores.

No que diz respeito aos aspectos afetivos, pro-
vas projetivas foram realizadas, tais como: par
educativo, planta da sala, familia educativa, os
quatro momentos do dia, o dia do meu aniversario,
fazendo aquilo que mais gosta.

Observou-se por meio da analise dos resultados,
uma demasiada ansiedade no processo de apren-
dizagem. Os desenhos categorizados mostraram
que o aprendente tem desejo de se desenvolver
com o modelo de aprendizagem formal escolar,
contudo, pode-se observar que ele tem dificulda-
des no ensino formalizado, sobretudo aos aspectos
cognitivos, visto que encontra-se no nivel cognitivo:
pré—operatorio para operatorio concreto, o que re-
presenta vinculo positivo com a aprendizagem sis-
tematica, mas apresentou um melhor rendimento
e interesse na aprendizagem assistematica.

Nesse sentido, foram propostos jogos no aten-
dimento a fim de perceber por meio do brincar a
resposta para a avaliacdo. Utilizando do jogo do-
mind colorido, que faz associacao pelas cores, no-
tou-se inicialmente que o aprendente revelava
bastante dificuldade para a compreensao da regra.

Com o domino das quantidades, que estimula o
reconhecimento de nimeros por meio de simbo-
los, para indicar o quantitativo, estimulando o ra-
ciocinio l6gico, atencao e a concentragao; o apren-
dente revelava inicialmente uma dificuldade para
compreensao, precisando sempre de uma base
material para realizar os calculos como forma de
palitinhos, como mostra a Figura 1.

Além de recorrer a concepgao de somas sem
se dar conta da grande incoeréncia nos resultados
a qual chegou, é perceptivel que nao existe uma
linha de raciocinio que norteie seus pensamentos,
revelando uma dificuldade em estender o valor
numérico, assim como apresenta dificuldades na
organizacgao espacial. Isso revela o quanto a crian-
¢a vai fazendo tentativas intuitivas.

A nocao inicial de soma e subtracao foi explo-
rada a partir do jogo domind das quantidades.

Essas permitiram experiéncias concretas. Como
nao dominava o conceito de mais e menos, tinha
dificuldade em realizar essas operagoes. Por meio
dos jogos ou desafios matematicos, o aprendente
foi levado a desenvolver estratégias para solucio-
nar problemas, envolvendo a matematica de for-
ma prazerosa. Durante essa pratica, foi possivel
perceber dificuldades na resolucao de contas sim-
ples de soma e subtragdo — o aprendente usava o
apoio de palitos registrado na folha, ou as vezes
os dedos para contar.

Figura 1 — Resultado de tentativa de um problema
matematico proposto
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Fonte: Acervo de Erica Firmino (2018).

Em seguida foi proposto o jogo da velha. Por
ser um recurso facil de ser desenvolvido, a aplica-
cao dele foi de extrema importancia para observar
aspectos de raciocinio, estratégia e resolugao de
problemas, aprender a formar sequéncia e a ter
paciéncia. O jogo tem regra simples, por isso de-
sobriga os jogadores de decorar as possibilidades
para efetuar uma melhor jogada. Durante a exe-
cucao, foi observado, também, um processo de
aprendizagem sobre aspectos ligados ao desen-
volvimento de atitudes e habilidades. Como mos-
tra a Figura 2, a seguir.
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Figura 2 — Aplicacao do Jogo da Velha para o
aprendente

Fonte: Acervo de Erica Firmino (2018).

Essa perspectiva no processo atual de apren-
dizagem matematica gera ansiedade tanto em
quem esta aprendendo, como quem ensina. A
aprendizagem diz respeito as situacoes relaciona-
das a contagem oral, compressao de quantidade, a
realizacao de comparacoes, sequéncia logica, me-
didas, massa, liquidos dentre outros assuntos que
envolvem matematica. Por isso, a dificuldade para
aprender matematica logo nas series iniciais do
ensino fundamental menor passa a preocupar os
educadores, que diante de quadros de dificulda-
des para aprender a disciplina, recorrem ao aten-
dimento psicopedagogico.

Nesse periodo, a professora da crianca envolvi-
da, dizia que o aprendente era disperso nas aulas,
demorava mais que o normal para realizar suas
atividades, demostrava dificuldades na interpre-
tac@o matematica. A queixa da mae descrevia
suas dificuldades relacionadas a concentracao e
ao baixo desempenho na Matematica.

Os problemas matematicos, envolvendo as
quatro operagoes também foram exploradas nas
sessOes psicopedagogicas. Entretanto, estes
eram vivenciados de uma forma lddica, fugindo ao
modelo tradicional, geralmente utilizado pelo pro-

fessor em sala de aula. Os jogos descritos acima
foram utilizados para a realizagao desse trabalho,
levando sempre em consideragao o processo de
estimulo e resposta.

5 CONCLUSAO

O caso apresentado demanda orientagdes e
acgoes entre as quais a primeira remete ao pensar
e refletir sobre a escola da atualidade que neces-
sita aprender a conviver com as singularidades.

A acao psicopedagogica deste caso orienta-
-se pela preocupacao em desenvolver no sujeito
uma autoria propria. De fato, a autoria tem pre-
co e aprender, implica mudancas nem sempre
faceis de lidar.

A Psicopedagogia, cujo objeto & propiciar
a construcao nao apenas de conhecimento
e de estratégias de aprendizagem e de suas
transposicoes, tem como meta precipua a
construcao da autoria, resguardadas as capaci-
dades, os tempos e as singularidades de cada um
(CAIERAQ, 2013, p. 55).

Por isso, foi tao importante a psicopedagoga
escutar a mae, a professora da escola que o enca-
minhou e o proprio aprendente, bem como, ouvir
suas queixas. Destacamos a importancia de con-
siderar no diagnostico clinico o olhar e a escuta
psicopedagodgica como fundamentais para todo o
percurso do atendimento.

Durante todas as sessoes, a crianca envolvida
nesse caso mostrou-se um sujeito desejante do
saber. Isso ficou fortemente evidenciado por to-
das as reages ao brincar, pelo uso dos jogos, suas
acoes, pelo seu siléncio e sua producao.

Dos trés jogos utilizados pela proposta do tra-
balho psicopedagogico clinico, Domind das Quan-
tidades, Domind das Cores e o Jogo da Velha;
mostraram-se de facil aplicagao, ja que os dois
primeiros sao facilmente encontrados no mercado
e o terceiro pode ser confeccionado pelo apreden-
te. Dessa maneira, justifica-se o uso dos jogos nos
consultorios pela necessidade em que se encontra
a crianca de aprender. Por meio deles, a crianca é
estimulada a fixar sua atencao, a dominar suains-
tabilidade natural, a se esforcar, tornando assim o
aprendizado prazeroso.
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