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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo geral mostrar que as atividades ludicas sdo elementos
clinicos, constituintes de uma técnica de trabalho no campo fonoaudiolégico. O estudo tem
uma metodologia qualitativa, realizado a partir de coleta de dados bibliogréaficos e reflexdo
tedrico-conceitual. Constatou-se que as atividades lidicas sdo elementos clinicos, que
influenciam na forma como o atendimento serd prestado, na forma do terapeuta pensar a
clinica, no modo que ele concebe a crianca na linguagem, na forma de ele interagir com o
paciente, no desenvolvimento do seu posicionamento como fonoaudi6logo, na sua formacgédo
como terapeuta. Ou seja, 0 presente trabalho busca construir um percurso de reflexdes sobre o
fato de as atividades ludicas serem uma forma criativa de se prestar um atendimento singular

e humanizado.

Palavras-chave: atividades ludicas; brincar; clinica; fonoaudiologia; linguagem.



ABSTRACT

This paper aims to show that the general play activities are clinical elements, forming
a technical working in the area speech. The study has a qualitative methodology, conducted
from gathering bibliographic data and theoretical-reflective. It was found that play activities
are clinical elements that influence the way that the care will be provided, the way that the
clinical therapist will think, the way that he will perceive the child performance in language,
the way that he will interact with the patient, the development of his position as a speech
therapist, at his vocational training as a therapist. By this way, this study intent to make many
reflections about the fact that play activities are a creative way to provide an unique and

humanized treatment.

Key-words: clinical; language; play activities; speech therapy; to play.
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1. INTRODUCAO

De acordo com Muller (2006), passou-se a considerar socialmente como direito da
crianca o Ocio, o brincar e 0 ndo trabalho a partir da Declaracdo dos Direitos da Crianca, de
1959 e os consequentes desdobramentos na Convengéo para os Direitos da Crianca, de 1989.
Assim sendo, independentemente do contexto social e da cultura em que a crianca esta
inserida, as atividades ludicas se fazem presentes na infancia. Nesta fase de socializagdo da
crianca, essas ac0es sdo recorrentes, pois é por meio delas que a crianga conhece 0 mundo e

com ele, as pessoas, as relacdes e as regras sociais.

Apesar de o brincar e o jogar serem atividades tipicas da infancia, ja instituidas como um
direito da crianca, as mesmas ainda séo encaradas socialmente como um mero passatempo,
como uma atividade desvirtuada da realidade. Desta forma, os profissionais que lidam com
criancgas, dentre eles o fonoaudiologo, ndo se ddo conta do potencial que essas atividades tem
perante seu fazer profissional. Sendo assim, as atividades ludicas acabam sendo empregadas
por estes profissionais, de forma dissociada do seu fazer, sendo subordinadas as atividades ou
técnicas especificas da profissdo, desconsiderando-se a subjetividade inerente a estas

atividades.

E comum entre os fonoaudi6logos, independentemente da area de atuac&o, saber de forma
intuitiva que é preciso brincar ou jogar quando o atendimento fonoaudioldgico é realizado
com criangas. Desta forma, o jogar e o brincar em sessdo acabam sendo vistos, na maior parte
dos casos, apenas como viabilizadores de aplicacdo de técnicas objetivas. O que se sabe até
entdo é que existem diversos olhares sobre o brincar e o jogar que variam de acordo com as
concepcOes tedricas do terapeuta, mas ainda ndao ha um esclarecimento, por boa parte dos
fonoaudidlogos, sobre o que sdo essas funcdes e porque sdo tdo necessarias na terapia com
criancas. Partindo desse pressuposto, pode-se pensar que ainda hd uma falta de reflexdo e
aprofundamento por parte dos fonoaudiologos que trabalham com linguagem, sobre qual é o

significado e a fungdo do jogar e do brincar no atendimento fonoaudiolégico com criangas.
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Ao expor estas situagOes e refletir sobre a importancia do tema, pergunta-se: como 0
fonoaudidlogo deve lidar com o ludico?

Assim sendo, o objetivo geral desta pesquisa é mostrar que as atividades lidicas sdo
elementos clinicos, constituintes de uma técnica de trabalho no campo fonoaudiolégico. Ja os
objetivos especificos sdo: investigar os conceitos jogar, brincar, e ladico; associar estes
conceitos ao desenvolvimento linguistico da crianca e a clinica de linguagem'; refletir sobre a
necessidade de se compreender melhor esses conceitos para que as atividades ludicas sejam
empregadas de forma significativa nos atendimentos fonoaudioldgicos; sensibilizar os
fonoaudidlogos sobre a importancia desses elementos em sessdo e da necessidade de assumi-
los como técnica de trabalho. Em outras palavras, os objetivos especificos deste trabalho
apontam para dois eixos principais: 1) O questionamento sobre o brincar e sua incidéncia
sobre a clinica fonoaudilogica; 2) A reflexdo sobre o brincar na formacéo teorico — clinica

do fonoaudiologo.

No ambito académico, esta temética serd disparadora para a realizagdo de uma reflexéo
critica sobre a formacdo do aluno-terapeuta e sobre o seu fazer clinico nos atendimentos
fonoaudioldgicos com criangas. Desta forma, este trabalho podera contribuir para que o aluno
reflita sobre a sua formacdo como terapeuta e se questione se o conhecimento de técnicas
fonoaudioldgicas pontuais e de como aplica-las é o suficiente para saber lidar com o sujeito
em questdo. Este trabalho objetiva pensar sobre o que é o atendimento fonoaudioldgico com
criancas e em que bases o fonoaudidlogo se aporta ao realizar a intervencdo clinica com

criancas.

Pretende-se contribuir com os estudos realizados no campo da fonoaudiologia voltados
para a aquisicdo da linguagem, apresentando-se o que € necessario saber e se esclarecer sobre
o brincar e o jogar, na especificidade do contexto clinico fonoaudioldgico, para que estas
acOes sejam melhor empregadas durante os atendimentos com criancas. Sendo assim,

pretende-se mostrar que o brincar e o jogar ndo sdo apenas facilitadores de aplicacdo de

! Os termos clinica de linguagem, terapia de linguagem e fonoterapia de linguagem, neste trabalho estardo
sendo utilizados alternadamente, como sinénimos.
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técnicas, mas que essas a¢des sdo também uma técnica de trabalho pertencente ao campo da

fonoaudiologia.

Este trabalho busca ainda demonstrar que o trabalho fonoaudioldégico na é&rea de
linguagem ndo se restringe apenas a realizagdo de exercicios, aplicacdo de testes e
apresentacdo de resultados quantitativos. Por consequéncia, pretende-se demonstrar que o
brincar ou jogar com a crianca é uma forma de promover salde a ela, pois sdo por meio
dessas acOes que a crianga mostra 0s seus sentimentos, as suas reacdes frente as suas

experiéncias de vida e consegue perceber a si prépria.

Para a autora esse trabalho configura uma oportunidade para se pensar sobre o significado
e a importancia do brincar e do jogar no atendimento fonoaudiol6gico com criancas e sobre a
propria formagdo como terapeuta. Trata-se de uma oportunidade para (re) pensar o préoprio
fazer clinico, interrogar-se como terapeuta e para pensar que para gque a clinica de linguagem

com criancas dé certo € preciso que se compreenda 0 maior interesse da crianga, o brincar.

Este trabalho foi planejado a partir de conversas com pessoas que tiveram experiéncia
pratica com o problema, as quais indicaram os referenciais e formas de buscéa-los. A
problematica sobre a funcdo do ludico no atendimento fonoaudioldgico, surgiu durante a
realizacdo dos estagios curriculares em fonoaudiologia, visto que os atendimentos realizados,
em sua grande maioria, eram com criangas € com o aporte de um jogo ou brinquedo. A partir
destas vivéncias nos estagios, surgiram alguns questionamentos: o fonoaudi6logo brinca? De
que? Como? No que o brincar e/ou jogar na clinica fonoaudi6logica se diferencia do brincar
fora dela? Em conversas com fonoaudidlogos do curso sobre o tema pode-se constatar que
ainda ndo ha literatura suficiente no campo da fonoaudiologia que aborde esta relacdo do
ludico com o fazer fonoaudioldgico. Desde entdo, surgiu a ideia de se realizar uma pesquisa

sobre o tema.

No primeiro momento realizou-se uma pesquisa exploratoria, realizando-se uma busca
por referéncias em livros, teses, artigos, revistas e internet. A partir desta pesquisa foi possivel
aprimorar as ideias, tornar o problema mais claro e constituir hipdteses sobre o tema pensado.
Em um segundo momento realizou-se uma pesquisa explicativa, a fim de se identificar os

fatores determinantes do problema. Para realizagcdo desta pesquisa, foram utilizadas as
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seguintes palavras-chave: brincar, jogar, jogo, brinquedo, lidico, ludoterapia, considerando-

se referéncias do campo da psicologia, psicanélise, fonoaudiologia e educacéo.

A partir destas pesquisas, foi possivel estabelecer os objetivos do trabalho. Para a selegcdo
do material que de fato fosse interessante a pesquisa foi realizada uma leitura seletiva,
pensando-se nos objetivos do trabalho e evitando-se a leitura de textos que ndo fossem
pertinentes para a solucdo do problema proposto. Com os textos ja selecionados, realizou-se
uma leitura analitica, com a finalidade de se ordenar as informacfes encontradas e
possibilitar a obtencdo de respostas ao problema. Por ultimo realizou-se uma leitura
interpretativa, com o intuito de se relacionar o que os autores afirmavam, com o problema

sobre o qual o trabalho se prop6s a solucionar.

Os dados tedricos foram armazenados em fichas de leitura, nas quais: se identificou as
obras, se registrou o conteudo das mesmas, se registrou 0s comentarios e se ordenou 0s
registros. A partir destas fichas, se realizou uma construcéo légica do trabalho, organizando-
se as ideias de forma que atendesse 0s objetivos. No entanto, a vertente de pesquisa utilizada

foi a qualitativa de cunho tedrico-reflexivo.

Ao longo do trabalho séo realizadas reflexdes teorico-conceituais, apresentando-se,
primeiramente, as diferencas entre o brincar e o jogar e o significado destes termos de acordo
com a etimologia e contexto cultural. Apds, sdo apresentadas as principais concepcdes
tedricas sobre o brincar e o jogar, mostrando-se ao leitor que estas acGes podem ser
conceituadas sob diferentes perspectivas, as quais podem se complementar ou divergir. Para
tal, sdo visitados autores das areas da psicologia, bem como Piaget (1975) e Vygotsky (2009);
psicanalise, Freud (1998), Melanie Klein (1970) e Winnicott (1975); educacdo, Gilles
Brougeére (2008) e fonoaudiologia, Carla Grafia (2003) e Jaime Zorzi (1994). Apos, se fornece
ao leitor um panorama geral sobre o desenvolvimento da crianga, mostrando-se que o
desenvolvimento da crianca em seus varios aspectos constitutivos, acompanha o
desenvolvimento ladico. Para isso, primeiramente se apresenta como se da o desenvolvimento
linguistico da crianca sob o viés sociointeracionista de Claudia de Lemos (2002); apos se
apresenta o desenvolvimento ladico da crianca, no qual sdo apontados autores que

desenvolveram seus estudos sobre o ludico sob uma perspectiva desenvolvimentista e; por
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fim, se realiza uma reflexdo sobre a relagdo entre a palavra e o brinquedo, pensando-se no
momento em que a palavra se sobressai a brincadeira e/ou quando o brinquedo se sobressai a
palavra ao longo da brincadeira. Situando o ladico no ambito clinico, se apresenta ao leitor o
que é a ludoterapia, sendo referenciado o trabalho de Axline (1972), mostrando-se que alguns
aspectos desta técnica em psicoterapia se fazem presentes na cena clinica fonoaudiologia.
Também estdo postas reflexdes sobre clinica, visto que a forma como ela é pensada repercute
na forma como o fonoaudiblogo ir4 atuar, apresentando-se a concep¢do de clinica de
linguagem elaborada por Surreax (2008), correlacionando-a com as concepc¢des de clinica
elaboradas por Campos (2005). Por fim, sdo apresentadas indagacdes sobre a formacdo do
fonoaudi6logo e como o ludico pode contribuir com este processo, realizando-se reflexdes a
partir do trabalho realizado por Fortuna (2011), sobre a formacdo ladica e docente na

universidade.



2. BRINCAR E O MESMO QUE JOGAR?

As nocdes de brincar e jogar abrangem uma multiplicidade de acepg¢des, que variam de
acordo com a cultura, o contexto social e particularidade de cada lingua, ndo sendo conceitos
cientificos definidos stricto sensu. Entretanto, o brincar e o jogar sdo objetos de ciéncias
diversas bem como a pedagogia, a sociologia, a antropologia, a psicologia, a psicanalise e a
filosofia, sendo referidos sob diferentes visoes.

Esses vocabulos apresentam algumas diferencas entre os diferentes contextos culturais.
Para os antigos gregos, a locugdo ‘jogo’ significava as acdes proprias das criangas e
expressava o que entre nds se denomina hoje ‘fazer traquinices’. Entre os judeus, a palavra
‘Jogo’ correspondia ao conceito de gracejo, riso. Para os romanos, ‘ludo’ significava alegria,
regozijo, festa bulicosa. Posteriormente, a palavra ‘jogo’ comecou a significar entre essas
culturas um grupo numeroso de acGes humanas que nao requerem trabalho arduo e
proporcionam alegria e satisfacdo (ELKONIN, 1998). Partindo deste pressuposto, o autor
defende que, a partir da analise da historia da humanidade, é possivel compreender como esse

termo surgiu e como foi se definindo ao longo dos tempos.

Nas culturas europeias, americanas e latino-americanas, ha o emprego generalizado do
termo ‘jogar’ para se referir ao brincar e ao jogar, sendo no alemao o verbo spielen, jouer no
francés, to play no inglés e jugar no espanhol. JA em nossa cultura existem definicGes
especificas para cada termo. Segundo o dicionario Aurélio Buarque de Holanda (1986), o
termo ‘brincar’, da lingua portuguesa, ¢ oriundo do latim vinculum, que significa lago, unido e
é definido como: divertir-se infantilmente, entreter-se com jogos de crianca; divertir-se,
recrear-se. Ja o termo ‘jogar’, do latim jocare, € referido primeiramente como entregar-se ao,
tomar parte no jogo; por em risco, arriscar, aventurar; dizer ou fazer brincadeira. A partir
destas definicGes, pode-se constatar que o termo jogar na lingua portuguesa também é
considerado como uma forma de brincadeira, mas é mais frequentemente empregado para
definir as atividades ludicas que estdo sujeitas a regras. Santa Roza (1993) afirma que o termo
mais abrangente no portugués é o ladico, do latim ludus, referente a tudo aquilo que tem
carater de jogos, brinquedos e divertimentos, significando aquilo que se refere tanto ao

brincar quanto ao jogar.
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A variacdo do emprego destes termos, ora brincar, ora jogar, se justifica pela
multiplicidade de visbes que ha sobre essas acles, as quais podem ser compreendidas sob
diferentes perspectivas. Neste trabalho nos deteremos a apresentar alguns aportes teéricos que
nos auxiliardo a refletir sobre a relacdo destas acdes com o desenvolvimento linguistico das

criangas na infancia.

2.1 Brincar e cognicao

O entendimento do brincar sob uma perspectiva cognitivista se da sobre o que a crianca
aprende ao interagir com o objeto e como 0s seus conhecimentos modificam ao longo dessa
interacdo. Aqui serd apresentada a perspectiva de Piaget (1975), a qual compreende o jogar

como uma forma de construcdo e aprimoramento de conhecimentos.

Para compreender os estudos que Piaget (1975) realizou sobre o jogar, € preciso
esclarecer que essa acdo € analisada sob a perspectiva de constru¢cdo do conhecimento,
elaborada pelo autor. Nesta concepcdo, a construcdo do conhecimento se da por meio de
acOes fisicas ou mentais sobre objetos, que provocam o desequilibrio cognitivo no individuo,
resultando em assimilacdo ou acomodacéo e, consequentemente a construcao de esquemas ou
conhecimento propriamente dito. A assimilacdo é o processo pelo qual o individuo
cognitivamente capta, registra e organiza as informacdes do ambiente, ampliando os seus
esquemas (estruturas mentais ou cognitivas nas quais os individuos organizam as informacoes
do meio). Ja a acomodacéo é a modificacdo ou a criacdo de novos esquemas, de acordo com

as particularidades do objeto ou situacao.

O autor ndo distingue jogar de brincar, referindo-se as atividades lidicas como jogar.
Refere que o jogo se equivale a assimilacdo ou a assimilacdo predominando sobre a
acomodacdo. A evolucdo dos jogos se da na medida em que a intencdo da acdo modifica,
passando de uma simples imitagdo para uma agdo que satisfaca o préprio prazer, ndo havendo
mais uma intencdo para a realizagdo daquela atividade. Sendo assim, Piaget (1975) postulou
quatro categorias do jogar, associando aos niveis crescentes de complexidade cognitiva.

Durante o primeiro ano de vida, é identificado o jogo funcional (jogo de exercicio) que esta
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associado a um nivel cognitivo mais simples, envolvendo movimentos simples com a cabeca,
com as maos, balbucios, rolar uma bola, enfim, movimentos que promovem o
autoconhecimento da crianga sobre 0 seu corpo e este em relagdo ao ambiente. Inicialmente
estes movimentos ndo apresentam nenhuma finalidade especifica, mas com o exercicio dos
mesmos, a crianga passa a atribuir-lhes alguma finalidade. O jogo construtivo (jogo
simbdlico) esta identificado como o segundo nivel cognitivo do jogar, envolve o uso de
objetos para se realizar o jogo. E a fase em que a crianca atribui outra funcdo ao objeto
(exercicio da simbolizacdo), realizando movimentos e atos complexos. A transicdo do jogo
de exercicio para o jogo simbdlico estd demarcada pelo esquema simbdlico, pelo qual a
crianca demonstra que ja tem uma representacdo mental mais complexa sobre o ambiente,
realizando agOes fora de seu contexto e na auséncia do objeto usual, pelo simples prazer
funcional. O jogo de faz-de-conta (jogo da fantasia, jogo dramatico ou jogo imaginativo),
surge entre os dois e trés anos da crianca e € identificado como o terceiro nivel cognitivo do
jogar, envolvendo pessoas ou situacOes imaginarias, no qual a crianca ja demonstra
compreender o que significa fingir. Entre os quatro e sete anos, fase em que a crianca
encontra-se na pré-escola e realiza mais atividades em grupo, o jogo de faz-de-conta da
espaco aos jogos formais com regras (jogo de regras). Este jogo, ao contrario dos jogos de
exercicio e dos jogos simbolicos, permanece ao longo da vida, pois € uma atividade ludica
que supde como se déo as relacbes sociais ou interindividuais, as quais estdo delineadas por

regras.

Piaget (1975) ao longo de seu trabalho mostra que o desenvolvimento do jogar esta
correlacionado a niveis de desenvolvimento cognitivo, e, quanto mais a crianca joga, melhor o

seu desempenho cognitivo e maior o nivel de desenvolvimento do seu jogo.

2.2 Brincar e psiquismo

Na perspectiva psicanalitica, o brincar é situado no campo da linguagem, sendo esta acao
considerada como 0 momento em que a crianca é tomada pela linguagem. A importancia do
brincar na psicanalise ganhou destaque por meio da publicacdo do trabalho de observacéo de
Freud, em sua obra de 1920: “Além do Principio do Prazer”. Nesta obra, Freud apresenta as

suas constatacdes frente ao jogo realizado pelo seu neto, de um ano e meio, jogo conhecido
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como fort-da, no qual era representada a experiéncia do ir e vir da mée, por meio do ir e vir de
um carretel preso a uma linha. A crianca acompanhava esses movimentos, emitindo duas
palavras: fort (fora) e da (aqui). Freud questiona-se sobre a repeticdo incessante de uma
experiéncia penosa e relaciona-a com o principio do prazer: explica que a obsessdo a
repeticdo € uma tentativa de elaborar algo impressionante, buscando obter dominio e dar
sentido ao ocorrido, para além do principio do prazer (Freud, 1998). O brincar é visto como
um momento de passagem do tragico ao prazeroso. Assim sendo, Freud constatou que no
brincar a crianca consegue transformar uma situacdo que na realidade para ela é penosa em
uma situacdo prazerosa. Freud também observou que em todas as brincadeiras das criancas
ha um desejo inscrito: o desejo de se tornar adulto, crescer e poder realizar aquilo que os mais
velhos realizam. Apds, outros autores do campo psicanalitico também realizaram trabalhos
sobre o brincar, tais como Melanie Klein (1970) e Winnicott (1975), cujas ideias serdo

explanadas a seguir.

Melanie Klein (1970) realizou os seus estudos sobre o brincar correlacionando-o com as
experiéncias sexuais das criancas. A autora defende que é por meio das brincadeiras que as
criancas expressam e realizam os seus desejos, inclusive 0s sexuais. Sendo assim, a
brincadeira € tida como um meio de descarga masturbatoria, de controle da angustia ou de
cumprimento do desejo. E nas brincadeiras que as criancas tem a liberdade de representar o
que querem, bem como suas fantasias, desejos e experiéncias. Klein (1970) afirma que a
crianca que € incapaz de brincar também € incapaz de pensar de forma simbolica e,
consequentemente, terd dificuldades em aprender sobre si prépria e sobre 0 mundo. Segundo
a autora, 0s esquemas simbolicos da crianca comecam a ser formulados quando ela comeca a
brincar, e, além disso, o espaco da brincadeira permite que a crianca simbolize a vontade, sem
restricdes, podendo fugir das convencgdes conceituais ja pré-estabelecidas pelo meio social ou,

justamente, as por em prética.

Winnicott (1975) analisa o brincar associado a salde, ou seja, brincar ¢ um ato saudavel e
é um indicio de saude. Para ele, a importancia do brincar ndo esta no contetdo, mas no ato de
brincar, na postura que ele demanda da crianca, de concentragdo, a qual é tanta, que consegue
deixar a crianga num estado de quase alienacdo, semelhante a concentragdo das crian¢as mais

velhas ou dos adultos. O autor defende que a brincadeira inicia na relacdo mae-bebé, sendo
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nesta relacdo de confianca que surge a magia do brincar. Sendo assim, o desenvolvimento da
brincadeira dependera da relacio de confianca estabelecida nesta relagdo entre méae e bebé. E
durante a brincadeira que a crianca realiza mentalmente um interjogo entre elementos

subjetivos e objetivos.

O autor distingue o brincar do jogar, defendendo que o brincar é algo imprevisivel,
espontaneo, nao regido por regras pré-estabelecidas, sendo um interjogo entre a realidade
psiquica pessoal e a experiéncia de controle de objetos reais. J& 0 espago de jogo, ndo esta na
realidade psiquica interna, pois se constitui numa area da ilusdo, intermediaria entre o dentro
e o fora. Winnicott (1975) constata que o brincar &€ um processo universal, caracteristico da
saude, pois ele facilita o crescimento, conduz aos relacionamentos grupais e € uma forma de

comunicagéo.

Pode-se dizer que nos estudos psicanaliticos houve uma preocupacdo em se compreender
a relacdo entre o brincar e a excitacdo sexual, visto que nesta relacdo estd implicita uma
fantasia. Sendo assim, Freud (1998) defende que no brincar a crianca transforma aquilo que
Ihe é tragico em algo prazeroso e é uma agdo delineada pelo desejo de se tornar adulto. Ja
Klein (1970) defende que na brincadeira a crianga tem acesso as suas fantasias e as liberta,
sendo um espacgo no qual o desejo da crianga se apresenta, podendo este ser sexual ou nao.
Winnicott (1975) buscou compreender o brincar como um tema em si mesmo, suplementar ao
conceito da sublimacdo do instinto. O autor discorda de Klein (1970), pois acredita que a
masturbacdo esta ausente na brincadeira e, quando esta esta evidente na brincadeira, o brincar
se interrompe, e a brincadeira deixa de ser. Ou seja, para Winnicott (1975), o brincar € visto

como um processo de saude e uma forma de desenvolvimento da criatividade.

2.3 Brincar e social

A analise do brincar sob uma perspectiva social, enfoca a importancia da interacdo da
crianga com o meio e com o adulto, o qual assume o papel de mediador desta situa¢do. Aqui
serdo destacados dois autores, Vygotsky e Brougére, que realizaram as suas reflexdes sobre o

quanto o meio social influencia no desenvolvimento da imaginagédo e do brinquedo.
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A partir de reflexdes sobre o funcionamento da imaginacgéo, Vygotsky (2009) realiza uma
analise sobre 0 quanto as experiéncias vivenciadas pela crianca junto ao ambiente e ao adulto
repercutem no brincar dela. O autor considera a imaginagdo como uma funcdo vital
necessaria, pois é por meio desta atividade que se constrdi a realidade. Ele conceitua
imaginacdo como base de toda a atividade criadora, a qual se apresenta em todos 0s campos

da vida cultural, e defende que é algo condizente com a realidade.

O autor afirma que a imaginacao ndo existe por si so, pois ela depende das vivéncias que
0 sujeito teve, apoiando-se diretamente na riqueza e na diversidade das experiéncias
anteriores. Sendo assim, quanto mais rica a experiéncia da pessoa, mais material estard
disponivel para a imaginacéo dela. E, partindo-se para o brincar da crianca, pode-se supor que
quanto maior a diversidade de elementos para ela brincar, mais material e, consequentemente,
mais riqueza para a imaginacdo dela. Segundo o autor, o fator emocional favorece o
surgimento de agrupamentos totalmente inesperados, representando um campo quase
ilimitado para novas combinagdes. Pode-se pensar que o0 bem estar emocional da crianca,
propicia que a mesma brinque com satisfacao e alegria, e, brincar nestas condicoes, beneficia

a sua atividade criadora, imaginativa.

Dentro desta proposta, 0os objetos da vida cotidiana, sejam dos mais simples aos mais
complexos, sd@o considerados como imaginacdo cristalizada. Ou seja, o brinquedo, por

exemplo, nada mais € do que a concretizagcdo de uma criacao.

Vygotsky (2009) enfatiza o carater ativo e criativo da brincadeira no desenvolvimento
infantil. Ele apresenta que as percepcdes e as acdes da crianca se modificam com o tempo em
funcdo das mediaces do adulto e do signo (papel em que o objeto cumpre em determinado
momento e contexto). E nesta relacdo entre adulto e crianca, na qual palavras e gestos séo
trocados, que os significantes sdo ressignificados. Assim sendo, € por meio da linguagem que
se cria a situacdo imaginaria. Vale ressaltar que, segundo o autor, essa cria¢cdo ndo surge do

nada, pois esta vinculada a insercéo histdrica e cultural da crianga.
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A brincadeira estd conceituada como uma reelaboracdo criativa de impressdes
vivenciadas. No entanto, a crianga na brincadeira ndo reproduz simplesmente o que ela
vivenciou, pois ela cria uma impressao desta vivéncia, a reelabora de forma criativa, e, a partir
desta criacdo, constroi uma realidade nova, que tem relagio com suas aspiragdes e anseios. E
na brincadeira que as praticas, papéis e posi¢Ges sociais sdo incorporados e exercitados.
Segundo o autor, “¢ na brincadeira que a crianga comega a agir independentemente daquilo

que v&” (VYGOTSKY, 2009, p.16).

Seguindo a perspectiva social do brincar, Brougere (2008) pautou seus estudos no
brinquedo, definindo-o como vetor de socializacdo das criangas. Distingue o brinquedo do
jogo, apontando que o brinquedo ndo esta definido por uma funcdo precisa, ao contrario do
jogo. Além disso, o brinquedo é considerado socialmente como um objeto infantil, ligado a
infancia, enquanto que o jogo pode ser destinado tanto as criangas quanto aos adultos, pois
ndo é associado a uma faixa etaria especifica. O autor ressalta que os objetos ludicos dos

adultos séo referidos, exclusivamente como jogos.

Brougeére (2008) lanca um olhar sobre os brinquedos sob duas perspectivas: 1) define o
brinquedo em relacéo a brincadeira; 2) define o brinquedo como uma forma de representacao
do meio social. No primeiro caso, o brinquedo € definido como aquilo que € utilizado para dar
suporte a uma brincadeira, podendo ser um objeto adaptado e, o sentido de objeto ludico s6
Ihe é dado por aquele que brinca enquanto a brincadeira perdura. No segundo caso, 0
brinquedo é definido como um objeto industrial ou artesanal, reconhecido como tal pelo
consumidor em potencial, podendo ser utilizado ou no numa situacdo de brincadeira. E visto
como a materializacdo de um projeto adulto destinado as criancas. De modo geral, os
brinquedos sdo analisados como fatores que contribuem para a socializacdo das criangas e que
permitem o acesso a certos cadigos culturais e sociais, ou seja, manipular brinquedos é estar

manipulando c6digos sociais e culturais.

Nesta perspectiva, a brincadeira surge da interacdo lidica, ou seja, da associa¢do que a
crianca faz entre os estimulos do brinquedo e suas vivéncias sociais, elaborando

constantemente a brincadeira. E vista como uma atividade que ndo implica nenhum tipo de
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obrigacdo, ndo havendo a intengdo de se buscar algum tipo de resultado além do prazer que a

atividade proporciona.

Realizando-se um breve comparativo entre os dois referenciais tedricos ja citados, pode-
se constatar que a analise de Vygotsky (2009) ndo se detém a realizar distingdes entre o jogo e
0 brincar, brinquedo e jogo, mas em refletir sobre a relagdo entre 0 meio social e o brincar a
partir da compreensdo do que € a imaginacdo. Brougére (2008), também associa o0 brincar ao
meio social, mas busca compreender essa relacdo a partir da consideracdo de que o brinquedo

é um vetor de socializacéo.

2.4 Brincar e desenvolvimento

Os estudos do brincar nesta perspectiva visam apresentar como se da o desenvolvimento
desta acdo de acordo com o desenvolvimento da crianca. Nesta secdo serdo destacados 0s
seguintes autores: Papalia, Olds e Feldman (2006) e Elkonin (1998), sendo que 0s primeiros
voltam-se para a relacé@o entre o brincar e o desenvolvimento fisico e cognitivo da crianca e o
segundo relaciona o brincar com o desenvolvimento social da crianca, correlacionando com

os diferentes niveis de jogo.

Papalia, Olds e Feldman (2006) conceituam o brincar como uma forma de trabalho das
criancas que contribui para o desenvolvimento fisico e cognitivo das mesmas. Segundo as
autoras, quando as criancas brincam, elas estimulam os sentidos, aprendem a usar 0S
musculos, coordenam a visao com o0 movimento, adquirem dominio sobre seus corpos e novas
habilidades. Ja nas brincadeiras de faz-de-conta, as criancas experimentam papéis, vivenciam
emoc0Oes, adquirem compreensdo dos pontos de vista das outras pessoas e constroem a
imagem do mundo social. Além disso, é por meio da brincadeira que as criancas desenvolvem
habilidades de resolucdo de problemas, experimentam a alegria e a criatividade e tornam-se

mais proficientes na lingua.

As autoras apresentam a pesquisa realizada por Mildred Parten (1920), a qual observou

criancas de 2 e 5 anos, durante periodos de brincar livre, e, a partir de suas observacoes,



22

categorizou seis tipos de brincadeira pelo seu contetido, apresentando o que as criancas fazem
quando brincam e se isso é realizado de forma social ou individual, variando de menos a mais
social. A partir desta pesquisa, Papalia, Olds e Feldman (2006) constataram que, a medida que
as criancas ganham idade, suas brincadeiras tendem a se tornar mais interativas e mais
cooperativas. Ou seja, inicialmente as criancas brincam sozinhas, depois brincam ao lado de

outras criancas e, por fim, brincam juntas.

As autoras mostram que esse desenvolvimento gradual do brincar esta pautado por regras,
as quais promovem o desenvolvimento interpessoal e linguistico das criangas, visto que por
meio delas convengdes e papéis sociais sdo explorados. Desde pequenas, as criangas ja
seguem regras na organizacdo do jogo dramatico (jogo de faz-de-conta, de acordo com
Piaget): delimitando o territorio (“Eu sou o papai; vocé é a mamae”), negociando (“tudo bem,
eu vou ser o papai amanh3”), ou preparando o cenario (“olhe — um trem vem chegando!”). A
medida que 0 jogo imaginativo torna-se mais cooperativo, 0s enredos tornam-se mais
complexos, e 0s temas, mais inovadores (PAPALIA, OLDS E FELDMAN, 2006).

Elkonin (1998) realizou os seus estudos comparando as fases de desenvolvimento da
crianca aos niveis de desenvolvimento do jogo, com a justificativa de que, a medida que a
idade da crianca aumenta, eleva-se o nivel de complexidade do jogo. O autor traz os conceitos
de acdes ludicas, brinquedo e jogo. As acdes ludicas sdo consideradas acdes especiais em que
a acdo tematica se transmite em forma sintética e abreviada, na forma de esquema de acdo.
Ele ressalta que € importante saber em qual fase de desenvolvimento a crianca se encontra e

se, nesta fase, espera-se que a crianca tenha aptid6es para realizar as a¢des ludicas.

Ao conceituar o brinquedo, o autor mostra que o desenvolvimento historico do brinquedo
estd totalmente ligado ao posicionamento social da crianca. Sendo assim, conceitua o
brinquedo como uma ferramenta de trabalho modificada que implicou a modificacdo do

trabalho dos adultos o qual acabou sendo direcionado as criancas.

Segundo o autor, 0 jogo € a interpretacdo de um papel social assumido pela crianca, sendo
esta a principal motivacdo para se jogar. O autor afirma que 0 momento em que a crianga
interpreta um papel, aparece o0 jogo e que, o fundamental do jogo, consiste em reconstituir as

relagbes sociais existentes entre as pessoas. Uma das premissas para que a crianga adote a
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representacdo do papel de qualquer adulto é que capte os tragos tipicos da atividade
desenvolvida por esse adulto. Segundo o autor, cada papel assumido pela crianga implica
determinadas regras de acdo ou de conduta social.

Elkonin (1998) defende que é de extraordindria importdncia a existéncia da
protagonizacgao e situacdo imagindaria nos jogos infantis, afirmando que é impossivel elimina-
las do jogo. Segundo o autor, a demanda do jogo sobre a crianga - no qual ela tem que
conservar a todo o momento o papel social e a situagdo imaginaria- promove 0 seu
desenvolvimento, visto que a medida que a crianca se desenvolve, a sua compreensao frente a

seu papel se torna mais complexa.

O autor pontuou cinco trajetorias fundamentais de desenvolvimento dos jogos: 1) de
pequenos grupos instaveis para outros cada vez mais numerosos; 2) dos grupos instaveis para
outros cada vez mais estaveis; 3) dos jogos sem enredo para 0s jogos com argumento; 4) da
série de episddios soltos para o argumento que se desenvolve metodicamente; 5) do reflexo da
vida pessoal e do meio imediato para os acontecimentos da vida social. Ao longo destas
trajetdrias, o autor constatou que também ha uma mudanca gradual do uso dos brinquedos ao
longo do desenvolvimento dos jogos. Demonstrou que em um primeiro momento o brinquedo
(ou objeto adaptado) dirige 0 jogo; e em um segundo momento a crianca dirige 0 jogo,
atribuindo funcéo ao brinquedo. Sendo assim, quanto mais a crianca se desenvolve, maiores
sdo as suas exigéncias frente ao material ladico, e, consequentemente, mais elaborado sera o

desenvolvimento do jogo.

Elkonin (1998) verificou que o sentido do jogo muda para as criancas de diferentes
idades. No jogo das criangcas pequenas, ha um exame dos brinquedos, sendo 0s que mais
agradam os escolhidos. Os brinquedos sd@o manipulados individualmente, repetindo uma e
outra vez a¢cBes monotonas, sem mostrar nenhum interesse pelos brinquedos nem pelo jogo de
outra crianca. No jogo das criancas mais velhas, as acdes sujeitam-se a0 argumento e ao
papel; apresentam regras internas, provenientes do papel e da situacdo lidica. Quanto mais
desenvolvido o jogo, maior o nimero de regras. Ou seja, independentemente da idade, a
esséncia interna do jogo consiste em reconstituir precisamente as relagcdes entre as pessoas
(ELKONIN, op.cit.).
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O nexo entre o papel e as acBes com ele relacionadas néo surge de maneira espontanea,
pois cabe aos adultos mostra-lo para a crianga. Ou seja, 0 papel do adulto € o de atrair a
crianca para a atividade conjunta, criando uma situacdo propicia a execucdo de ac@es ludicas.
Todas as transi¢ces anteriormente apresentadas requerem a direcdo dos adultos, e cada uma
delas requer modos especiais de direcdo. A idéia da espontaneidade do desenvolvimento do
jogo protagonizado pelas criancas é devida a que os adultos ndo se apercebem da direcdo que
exercem realmente e de maneira espontanea (ELKONIN,op.cit.).

Realizando-se uma breve sintese acerca das duas abordagens teoricas ja citadas, pode-se
afirmar que Papalia, Olds e Feldman (2006) ndo trazem uma definicdo para jogar, mas
definem o brincar como uma forma de trabalho das criancas que se desenvolve
concomitantemente ao surgimento das regras dos jogos. Referem-se a agdo ladica como
brincar ou jogar. Ja Elkonin (op.cit.) conceitua o0 que € jogo seguindo a ideia de que o
conteddo do jogo infantil estd totalmente relacionado com a organizacdo da sociedade,
considerando o jogo como base da estruturacéo da sociedade. A partir desta ideia, considera o
jogo como uma atividade que promove o desenvolvimento social da crianca e que evolui na

medida em que a crianga fica mais velha.

2.5 O brincar no campo fonoaudioldgico

O brincar no campo fonoaudiolégico é abordado a partir da interlocu¢do com referenciais
das areas da psicologia e da psicanalise, sendo o desenvolvimento da linguagem associado ao
desenvolvimento cognitivo da crianca ou a psique da mesma. Desta forma, aqui serdo
destacados autores renomados do campo fonoaudiolégico que realizaram releituras desta
tematica sob uma perspectiva fonoaudiologica: Zorzi (1994) e Grafa (2003). O primeiro
realizou os seus estudos embasado na teoria cognitivista postulada por Piaget (1964)
correlacionando o desenvolvimento da linguagem da crianca com as etapas do
desenvolvimento cognitivo apresentadas na teoria piagetiana. Sendo assim, as ac¢Ges ludicas
evoluem na medida em que a crianca evolui cognitivamente, sendo essa evolucdo dependente
da sucessdo de etapas de desenvolvimento. J& Grafia (op.cit.), a partir da perspectiva
winnicottiana, defende que o brincar é um meio pelo qual a crianga revela a sua subjetividade

e, consequentemente, a sua linguagem.
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Em seu trabalho, Zorzi (1994) caracteriza as fases do desenvolvimento cognitivo da
crianca e analisa a evolucdo das condutas da crianga, observando: sua faixa etéria, as
caracteristicas de suas condutas, suas reacBes frente ao que esta posto no ambiente,
quantidade de acGes representativas, numero de generalizacdes realizadas e tempo de
permanéncia na atividade. Considerando que Piaget (1964) divide o desenvolvimento
cognitivo em quatro etapas (sensorio-motor, pré-operatorio, operagdes concretas e operacoes
formais), Zorzi (1994) estuda detalhadamente a primeira etapa, na qual se inicia o periodo

representativo e que se manifesta a funcao simbolica.

Considerando como gradativa® a consolidagdo do simbolismo ludico, Zorzi (1994)

classificou as agdes ludicas em dois grupos:

1) Condutas de transi¢cdo ou pré-simbolicas: grupo que contempla as atividades
desenvolvidas pela crianga que ainda ndo envolvem objetos ou acontecimentos que
estdo ausentes naquele momento da brincadeira. A crianca se detém a reproduzir o uso
que se faz comumente com 0s objetos, como por exemplo: mexer a colher dentro da
xicara, varrer o chdo com a vassoura. Este conhecimento sobre a fungdo do objeto

serve de base para o desenvolvimento do simbolismo.

2) Brincadeira simbolica: este grupo contempla as condutas ditas simbolicas, que
estdo desligadas da acdo da crianca. Neste momento a crian¢a comegca a atribuir a sua
atividade a outros, havendo uma desvinculacdo do simbolo em relacdo a acdo propria,
Ou seja, a crianca passa a representar objetos, sujeitos e situacdes que ndo se fazem
presentes na situacdo real, por meio de gestos, outros objetos e palavras. O autor
identifica que neste momento a crianga esta constituindo os seus esquemas simbolicos,

marcando o inicio do simbolismo ludico.

O autor estabeleceu este dois grupos, considerando os dados que obteve em suas
observacOes frente ao brincar da crianca em diferentes situacdes: imitacdo, provas formais e

situacdo de manipulacdo livre dos objetos.

2 O autor argumenta que a brincadeira simbélica néo surge abruptamente, surge apds a sucessdo de condutas
mais simples. Sendo assim, o simbolismo se consolida progressivamente por meio de agdes que comecam de
modo elementar, por transformar os esquemas sensério-motores habituais em esquemas simbolicos.
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Zorzi (op.cit.) apresenta a brincadeira simbolica atrelada ao desenvolvimento da crianca,
defendendo que quanto mais a crianga se desenvolve, mais se amplia a sua brincadeira, sendo
gradativamente envolvido nesta situacdo, um maior nimero de acbes representativas
associadas a um contexto comum. Concomitantemente ao desenvolvimento do brincar, a
linguagem também se desenvolve, sendo, segundo o autor, possivel observar a diminuicéo da
ocorréncia de emissdes incompreensiveis e o surgimento de esquemas verbais mais proximos

aos signos linguisticos.

Aproximando o desenvolvimento linguistico ao desenvolvimento da brincadeira
simbdlica, o autor acredita que em seus primordios, tanto as acdes ludicas quanto as acoes
linguisticas, estdo restritas a reproducéo das proprias acdes e a atividade do momento. Além
disso, o autor refere-se ao brincar e o ato de se comunicar como formas de representacédo, que
S0 se ddo em funcdo da unido entre significantes e significados. Sendo ambas consideradas
condutas simbolicas, o autor constata que a imitacdo estd intrinsicamente presente na

evolucao destas condutas:

(...) quanto a brincadeira simbdlica, é a imitacdo que propicia o simbolismo, na
medida em que fornece os significantes da atividade lGdica. Com respeito a
linguagem, a imitacdo também tem um importante papel, porque, no minimo, é ela
que permite o dominio dos padrdes articulatérios, na medida em que as criangas
tendem a modificar o sistema de sons de fala que possuem para alcangar o da
linguagem ambiente (ZORZI, 1994, p.138).

O autor defende que a imitacdo € o elo existente entre o brincar e a linguagem. Visto que
a imitacdo esta presente na brincadeira simbdlica e na linguagem, esta Gltima esta posta como
aquela que se coordena com a imitacdo, e que tem a funcdo de reforcar e acentuar o
simbolismo da crianca. Ou seja, a linguagem é vista como um suporte a brincadeira

simbdlica, pois ela substitui objetos e situacbes ausentes.

Grafa (2003), partindo de uma perspectiva psicanalitica winnicottiana, acreditam que a
linguagem ndo provém nem do meio nem do sujeito, é o produto das interacBes entre estes

fatores. O brincar é visto como uma forma de linguagem, sendo um lugar de producéo e
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alteridade de sentidos, uma pratica significante. Segundo a autora, esta prética se estabelece
bem antes do surgimento do verbal na crianca, ou seja, a medida que a crianca cresce, ele
adquire gradativamente o dominio da linguagem e passa a dar lugar as suas manifestacdes

simbolicas (o brincar e a cultura).

Visto que nesta perspectiva o ludico é concebido como atividade que cria um espaco
potencial para a constituicdo do sujeito, a autora realiza a sua reflexdo acerca do lugar do
brincar no atendimento clinico fonoaudiolégico. A justificativa para a realizacdo desta
pesquisa foi que:

Na formac@o académica “tradicional” em Fonoaudiologia, o brincar pode nao
ser, e frequentemente ndo é, objeto de estudo e nem estar relacionado teoricamente
com o processo de aquisicdo de linguagem. Nesse caso, 0 fonoaudidlogo podera
descobrir apenas intuitivamente em sua pratica clinica a importancia do brincar,
podendo utiliza-lo espontaneamente, mas sem chegar a refletir mais detidamente
sobre o seu significado e funcdo. Pode ainda introduzir o brincar apenas com o
proposito de viabilizar a aplicacdo de técnicas instrumentais, correndo o risco de
desconsiderar as dimensdes afetiva, cognitiva e social, ou seja, a potencialidade
integradora da atividade infantil (GRANA, RAMOS, 2006, p. 142).

A referida pesquisa® foi realizada com 10 fonoaudidlogos, que trabalham com terapia
de linguagem oral com criancas entre 3 e 6 anos. As sessdes foram acompanhadas por meio
de filmagens da diade fonoaudiélogo-crianca, sendo o brincar analisado a partir de quatro
categorias de perguntas que englobavam principios de diferentes perspectivas tedricas* do

brincar. Vale apresentar aqui as perguntas norteadoras da pesquisa de Grafia e Ramos
(op.cit.):
1) Deixa a crianca propor a brincadeira? O quanto o terapeuta deixou a crianca

livre para escolher e propor a atividade;

2) Permite o aparecimento de brincadeira livre? Foram inseridos ou ndo na

brincadeira objetivos fonoaudioldgicos especificos;

® O artigo em questdo é fruto de um trabalho conjunto entre Grafia e Ramos, ambas fonoaudiélogas.
* Teorias que produziram e ainda produzem efeitos sobre o fazer fonoaudiolégico: behaviorismo, cognitivismo,
interacionismo e psicandlise.
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3) Sintoniza com o brincar do paciente? Foi observada a capacidade do terapeuta

se envolver na brincadeira, ou se ficou passivo frente ela;

4) Alterna o brincar livre e a aplicacdo de técnicas especificas? Alternancia entre

0 brincar livre e a insercao de algumas técnicas especificas da fonoaudiologia.

A partir dos resultados da pesquisa, as autoras puderam organizar em dois grupos as
diferentes formas de se empregar o ludico na terapia fonoaudioldgica, sendo evidenciadas
duas perspectivas teoricas: 1) Perspectiva interacionista: os fonoaudi6logos adeptos a essa
abordagem terapéutica apresentam em seus atendimentos: brincadeira livre; alternancia entre
o brincar livre e o uso de técnicas e sintonia com o brincar espontaneo do sujeito; a
brincadeira e o brinquedo sdo conduzidos ora pelo sujeito ora pelo terapeuta; o brincar livre é
encarado como constituinte e estruturador do sujeito, sendo o interesse e o lugar da crianga
devidamente respeitado. 2) Perspectiva behavorista: os fonoaudidlogos adeptos a essa
perspectiva, apresentaram em seus atendimentos: menor ocorréncia da brincadeira livre e, em
algumas ocasifes a auséncia da mesma; o ludico empregado como um recurso adicional para
a realizacdo do trabalho técnico; ha um maior direcionamento da brincadeira por parte do

terapeuta e o brincar esta posto como um instrumento para a educacéo.

As autoras constatam que é preciso que haja mais trabalhos no campo da fonoaudiologia
que tragam o brincar como um instrumento de trabalho, como um método da terapia com a

crianca.

Retomando as duas abordagens tedricas citadas, pode-se afirmar que Zorzi (1994) analisa
o ladico como uma forma de exercitar 0s esquemas simbdlicos da crianga. Sendo assim, o
autor ndo da destaque as vivéncias pessoais da crianca ao longo do seu desenvolvimento
ludico e linguistico. A linguagem esta posta como uma entidade distinta do brincar, que tem
uma relacdo de suporte e ndo conjunta (com o brincar). Ja Grafia (2003) analisa o ludico como
uma forma de a crianca estar na linguagem, sendo o brincar uma forma de linguagem. A
autora direciona o seu olhar sobre o “brincar”, mas ndo se volta para analisar como esta o
funcionamento da linguagem da crianga que brinca. Alias, esta critica é valida para os dois
autores: o primeiro se detém a realizar uma analise mais objetiva do brincar e sua relacdo com

a linguagem e a autora langa um olhar mais subjetivo frente a essas relacées. Apesar de ambos
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realizarem seus estudos sob perspectivas teoricas distintas e opostas, ambos realizam uma

analise um tanto restrita e rasa sobre o funcionamento da linguagem.

2.6 Diferencas e semelhancas entre o brincar e o jogar

A partir dos pressupostos tedricos apresentados, € possivel se pensar que, tratando-se de
regras e formas de organizar as atividades ludicas, o brincar e o jogar sdo atividades distintas.
O brincar é um ato espontaneo, ndo tem um tempo definido, € imprevisivel, € uma forma de
atividade que se organiza do meio interno para 0 meio externo, ou seja, € uma atividade que
ndo esta posta para criancga, pois é ela quem a elabora. Por conseguinte, quando se brinca com
alguém, para que a brincadeira tenha funcionalidade e sentido, s&o realizadas combinagdes
entre aqueles que estdo brincando para que haja um entendimento comum aos dois sobre a
atividade. Essa combinacdo ndo equivale a regra, pois ela vai se definindo ao longo da acéo
de brincar, enquanto que a regra é algo que ja foi estabelecido por um terceiro, sendo muito
restritivo, em funcdo de ndo ter sido elaborado dentro daquele contexto. A brincadeira pode
vir a se tornar um jogo a partir do momento em que séo definidas regras sistematizadas ao

longo dessa atividade.

E interessante pensar que a organizacdo do jogo segue a mesma logica organizacional da
sociedade: tem regras a serem seguidas, que representariam as leis; envolve competicéo,
assim se da no meio social quando queremos afirmar 0 nosso espaco na sociedade; pode ser
um ato social ou ndo, dependendo do tipo de jogo. Sendo assim, pode-se dizer que jogar ndo é
algo espontaneo, pois essa acdo possui uma organizacao propria, € uma acdo que ja esta posta
para a crianca, geralmente envolve competicdo, cumprimento de regras e tem um tempo pré-
estabelecido; mesmo quando se joga de maneira imprevisivel, as regras ndo deixam de existir,
sendo apenas adaptadas. Sendo assim, 0 jogo ndo tem como ser uma brincadeira, pois ele é

delineado via regras.

O jogo e a brincadeira sdo situagbes ludicas em que a crianga constroi, realiza e se
apropria de conhecimentos das mais diversas ordens. Estas atividades possibilitam a
construcdo, organizacdo e ampliagdo de varios esquemas conceituais de diferentes areas do

conhecimento. Quando o brincar e o jogar ndo séo realizados individualmente, alguns limites,
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0s quais sdo impostos pelo outro, precisam ser respeitados. Esse respeito aos limites também
estd presente durante um ato comunicativo, visto que, para que a comunicagdo entre 0sS
sujeitos falantes seja efetiva, € preciso que eles se sujeitem a certos limites, que estdo
representados pelas regras de funcionamento da lingua (é preciso que haja um consenso
comunicativo entre os sujeitos falantes, para que a troca de informaces esteja garantida).

As situacOes ladicas sdo fundamentais para o desenvolvimento saudével da crianga, pois
tanto o brincar quanto o jogar sdo indicativos de saude. Sendo assim, ao longo do trabalho, as
acOes brincar e jogar remeterdo a atividades ludicas. Voltando-se para o ambito clinico, as
atividades ludicas nem sempre irdo remeter ao divertimento e felicidade para a crianga, pois
ndo sdo apenas alegrias que aparecem representadas nessas atividades, mas tambem suas
angustias, dividas e sofrimentos. E a partir dessas representacdes que o fonoaudiélogo deve
refletir sobre o desenvolvimento linguistico da crianga, pois essas representagdes demonstram
a capacidade da crianca em lidar com simbolos, pensar simbolicamente. Pensando-se na
relacdo entre o ludico e linguagem, o que ha de convergente entre o desenvolvimento ludico e
o desenvolvimento linguistico da crianca? E o que iremos abordar no proximo capitulo deste
trabalho.



3. A RELACAO ENTRE O DESENVOLVIMENTO LUDICO E O
DESENVOLVIMENTO LINGUISTICO DA CRIANCA

Para se compreender o que hd de comum entre o desenvolvimento ludico e o
desenvolvimento linguistico da crianca, é importante esclarecer como ela estd se
desenvolvendo em termos fisicos, cognitivos, psiquicos e sociais, pois todos esses fatores
estdo imbricados tanto nas a¢des ludicas quanto nas manifestagdes linguisticas. Desta forma,
este trabalho ndo se detera a esmiucar todos estes topicos sobre o desenvolvimento infantil,
mas a apresentar 0 quanto essa crianga cresceu e como esse crescimento influencia a sua

linguagem.

3.1 A crianca em crescimento: contextualizando o desenvolvimento infantil

A transicdo da primeira infancia para a segunda infancia’se dé entre os trés e seis anos de
idade da crianca, momento referido na literatura como idade pré-escolar, visto que é quando a
crianca esta prestes a ingressar na escola regular. Neste periodo, as criangas passam por
algumas mudancas, nas quais 0S seus corpos tornam-se mais delgados, suas capacidades
motoras e mentais mais desenvolvidas e suas personalidades e relacionamentos mais
complexos. Além disso, as criangas passam a cuidar mais de suas necessidades pessoais e
autoperceber sua competéncia e independéncia. Ao longo desta transicdo, as criancas
melhoram a sua capacidade de desenvolver atividades fisicas, bem como correr, pular e jogar,
e desenvolver atividades que demandem o uso da motricidade fina, como desenhar com lapis
de cor, pintar, brincar com massa de modelar e argila, ja demonstrando a preferéncia pelo uso

da méo direita ou esquerda.

Jean Piaget em seus estudos referiu-se a primeira infancia como fase pré-operacional do
desenvolvimento cognitivo, fase que perdura aproximadamente dos dois aos sete anos.

Segundo o autor, nesta fase a crianca ainda ndo apresenta uma maturacdo cognitiva suficiente

® O presente trabalho refere-se & Segunda Infancia como o momento em que a crianca ja mostra um maior
conhecimento e desenvolvimento sobre suas a¢des e o0 pensamento mais elaborado, visto que a crianga ja faz uso
de simbolos para criar e brincar. Sendo assim, a indicagdo da faixa etaria serve apenas para fornecer ao leitor
uma nocgdo aproximada de faixa cronologica, ndo sendo, portanto, um critério objetivo deste trabalho.
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para dar conta de resolver operacdes mentais ldgicas, pois 0 pensamento ainda estd muito
pautado por experiéncias concretas. Neste periodo ha uma grande expansdo do pensamento
simbdlico (capacidade representacional), havendo um crescente entendimento por parte da
crianca sobre espaco, causalidade, identidade, categorizacdo e nimero. Segundo Papalia, Olds
e Feldman (2006), nesta fase, a crianca ao se autodescrever ird falar sobre comportamentos
concretos e observaveis. Assim sendo, 0 que a crianga pensa de si mesma € quase inseparavel
do que ela faz. As autoras também destacam a importancia das relagdes sociais para o
desenvolvimento emocional da crianga, pois, segundo as autoras, sdo nestas interacdes que as
criangas passam a compreender e lidar com suas emog0es, aprendendo a como orientar 0 Seu

comportamento e falar sobre o0s seus sentimentos.

Ao longo do desenvolvimento da linguagem, as criancas, aos poucos, assemelham a sua
fala a fala dos adultos, apresentando, em termos de estrutura da lingua, vocabulario, gramatica
e sintaxe bem desenvolvida. Visto que € na infancia que as criancas comecam a formar
memorias de longa duracéo, neste periodo elas ja conseguem processar as informacoes e lidar
com elas de forma mais complexa, criando e utilizando novos conceitos, sendo a linguagem

direcionada para fins comunicativos®.

De acordo com Papalia, Olds e Feldman (2006), a atencdo dos pais frente ao que as
criancas falam influencia significativamente o desenvolvimento da linguagem, pois as
perguntas e comentarios realizados pelos pais frente ao que a crianca falou, auxilia-as a

detalhar os eventos ou relaciona-los com outros incidentes.

Pensando-se na relacdo sociointeracional que ha entre a crianca e o adulto, é importante
esclarecer que a socializagdo nada mais € do que “um conjunto dos processos que permitem a
crianca se integrar ao socius” (BROUGERE, 2008, p.61), sendo as interagdes sociais 0 meio
de se assimilar os cddigos linguisticos e sociais e de se desenvolver diferentes formas de
interacdo e comunicacgdo, tanto no plano verbal, quanto no ndo-verbal. Sabendo-se que o

circulo humano e o ambiente contribuem para a socializagdo da crianca, e que a socializagéo

® E importante esclarecer que aqui comunicagéo esta referida ndo s6 como uma forma de trocar informagdes com
0 outro mas também uma forma de expressar sentimentos.
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implica comunicacdo, como a crianga realiza a significacdo ludica e qual a rela¢do disto com
o0 seu desenvolvimento linguistico? Partindo deste questionamento, nas proximas se¢oes serdo
abordados: 1) o desenvolvimento linguistico da crianca sob o Vviés sociointeracionista de
Claudia de Lemos; 2) o desenvolvimento ludico da crianca, no qual serdo apontados autores
que desenvolveram seus estudos sobre o ludico sob uma perspectiva desenvolvimentista e; 3)
por fim, se realizara uma reflexdo sobre a relacdo entre a palavra e o brinquedo, pensando-se
no momento em que a palavra se sobressai a brincadeira e/ou quando o brinquedo se sobressai

a palavra ao longo da brincadeira.

3.2 O desenvolvimento linguistico a luz de uma abordagem sociointeracionista

Mussalim, Bentes et al (2006) apresentam o interacionismo social como uma postura
tedrica que leva em conta os fatores sociais, comunicativos e culturais para a aquisicdo de
linguagem. Desta forma, a interacdo social e a troca comunicativa entre a crianga e seus
interlocutores sdo pre-requisitos basicos para a aquisicdo da linguagem. As autoras afirmam
que essa visao frente a aquisicdo da linguagem se distancia do cognitivismo piagetiano e do
inatismo chomskiano, os quais foram estudos pioneiros sobre a tematica. Claudia de Lemos
trouxe um novo direcionamento ao sociointeracionismo, inspirada nas leituras do linguista
Saussure e do psicanalista Lacan, intitulando sua postura tedrica como “interacionista”. De
acordo com esta concepcdo, o desenvolvimento da linguagem da crianca se da na relacéo
dialdgica estabelecida entre ela e o adulto, sendo este o responsavel por mediar a relagdo da
crianca com a lingua. A autora se posiciona contra as nocdes de representacdo mental e
sujeito psicologico, recusando-se a analisar a aquisicdo de linguagem como aquisicdo ou
construcdo de conhecimento da lingua. A autora realiza uma analise sobre como a crianca
acessa a lingua por meio do adulto. Assim sendo, o adulto é aquele que interpreta o que a
crianca diz e atribui um valor ao que foi dito com base nos seus valores internamente
estabelecidos. A autora ressalta que o desenvolvimento da linguagem ndo dependera apenas

desta interacdo com o adulto, mas também do uso singular que a crianca faz da lingua.

Os trabalhos de Claudia de Lemos foram pioneiros nos estudos sobre aquisicdo de

linguagem no Brasil, nos quais se podem destacar dois momentos tedricos. Este trabalho dara
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um enfoque maior ao primeiro momento da teoria’, visto que vai ao encontro da perspectiva
que este trabalho propde. Em um primeiro momento de seu trabalho emerge a nocéo de

processos dialdgicos, que, segundo a autora:

Visava dar um estatuto, pelo menos descritivo, a congruéncia entre a fala da
crianga pequena e a de seu interlocutor adulto (...). Ou melhor, a aparente coesdo e
progressdo dialégicas que emergiam como efeito tanto do enunciado com que o
adulto interpretava 0 que a crianga fazia ou falava de modo ainda informe e
fragmentado, quanto pela dependéncia que essa fala fragmentada mostrava ao se
ancorar na fala do adulto, muito particularmente na fala da mée. Por isso mesmo,
mais que aos aspectos pragmaticos dessa interacdo, aquilo a que se queria dar
estatuto era a conexao de natureza linglistica que essa interagdo tdo desigual
produzia. (DE LEMOS, 2002, p.45 - 46).

Na primeira fase de sua teoria, a autora realiza uma anéalise sobre a relacdo dialdgica
estabelecida entre a crianga e o adulto, conceituando-a como uma atividade intersubjetiva,
orientada por turnos de fala, na qual se constitui uma relacdo de interdependéncia. A autora
identificou alguns processos dialégicos, constituintes do didlogo, que podem ocorrer

simultaneamente, tanto na fala do adulto quanto na fala da crianca. S&o eles:

" E importante esclarecer que h4 um segundo momento da teoria em fungao dos questionamentos da autora sobre
0 que do outro ou de sua fala mediaria o acesso da crianca a lingua que passa desapercebido frente a lingua. A
partir de releituras de textos de Jakobson (1963[1956]) sobre os processos metaféricos e metonimicos (processos
de substituicdo e combinacdo) a autora passou a perceber a linguagem em seu estado nascente na fala da crianca
e 0 movimento que produziria a mudanca. Nesta fase da teoria a aquisi¢do de linguagem esté postulada como a
apropriagdo de conhecimentos que a crianga realiza na relagdo com o outro (instancia representativa da lingua),
implicando o seu desenvolvimento linguistico. O que caracteriza as mudancas neste processo de aquisicao so as
diferentes posi¢des da crian¢a na lingua. O indicativo de mudanca, de desenvolvimento linguistico, é a mudanga
de pdlo, que pode ser o outro, a lingua, ou o préprio sujeito. Em um primeiro momento de aquisi¢do de
linguagem, h& a dominéancia do pdlo do outro, pois a crianca realiza um recorte da fala do adulto para poder
falar, visto que ainda ndo tem bem estabelecida a relagdo simbodlica da lingua. Neste momento ndo hd uma
coincidéncia de significados do que est& sendo dito na relagdo dialdgica estabelecida. Em um segundo momento,
a crianga “defende” a propria fala, resistindo as interpretacdes que o outro faz sobre esta. A crianga demonstra
que ela ndo concorda com o que foi interpretado sobre a sua fala e persiste no seu erro, pois j& percebe que hé
uma diferencga entre os seus significantes e do adulto. Como conseguinte, o pélo dominante é a lingua e seu
funcionamento, o qual é percebido por meio da violagdo das regras da lingua, que estéa representada no erro. Ja
em um terceiro momento, a crianga demonstra com quais estruturas linguisticas ja lida em sua fala, colocando-se
como sujeito falante frente & lingua e ao outro. E 0 momento em que a crianga percebe o estranhamento do outro
frente ao seu erro, reconhece-o0 e tenta corrigi-lo. 1sso mostra que a crianga estd prestando mais atengdo no que
fala, pautando as suas correcdes ndo apenas frente as reagfes do adulto, mas também ao que esta percebendo
sobre sua propria fala. Assim sendo, o pélo dominante é o sujeito. E importante esclarecer que essas mudancas
de posic¢des na lingua ndo tem como pressuposto o desenvolvimento, evoluem de acordo com um tempo Idgico.
A partir dessas vivéncias linguisticas, a crianga se organiza na lingua, passando a lidar com as relagGes
semanticas (agente e objeto) e sintaticas (sujeito e predicado), constituindo entdo a sua linguagem.
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1. Processo de especularidade: definido como presenca na fala da crianca de
parte ou de todo enunciado do adulto que o antecede, assim como h& a incorporacéo da
fala da crianca no enunciado da mée. Sendo assim, ha o0 emprego de um aspecto e/ou
da fala do outro o qual é adaptado, apropriado e incorporado na prépria fala, pautado

pela relacdo EU — EU 8, que é diferente de imitacao.

2. Processo de complementaridade: esté representado pela relagdo que ha entre
a pergunta do adulto com a resposta da crianca. A crianca responde, complementando
dialogicamente a fala do adulto, pois percebe que estd em uma posicao de resposta, que
deve falar algo diferente, que complemente a fala do adulto. Ou seja, ha uma relacéo
formal entre ambas as partes do dialogo que completam-se formando uma unidade ou

instanciando uma “sentenga”. Relacdo: EU — TU.

2.1  Processo de Complementaridade inter — turnos: a resposta da crianca
preenche um lugar “semantico”, “sintatico” e “pragmatico” instaurado pelo

enunciado imediatamente precedente do adulto. PALAVRA PROPRIA.

2.2 Processo de Complementaridade intra-turnos: o enunciado da
crianca resulta da incorporacdo de parte do enunciado do adulto imediatamente
precedente e de sua combinacdo com um vocabulo complementar. PALAVRA

PROPRIA — ALHEIA. Traz uma parte do discurso do adulto e complementa.

3. Reciprocidade: processo definido como retomada pela crianca do papel do adulto,
dando inicio a interacdo, desencadeando com sua fala uma fala que refletiria e
complementaria a sua. Contudo, a crianga ja compreende que a relacdo dialogica
demanda a presenca de dois sujeitos que estejam co-presentes (EU-TU) e que um

terceiro elemento necessita estar ausente (ELE), (SILVA?®, 2007).

A partir desta explanacdo sobre a primeira fase da teoria de De Lemos (2002), pode-se
pensar sobre os possiveis deslocamentos que podem ocorrer na relacdo dialégica entre

terapeuta-paciente. Na proxima secdo iremos apontar alguns autores que desenvolveram seus

& Acompanhamos BARALO e GIULIANI (BARALO, F.;GIULIANI, N. Reflexiones sobre la adquisicion del
language. Camino Hacia los pronombres personales. Escritos de la Infancia. Buenos Aires, Edciones FEPI,
1993) ao proporem aproximacao entre a perspectiva interacionista de Claudia De Lemos e de Bakhtin acerca da
aquisicdo de linguagem da crianga.

° Silva, desde a perspectiva enunciativa de Emile Benveniste, propde uma abordagem da aquisicéo da linguagem
pautada na constituicdo de lugares enunciativos. Propusemos uma aproximacao, visto que tanto ela quanto De
Lemos, estudam a relagdo existente entre EU-TU.
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estudos sobre o ludico sob uma perspectiva desenvolvimentista para que, posteriormente, se
possa realizar uma reflexdo sobre a relacéo entre as trocas dialdgicas e as trocas ludicas (entre

adulto e crianca).

3.3 Desenvolvimento ludico

Fradkina (apud ELKONIN, 1998, p.266 - 270) realizou estudos sobre como a atividade
ludica surge ao longo do desenvolvimento da crianca, destacando algumas etapas, conforme
veremos a seguir. Em um primeiro momento a crianca se detém a manipular o objeto ou o
brinquedo oferecido realizando movimentos mondtonos (agita-os, bate com eles, puxa-o0s).
Em um segundo momento a crianga jd& mostra que consegue reproduzir por conta propria
elementos soltos de acBes ou de uma seérie de acGes. Neste momento, o caracteristico na
crianca e reproduzir as acdes do adulto numa situacdo similar, mas ndo idéntica, ou seja, ela
transfere acOes de outras situacdes para 0s objetos daquela acdo presente. J& em um terceiro
momento, a crianga mostra a criacdo de situacOes ludicas especiais, reproduzindo acbes de
outras pessoas e utilizando objetos substitutivos. Sendo assim, a acdo com 0 objeto esta de
acordo com o sentido da brincadeira e ndo com o significado que é inerente ao objeto. Em um
momento seguinte, o autor refere o surgimento da metonimia na situacao ladica, quando os
objetos incorporados pela crianga no brincar perdem o seu significado usual e adquirem outro,
um significado ladico, condizente com o que foi determinado na brincadeira. Neste momento,
a crianca denomina com outro nome 0s objetos substitutivos, de acordo com as funcdes que
desempenham na brincadeira; mas ainda ndo atribui nomes aos objetos. O autor traz um
exemplo no qual a crianca esta brincando com bonecas, pratos, pregos e varetas. Ao longo da
brincadeira, a crianca refere que os pregos sdo pdes e que as varetas sdo colheres, sendo 0s
pregos colocados dentro dos pratos e as colheres junto aos mesmos. Quando a crianca €
questionada sobre uma das bonecas (“Quem ¢é?”) a crianga refere que € a “boneca”, ndo lhe
atribuindo um nome préprio. Posteriormente, quando a brincadeira se mostra mais elaborada,
a crianca jé atribui a si mesma e aos seus objetos lidicos nome préprio e papéis sociais'’.
Pode-se afirmar que o surgimento da metonimia na situacdo ladica nada mais é do que o

surgimento do simbdlico nas relacdes da crianca sejam elas linguisticas ou ludicas.

190 objetivo aqui ndo é apontar uma cronologia para estas substituicdes, mas destacar o aspecto substitutivo, ou
seja, simbdlico da atividade ludica.
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Jean Piaget problematizou o surgimento do simbolismo no contexto ludico
correlacionando-o ao desenvolvimento da inteligéncia representativa, cuja premissa
fundamental é, em seu entender, o surgimento do simbolo. Sendo assim, de acordo com o
autor, para que a crianca passe a jogar de forma simbdlica, ela precisa ter uma inteligéncia
representativa bem desenvolvida, pois desta forma ela consegue lidar com o simbolo de
diferentes maneiras, atribuindo diferentes significados ao mesmo significante. Mas, que

critérios a crianga utiliza para determinar que tal objeto va cumprir certo papel na brincadeira?

Lukév (apud ELKONIN, 1998, p.329 — 332) realizou 0s seus estudos com criangas entre
trés e cinco anos de idade, para investigar como a crianga compreende a linguagem na
atividade ludica. Constatou que, independentemente da faixa etaria, nem a palavra nem a
concepcao real que se tem do objeto determinam o modo como o objeto serd empregado na
brincadeira; mas ressalva que os aspectos fisicos do objeto favorecem que a crianga faga uso

do mesmo de forma mais livre e diversificada'!. Escreve Lukdv:

Nem tudo pode ser tudo (...) é mais do que evidente que a condicdo para que o
brinquedo substitua outro é a possibilidade de atuar de maneira determinada com o
objeto dado e ndo a aparéncia externa (o cavalinho ndo se parece nada com uma
crianca, nem a peca do quebra-cabega com o automaével). Assim, por exemplo, com
o cavalinho pode-se atuar como se fosse uma crianga: pode-se senta-lo, deité-lo,
fazer com que tropece e caia etc.; mas isso é precisamente o que ndo se pode fazer
com uma bola, na qual a auséncia de coordenadas fixas limita as possibilidades de
operar com ela (...) as propriedades fisicas dos objetos limitam em certa medida a
possibilidade de atuar com eles. (LUKOV, 1937 apud ELKONIN, 1998, p. 332).

O simbolo surge quando a crianca transforma o objeto em brinquedo, pois isso implica
um processo de diferenciacao entre o significado e o significante. Esse processo é espontaneo,
e € um resultado das interacdes conjuntas da crianca com o adulto. Neste momento, de acordo
com a terminologia de Piaget (1975) surge o jogo de faz-de-conta que é delineado pela funcéo

simbolica. E partindo deste momento ludico que iremos refletir sobre a ascensdo da

1 Concordamos com o autor ao referir que as impressdes fisicas do objeto ajudam a apontar aproximacdes entre
representante e a coisa representada. No entanto, discordamos do mesmo quando afirma que ha uma limita¢do
nas possibilidades de atuacdo com objeto, visto que ha infindaveis formas de se transformar 0 mesmo objeto em
variadas formas simbdlicas.



38

linguagem na atividade ludica, pensando-se nas relagdes da crianga com o brinquedo e com a

palavra.

3.4 O ludico nos processos dialdgicos

Quando o simbdlico emerge nas ac¢des ludicas da crianca, significa que a mesma ja tem
consciéncia de que o0 signo representa uma certa realidade. E importante esclarecer que ao
longo da atividade ludica a crianca se apropria de objetos, brinquedos, palavras, gestos, com o
intuito de comunicar ao outro 0 que sente, vivencia e imagina o que quer. Ou seja, a crianca

que brinca simbolicamente é uma crianca que estd comunicando algo ao outro.

Realizando-se um comparativo entre o desenvolvimento linguistico e o desenvolvimento
ludico, de acordo com as propostas tedricas ja citadas, é interessante pensar que a forma como
a crianca lida com o que foi dito pelo o outro na relacdo dialogica, se assemelha a forma como
ela lida com o brinquedo e/ou objeto ao longo das suas interacGes ludicas. Assim como ela se
apropria da fala do outro para poder elaborar a sua fala ela também se apropria daquilo que
observou do outro, reelabora e apresenta na sua brincadeira. Isso se justifica pelo fato de o
brincar e 0 ato de se comunicar serem acfes que se aproximam fortemente, pois carregam
consigo tamanha imprevisibilidade de agdes, visto que cada sujeito se organiza de uma forma
singular, seja para agir de forma lddica, seja para falar. Além disto, estas acOes estdo
demarcadas, ndo s6, mas principalmente, pelo brinquedo e pela palavra, os quais carregam
consigo convencdes e valores sociais e tem uma dimensao expressiva. A palavra tem como
representacdes som, entoacdo, imagem (ex: Nescau; Coca-Cola); e o brinquedo tem como
representacdes: imagem, funcdes implicitas (ex: avido que voa, boneca que chora). O uso que
se faz tanto da palavra quanto do brinquedo é imprevisivel, podendo a palavra ser um objeto
ludico e vice-versa. Seja nas situacdes mais ladicas ou mais dialdégicas (ambas costumam
fazer-se presentes conjuntamente), a crianca realiza a todo instante uma transferéncia de
significados tanto no seu agir como no seu brincar. Sendo assim, pode-se constatar que

brincar € uma forma de estar na linguagem, uma forma de se comunicar com o outro.

Mas precisamos lembrar que nas relacBes ladicas nem sempre estdo implicados os

brinquedos e/ou objetos ladicos. Nas situacBes imaginarias as criangas ultrapassam a
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manipulagdo com os objetos para outro plano, sendo a situagdo imaginaria uma outra forma
de atribuir sentido as acfes ludicas. Segundo Vygotsky (2009), € a linguagem que torna
possivel o faz-de-conta, que se crie uma situacdo imaginaria, pois 0 uso de palavras e gestos
ultrapassa a situacdo real da brincadeira, sendo a brincadeira imaginéria a situacdo na qual a
crianca comeca agir independentemente daquilo que vé. (VYGOTSKY, 2009). O brincar
singular da crianca aflora quando ela ja correlaciona historias, palavras, narrativas, cantigas,

expressdes faciais e corporais as situacdes inusitadas da brincadeira.

Sendo assim, pode-se afirmar que a atividade criadora que esta implicada na brincadeira é
singular, visto que o desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e linguistico, que
acompanham o desenvolvimento ludico, é particular a cada crianga. Quando esta crianca que
estd em desenvolvimento apresenta um destes aspectos comprometidos, serd funcdo do
profissional que for procurado (incluindo-se o fonoauditlogo) contextualizar o sujeito em
desenvolvimento em seus Vvarios aspectos constitutivos. Tendo em vista que as criancas que
chegam ao fonoaudi6logo apresentam dificuldades de simbolizar — seja em sua fala, seja na
escrita, seja em atividades ladicas — no préximo capitulo se realizard uma reflexao acerca do

lugar do ludico no trabalho clinico fonoaudioldgico.



4. O LUGAR DO LUDICO NO TRABALHO CLINICO FONOAUDIOLOGICO

Tratando-se da fonoterapia de linguagem com criangas, 0 brincar ndo pode ser visto
separadamente do processo de desenvolvimento da linguagem, pois é por meio dele que a
crianca se desenvolve e se insere na lingua, sendo essa matéria-prima na qual a linguagem se
desenvolve. Sendo assim, o brincar ndo é s6 uma modalidade de intervencéo fonoaudiolégica,
ele tem que estar nessa intervencdo. Partindo deste posicionamento clinico, traremos neste
capitulo reflexbes sobre a formacdo do fonoaudidlogo, as potencialidades de um fazer ludico
no set terapéutico e sobre as contribuicdes do brincar para a clinica de linguagem.

A partir dos estudos realizados por Axline® (1972) sobre a ludoterapia, foi possivel
pensar nas contribuicdes desta abordagem clinica, que pertence ao campo da psicologia, para

a clinica de linguagem.

4.1 Sobre a ludoterapia

A ludoterapia, de acordo com Axline (1972), é uma abordagem terapéutica que parte do
pressuposto que o brincar é o meio natural de autoexpressdo da crianca, criando-se um
ambiente e uma relacéo terapeuta-paciente que da a oportunidade a crianca de se libertar de
seus sentimentos e problemas através do brinquedo. Segundo a autora, a ludoterapia pode ser
conduzida de duas formas: 1) pode ser diretiva: na qual o terapeuta é o responsavel por
orientar e interpretar a brincadeira; 2) ndo diretiva: na qual a responsabilidade e direcdo da

brincadeira sdo deixadas as criancas. A autora ressalta que para realizar esse tipo de

12 Virginia Mae Axline realizou sua formacdo em psicologia e foi uma das pioneiras no uso da ludoterapia nos
atendimentos clinicos com criancas. A autora elaborou oito principios basicos que séo referéncia para a
realizacdo de um atendimento ludico ndo diretivo, sdo eles: 1. O terapeuta deve desenvolver um amistoso e
calido relacionamento com a crianga, de forma que logo se estabeleca o “rapport” (vinculo); 2. O terapeuta aceita
a crianca exatamente como ela €; 3. O terapeuta estabelece uma sensacdo de permissividade no relacionamento,
de tal modo que a crianga se sinta completamente livre para expressar seus sentimentos; 4. O terapeuta esta
sempre alerta para identificar os sentimentos que a crianca esta expressando e para refleti-los para ela, de tal
forma que ela adquira conhecimento sobre seu comportamento; 5. O terapeuta mantém profundo respeito pela
capacidade da crianca em resolver seus préprios problemas, dando-lhe oportunidade para isto. A
responsabilidade de escolher e de fazer mudancas é deixada a crianca; 6. O terapeuta nao tenta dirigir as agdes
ou conversa da crianga de forma alguma. Ela indica o caminho e o terapeuta o segue; 7. O terapeuta ndo tenta
abreviar a duracdo da terapia. O processo € gradativo e assim deve ser reconhecido por ele; 8. O terapeuta
estabelece somente as limitagdes necessarias para fundamentar a terapia no mundo da realidade e fazer a crianca
consciente de sua responsabilidade no relacionamento.
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atendimento é preciso que o terapeuta conheca 0s potenciais de cada sujeito; e tome
conhecimento da teoria da estrutura da personalidade™ sobre a qual a ludoterapia esta
embasada. Neste trabalho iremos apresentar a terapia ndo diretiva, na qual se pressupde que o
individuo tem a capacidade de apontar o caminho para a resolucdo de seus problemas, sendo o
terapeuta aquele que ird apoiar e incentivar a crianca durante a sua atividade ludica,
promovendo as suas potencialidades. Os principios da ludoterapia ndo-diretiva estdo baseados
na técnica de aconselhamento ndo-diretivo, a qual foi desenvolvida pelo Dr. Carl R. Rogers™.
Neste tipo de abordagem terapéutica ndo ha avaliacdo ou pressdo para a mudanca. Além
disso, ndo se realiza entrevista ou diagndstico antes da ludoterapia, uma vez que ela é um
ponto de partida para que se realize qualquer tipo de intervencdo terapéutica. Um dos
objetivos da terapia é deixar a crianca se sentir livre, de modo que ela adquira coragem para
enfrentar os seus problemas, de seguir em frente, e se tornar um sujeito mais maduro e
independente. Desta forma, acredita-se que o brincar livremente da crianca é uma forma de
ela expressar o que ela quer fazer, atividade na qual ela pode orientar o seu mundo, sem que
haja interferéncia externa. E nesta situacdo lidica que a crianca expressa a sua personalidade,
experimenta um periodo de acdo e pensamento independentes. Sdo por estas razdes que 0

terapeuta ndo deve dirigir o brinquedo de maneira alguma (AXLINE, 1972).

Segundo essa perspectiva de atendimento, o brinquedo é o meio natural de expressao da
crianca, com o qual a crianca brinca e expande os seus sentimentos acumulados de tenséo,
frustracdo, inseguranca, agressividade, medo, espanto e confusdo. Segundo Axline,
“libertando-se desses sentimentos atraves do brinquedo, ela se conscientiza deles, esclarece-
0s, enfrenta-os, aprende a controla-los, ou os esquece” (AXLINE, 1972, p.15). Com relagdo
ao ambiente ludico, a autora defende que a sala da ludoterapia tem que fazer com que a
crianca se sinta livre, importante, que sinta vontade de tomar o comando da situacdo. Desta

forma, Axline orienta:

Sao obtidos melhores resultados quando todos os brinquedos ficam & vista e as
criancas podem escolhé-los como seus meios de expressdo, do que quando o

30 terapeuta deve ter esclarecido quais sdo as caracteristicas estaveis da personalidade, de acordo com as
diferentes teorias da personalidade.

1 Psicoterapeuta (humanista-existencial escreveu o livro “Counseling and Psychotherapy” — Boston: Houghton
Miffin Company, 1942). Em sua obra apresenta o que é o aconselhamento ndo-diretivo, a qual é relida por
Axline: “¢ uma filosofia de potencialidades humanas que realga a capacidade interior de cada individuo se
dirigir. O prop6sito deste aconselhamento é que a crianga tome consciéncia do conceito que tem de si mesma”(
AXLINE, 1972, p.23).
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terapeuta disp8e de materiais selecionados previamente, na mesa, assenta-se e
quietamente espera pela conduta da crianga (AXLINE, 1972, p.53).

A autora ressalva que alguns terapeutas preferem utilizar um minimo de materiais ao
longo do atendimento, e que esta forma de atender tem surtido interessantes resultados para as
criancas. E importante estar atento ao perfil da crianca, pois nem sempre ter disponivel varios
tipos de materiais no ambiente lidico é favoravel a crianca, podendo desorganiza-la,
deixando-a desconfortavel. Ao longo da sua préatica terapéutica, a autora observou que 0s
problemas de fala parecem que foram supridos com as sessdes de ludoterapia e com isso
passou a refletir que estes problemas podem estar relacionados aos problemas emocionais das
criangas. A autora traz em seus escritos: “problemas com a leitura também demonstram uma
melhora, quando a terapia suplementa, ou, em certos casos, substitui a instrugdo normal (...)”
(AXLINE, 1972, p.57).

O sucesso da terapia dependerad da relacdo estabelecida entre terapeuta e paciente, da
disponibilidade do terapeuta em ouvir e observar 0 que 0 paciente esta trazendo em sua
brincadeira, da relacdo de confianca estabelecida entre ambos. Partindo desta constatagéo,
vale apresentar como fechamento desta breve explanacdo sobre a ludoterapia a reflexdo que

Axline realiza sobre a relagédo terapeuta-paciente:

A hora da terapia ndo é apenas uma outra hora de recreio, ou hora social, ou
experiéncia escolar. E a hora da crianga. O terapeuta ndo é um companheiro de
brincadeira, ndo é um professor, ndo é um substituto da made ou do pai: € uma
pessoa (nica aos olhos da crianca. E o palco onde por & prova sua personalidade. E
a pessoa que segura o espelho onde ela se vera. O terapeuta guarda para si suas
opinides, seus sentimentos e sua orientacdo (...) é a crianca quem indica o caminho.
O terapeuta a acompanha (AXLINE, 1972, p.112).

Vale ressaltar que apesar de a ludoterapia ter surgido no ambito da psicoterapia, alguns
de seus aspectos se fazem presentes na cena clinica fonoaudiol6gica, bem como o tipo de
relacdo estabelecida entre terapeuta-paciente, o posicionamento da crianca na lingua pelo
brinquedo e a postura do terapeuta frente ao que a crianga diz. Partindo desta reflexao, pode-
se dizer que o terapeuta de linguagem é um interlocutor que escuta a fala sintomatica (a qual
emerge na brincadeira) e reconhece nesta fala uma forma Unica de se estar na lingua, dando

suporte a ela (por meio do brincar), até 0 momento em que o sujeito se aproprie dela e realize
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deslocamentos. Pensando-se neste suporte que o terapeuta fornece ao paciente, abordaremos

na proxima sessdo como este suporte é fornecido por meio do brincar.

4.2 Por que o fonoaudidlogo (nédo) brinca?

Fortuna (2011) realizou um estudo sobre a formacéo ludica docente e a universidade a fim
de compreender o processo de formacdo docente em relacdo a ludicidade e analisar quais séo
os dispositivos disponiveis na universidade para esse tipo de formacgdo. Apesar de ser um
referencial sobre a formacdo ludica do pedagogo, muitas das reflexdes trazidas pela autora
serviram para se pensar na formacao lidica do fonoaudiélogo e no porque é tdo importante

para crianca que o adulto, seja professor, terapeuta e/ou cuidador, aja ludicamente com ela.

O brincar é uma atividade que, de modo geral, é encarada de forma depreciativa, pois é
interpretada como uma falta de seriedade e desocupacdo, de acordo com Fortuna (2011).
Sendo assim, aquele que tem um modo ladico de agir frente a vida, € visto como alguém que
ndo respeita a ordem instituida, alguém que age livremente e que perde tempo em situacdes
que fogem da realidade. Por ser uma atividade livre, voluntaria e imprevisivel, alguns
profissionais, dentre eles professores e fonoaudidlogos, os quais trabalham frequentemente
com criancgas, tentam subordinar a brincadeira ao seu trabalho, na tentativa de atribuir-lhe
alguma serventia. Desta forma, assim como o professor, o fonoaudiologo pendula entre: 1)
propiciar o brincar para ensinar (no caso técnicas fonoaudioldgicas); 2) brincar por brincar
(FORTUNA, 2011). Agir de forma ladica no atendimento clinico ndo significa negligenciar a
responsabilidade que se tem com a melhora do paciente, com a melhora do seu desempenho
linguistico™. Reformulando os dizeres de Fortuna (2011, p. 81) frente ao fazer do professor
para o fazer do fonoaudi6logo, diriamos que é necessario encontrar o equilibrio entre as
funcbes fonoaudioldgicas e psicoldgicas, contribuindo para o desenvolvimento da

subjetividade, para a construcdo do ser humano autdbnomo e criativo.

A prética fonoaudioldgica no campo da linguagem abrange, acima de tudo, uma escuta

singular frente ao sintoma de linguagem apresentado, a qual ira nortear o fazer do terapeuta de

50 termo desempenho lingiistico ndo esta referido & perspectiva inatista, mas sim a forma com que o paciente
se apresenta na lingua naquele momento.
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forma que seja proporcionado um espaco de escuta para a fala daquele sujeito. Sendo assim, a
terapia seré delineada de acordo com o que foi observado pelo terapeuta sobre a estruturacdo e

funcionamento da linguagem do sujeito.

Vale ressaltar que, mesmo que o terapeuta disponha de varios recursos terapéuticos, tenha
conhecimento de vérias técnicas® é importante que ele tenha claro que estes s&o recursos que
podem ser utilizados na sua pratica, mas que eles ndo sdo definidores da intervencdo
terapéutica. De acordo com Surreaux (2008, p.37) “O que define a direcdo da intervencdo é a
escuta que o clinico imprime. E estar aberto ao imprevisivel, ao novo (...)”. Assim sendo, a
pratica em fonoaudiologia ndo se reduz a aplicagdo mecanica de técnicas, pois € uma pratica
em saude, que visa pensar o desenvolvimento do sujeito em todos 0s seus aspectos,
promovendo, descobrindo as suas potencialidades. Desta forma, a contribuicédo das atividades
ludicas para o desenvolvimento linguistico da crianca vai muito além do ensino ludico de
procedimentos fonoaudiolégicos. Propor um atendimento gque envolva o ludico ndo se trata de
ensinar a crianga como agir ou como ser por meio do jogar ou do brincar, trata-se de criar uma
situacdo na qual a crianca desenvolva a sua imaginacdo, 0 seu raciocinio, se expresse
livremente e desenvolva a sociabilidade. Segundo Fortuna, empregar o ludico como pratica
profissional “(...) trata-se de forjar uma nova atitude em relacdo ao conhecimento, ao mundo,

ao outro, a si mesmo, ¢, por conseguinte, em relagdo a vida (...)” (FORTUNA, 2011, p.82).

Fortuna (2011) afirma que varias acdes sdo vivenciadas na brincadeira, as quais s@o
fundamentais para o desenvolvimento da aprendizagem da crianca, bem como: cooperar,
competir, ganhar, perder, comandar, subordinar-se, prever, antecipar, colocar-se no lugar do
outro, imaginar, planejar e realizar. Nas atividades ludicas, a crianca apresenta um
comportamento diferenciado daquele esperado em uma situacdo normal, pois nessas
situacbes, a crianca se permite experimentar novos comportamentos, que, em situacoes
normais talvez jamais fossem vivenciados. Isso se justifica pelo fato de que em um contexto
ludico, a crianca ndo esta sujeita a puni¢do social e, consequentemente, ndo tem medo de errar

ou de ser punida. Neste sentido, é brincando que temos a possibilidade de reconhecer o outro

16 Existem vérias técnicas fonoaudiolgicas no campo da linguagem, que trabalham questées fonéticas,
fonoldgicas, morfologicas, sintdticas, semanticas, pragmaticas e prosddicas da fala do sujeito. Independente da
técnica utilizada pelo terapeuta é importante que ele reflita se ela é aplicAvel ao caso ou ndo, para isso, é
necessario, primeiramente, escutar o paciente que fala.
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na sua diferenca e singularidade e compartilhar trocas inter-humanas (FORTUNA, 2011). A
partir das constatacdes aqui apresentadas, pode-se afirmar que o atendimento fonoaudiolégico
com criangas envolvendo o ludico, faz mais sentido e tem uma carga maior de significado
para 0s que estdo envolvidos (terapeuta e paciente), do que um atendimento formalmente
padronizado, restrito a aplicagdo mecanicista de técnicas fonoaudioldgicas, que desconsidera

a relacdo interpessoal entre terapeuta-paciente.

Por tratar-se de uma relacdo dialégica (cf.3.2), o adulto pode ser aquele que media a
brincadeira, encorajando a crian¢a a brincar, a interagir e apresentando novas formas de
brincar, as quais podem ser mais desenvolvidas e maduras. Fortuna (2011) argumenta que as
interacbes compartilhadas entre adulto e crianga, intensificam o brincar imaginativo da
crianca, e, consequentemente, a sua comunicacdo com o adulto; promove a reflexdo da
mesma sobre a sua maneira de pensar, levando-a a descoberta do mundo que a cerca. A autora
complementa a sua arguicdo afirmando que “por meio das narrativas que surgem na
brincadeira, as criancas desenvolvem a linguagem e suas regras” (FORTUNA, 2011, p.85).

Assim sendo, quem € o profissional, seja da educacdo ou da saude, que se dispde a brincar?

Segundo a autora, o profissional que brinca, é aquele que esta aberto a revelar quem ele &,
e a se formar como sujeito a cada relacdo ludica. Ele aprende sobre o brincar brincando tanto
quanto aprende a ser um profissional que realiza o seu fazer brincando (FORTUNA, 2011).
Pensando-se no atendimento fonoaudioldgico, brincar em sesséo € realizar uma aposta, pois €
acreditar no inesperado (algo incerto) e transforma-lo em oportunidade. Ou seja, fornecer um
atendimento de forma humanizada e acolhedora implica aceitar deliberadamente o
imprevisivel, que se faz presente a cada sessdo terapéutica. E estar aberto a aprender com as
experiéncias e a rever constantemente o proprio fazer clinico. Obviamente que esse perfil
profissional nem sempre € bem visto no campo frente as concep¢bes hegemdnicas da
profissdo. E importante que o profissional que se identifica com este tipo de abordagem
terapéutica, tenha claro que ser inovador ndo significa se colocar em posicao de embate frente
aos modos tradicionais de atendimento, mas é antes ser um profissional que se predispbe a
compreender de forma enriquecedora as producgdes que estdo postas a ele em uma

determinada realidade. VVale trazer como reflexdo final os dizeres de Fortuna:
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“(...) o professor, ludicamente inspirado possui uma consciéncia ldica que,
sem ser inata, constréi-se ao longo de sua formacdo profissional e existencial e
expressa, atraves de atitudes e de conhecimento, a valorizagdo do brincar na vida,
identificando-o como afirmacdo da vida e através da qual se compromete com o
brincar. Trata-se do desenvolvimento de uma posicdo ativa, lUcida e critica em
relacdo ao brincar e a educagdo que envolve saber olhar, escutar, compreender,
relacionar conhecimentos, dar sentido a experiéncia lidica e que transcorre no
interior de uma formacéo que €, também ela, viva (FORTUNA, 2011, p. 96- 97).

Certamente a formacdo do professor é diferente da formacdo do fonoauditlogo. O fazer
do professor implica uma relagdo de ensino-aprendizagem com a crianc¢a, sendo a sua préatica
voltada para a educacdo e realizada em uma sala de aula. O fazer do fonoaudiélogo implica o
estabelecimento de um vinculo com a crianga, e sua préatica esta voltada as formas singulares
de expressdo da crianca, e este fazer, majoritariamente, se d4 em um set clinico'’. O que estes
profissionais tem em comum é que ambos lidam com criancas. Assim sendo, ndo cabe apenas
ao professor pensar na relacdo do ludico com o seu fazer, mas o fonoaudidlogo também
precisa ter um posicionamento mais ativo e critico em relagcdo ao brincar e o atendimento
fonoaudiologico. Pensando-se no contexto clinico, iremos discorrer sobre a clinica e a clinica

de linguagem na préxima sesséo.

4.3 Sobre a clinica e a clinica de linguagem

Campos (2005) apresenta trés modelos sobre os quais a Clinica®® se apresenta: Clinica
Oficial (a Clinica clinica), uma Clinica Degradada e a Clinica Ampliada (Clinica do Sujeito).
A Clinica Oficial esta conceituada como uma clinica limitada, pois seu enfoque é apenas na
doenca e ndo no sujeito que esta doente. Sendo assim, este enfoque € desequilibrado, pois
prioriza o bioldgico e desconsidera as dimensdes subjetivas e sociais. O terapeuta que atua
conforme este perfil clinico, foca na cura do paciente, mas ndo se preocupa se havera uma
possivel regressdo do quadro do sujeito (ndo se realiza promocdo nem prevencao em saude).
Segundo o autor, os terapeutas desta Clinica séo alienados, desinteressados, tendem a fixar e
padronizar os procedimentos técnicos, ndo escutam as queixas do paciente e sua interacdo
com o paciente se restringe a comunicar a sequéncia automatica de procedimentos. Ja a

Clinica Degradada é uma Clinica que ndo consegue dar conta da demanda em salde em

70 objetivo aqui é esclarecer que o trabalho realizado no ambiente escolar difere de um trabalho realizado no
ambiente clinico, mas néo significa que o fonoaudidlogo néo possa atuar no ambiente escolar.
18 «Clinica” est4 referida como modo de atendimento.
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fungdo da falta de estrutura fisica e sociopolitica, as quais acabam sendo determinantes para a
pratica clinica. Ou seja, os limites externos se sobrepdem ao fazer clinico do terapeuta. O
autor ressalta que esta degradacdo clinica resulta da implementacéo inadequada da politica de
salde e da alienacdo dos profissionais da salde frente ao seu contexto de atendimento, pois
optam por prestar um atendimento padronizado, independente da gravidade e das
necessidades de cada um dos pacientes. Por fim, a Clinica do Sujeito (Ampliada) é o padréo
de Clinica que se almeja, que proporciona um atendimento humanizado e centrado nos
sujeitos, particular a cada um, de acordo com a sua histéria de vida, contexto social e com o
que o terapeuta se dispds a escutar sobre a queixa. Nesta Clinica, o terapeuta se pde a escutar
0 caso de modo singular e toma as suas decisdes junto com outros profissionais envolvidos no

caso, expondo incertezas e compartilnando davidas, trabalhando em equipe.

A partir dos conceitos de Clinica apresentados por Campos (2005), pode-se dizer que, de
modo geral, ha uma busca por implementar uma Clinica do Sujeito nos diferentes servicos de
salde (publicos ou privados), mas, devido a limites externos, a Clinica tende a ser Degradada.
A forma como o0s servigos sdo administrados e organizados interfere na forma de clinicar: ter
que cumprir uma agenda superlotada, os tipos de relagbes que ha entre as equipes,
disponibilidade de equipamentos, condigcdes sanitarias do local, acessibilidade. 1sso mostra
que a estrutura dos servicos e seu modo de funcionamento também interferem no fazer do
profissional de saude (no caso, o fonoaudidlogo). Independente do tipo de Clinica que se
priorize no servico, o terapeuta tem que ter claro o que € a Clinica para ele e para que ela

SErve.

Pode-se afirmar que a Clinica é um espaco que promove uma escuta orientada, € um
campo de investigacdo e descoberta. Essa escuta orientada sobre o caso é de extrema
importancia, pois o olhar sobre ele ndo se restringira a busca pelo erro, mas também se voltara
as necessidades (em saude e qualidade de vida) do paciente naquele momento, buscando-se
enxergar as formas singulares de expressdo do mesmo. Isso, certamente, acolhe e motiva o
paciente, colocando-o num lugar de “sujeito que precisa de ajuda” e ndo como um “sujeito
errante”. Consequentemente ha uma maior adesdo e comprometimento do mesmo com a

terapia.
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Estas reflex6es sobre a Clinica do Sujeito vdo ao encontro das reflexfes de Surreaux
(2006) sobre a Clinica de Linguagem. A autora define que é nesta instancia que o sujeito ird
significar o seu problema, mostrando as suas producées particulares de fala, as quais causam
estranhamento em seus interlocutores. A autora define esta Clinica como uma “instancia
constitutiva do processo de significacio” (SURREAUX, 2006, p. 81). Ou seja, ¢ uma
instancia na qual o terapeuta volta-se para a expressédo singular do paciente e busca observar
como que se da o funcionamento da linguagem daquele sujeito, que € Unico. A autora defende
que esta expressdo singular (e inédita) do paciente ¢ uma “fala sintomatica” (SURREAUX,
2006, p. 81) a qual retrata algo da ordem do sofrimento daqueles sujeitos que apresentam uma
organizacdo linguistica imprevisivel. Sendo assim, nesta Clinica, o terapeuta terd& como
funcéo buscar entender a logica do sistema linguistico de cada paciente, elaborando hipoteses
sobre como se da o funcionamento da linguagem de cada sujeito. Surreaux (2006) traz a

expressao hipdtese sobre o funcionamento da linguagem e esclarece:

(...) o termo “hipdtese” na expessdo de “hipdtese sobre o funcionamento da
linguagem”, indica que em clinica de linguagem, falar sobre o funcionamento da
linguagem para cada sujeito é lidar com possibilidades de organizacdo desse
funcionamento em um dado momento (SURREAUX, 2006, p. 80).

Pensando-se no fazer clinico fonoaudiolégico, com embasamento ludico, na clinica de
linguagem com criangas, € possivel afirmar que as diferentes concepcbes do terapeuta sobre
ludico, crianca, psiquismo e linguagem estdo intimamente relacionadas a maneira dele brincar
e jogar, que ira repercutir na forma como ele ird conceber determinada atividade ladica a
crianca. Vale ressaltar que a crianca que inicia um atendimento fonoaudidlogico estd se
propondo a correr um risco, pois sera 0 momento em que ela ird se deparar com suas
dificuldades e com os seus potenciais, se estruturando e reestruturando a todo 0 momento e,
consequentemente, se deparar com os limites seus e da lingua. Sendo assim, a forma que a
crianca tem de mostrar suas possibilidades e limites na lingua (assim como nos demais

aspectos de seu desenvolvimento) é por meio do brincar.



5. COMO FORMAR FONOAUDIOLOGOS QUE BRINCAM?

5.1 Quem é o fonoaudiodlogo que brinca?

Pode-se constatar, a partir das reflexdes apresentadas ao longo deste trabalho, que o
fonoauditlogo que brinca € um profissional que realiza um atendimento humanizado. Ou seja,
é aquele profissional que preza um atendimento pensando-se na Clinica do Sujeito, levando
em conta no seu fazer clinico a singularidade das falas sintomaticas, o ineditismo de cada
cena lidica. E aquele que percebe o brincar e/ou 0 modo da crianga se comunicar como
atividades criadoras, singulares, visto que ambas estdo intrinsicamente ligadas ao
desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e linguistico da crianga, e que estes aspectos do

desenvolvimento s&o particulares a cada crianga.

E importante que o fonoaudidlogo que trabalha com embasamento ludico tenha claro que
ele ndo é um profissional que realiza ludoterapia. O fonoaudidlogo e o ludoterapeuta até
podem ter os mesmos instrumentos ludicos, mas os seus olhares frente ao brincar da crianca
sdo distintos (cf.4.1). Desta forma, o fonoaudiologo que utiliza o lGdico em seus atendimentos
com criancas parte do pressuposto que o brincar € um modo de se estar na lingua, que é no
brincar que a crianca se coloca como sujeito da prépria fala, visto que é o seu meio natural de
expressdo. Também € importante que o fonoaudidlogo tenha consciéncia que a dindmica do
atendimento realizado com jogo é diferente daquela realizada com brinquedos, mas que uma

ndo se sobrepde a outra (cf.2.6).

Sabe-se que no decorrer da graduagdo em fonoaudiologia o “brincar” ndo é tomado como
objeto de estudo e que o fonoaudit6logo se forma sabendo de forma intuitiva que é importante
brincar quando se trata de um atendimento com criangas. Sendo assim, 0 que precisa mudar

na formac&o do fonoaudi6logo? E o que iremos apresentar na proxima se¢éo deste trabalho.



50

5.2 Sobre a formagéo do fonoaudi6logo

Pode-se afirmar que a formacdo em fonoaudiologia é o reflexo do historico desta
profissdo. Realizando-se um breve historico, a fonoaudiologia passou a ser pensada no
momento em que a sociedade comegou a se questionar a respeito da lingua e do seu bem falar,
0 que mostra que € a partir dessa demanda que surge a profissdo, assim como em tantas
outras, o profissional surge antes da profissdo. Na fonoaudiologia, no momento em que 0s
problemas de fala e de voz se tornaram evidentes nas escolas, pensou-se em criar um perfil de
profissional apto a trata-los. Assim, pode-se dizer que os professores com formacdo e atuacao
em magistério que realizavam uma pratica especializada, voltada para esses problemas de fala
e voz, foram os primeiros fonoaudiologos. Ou seja, € a partir da concep¢do de professor com
maiores entendimentos sobre fala, que o campo da fonoaudiologia comegou a se constituir.
Logo depois, ao se criar o curso de graduacdo em fonoaudiologia, levou-se em consideragédo
as areas da medicina e psicologia, visto que essas areas permitem um maior entendimento dos

disturbios ja citados.

Partindo-se deste breve historico, pode-se afirmar que a formacdo em fonoaudiologia foi
pensada a partir das demandas em saude, as quais, muitas vezes, sdo compreendidas como
auséncia de enfermidades e ndo como possibilidades de bem-estar social. Sendo assim, a
graduacdo deixa de priorizar momentos de reflexdo sobre a formacdo em prol da habilitacdo
destes profissionais para lidar com problemas de saude, e ndo com 0 sujeito que esta em

sofrimento.

Visto que na graduacdo 0Ss espacos para se discutir a formacdo sdo restritos,
consequentemente ndo sdo viabilizados muitos espacos para se discutir o que € o ludico e
como isso pode se agregar a pratica fonoaudiologica. Partindo-se do pressuposto de que na
pratica ainda ha fonoaudi6logos que ndo sabem como proceder com o ludico, € preciso gque a
ludicidade esteja presente nos cursos de formacdo em fonoaudiologia, pois este € um meio de
os curriculos prezarem uma formacdo mais humana e dialdgica. Ou seja, a ludicidade deve ser

vista como um recurso que viabiliza uma pratica em saude singular e plural.

E preciso que a formacdo em fonoaudiologia estimule o estudante a pensar sobre

diferentes formas de interagir com o seu paciente. Para isso, € importante que se valorize o



51

potencial da brincadeira, para que se promova o desenvolvimento da personalidade do
fonoaudi6logo, bem como a afetividade, criatividade e comunicacéo, para que ele possa, de
fato, prestar um atendimento singular e humanizado. Sendo assim, o ludico deve ser encarado

como um gerador de conhecimentos e aprendizagens para o futuro fonoaudiélogo.



6. CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo geral deste trabalho foi mostrar que as atividades ludicas sdo elementos
clinicos, constituintes de uma técnica de trabalho no campo fonoaudiol6gico. Desta forma,
inicialmente, foram realizadas revisdes bibliograficas que serviram de embasamento tedrico

para as tematicas abordadas ao longo do trabalho.

No decorrer do trabalho, foram realizadas reflexGes tedrico-conceituais, apresentando-se
as diferengas entre o brincar e 0 jogar e o significado destes termos de acordo com a
etimologia e contexto cultural. Foram visitadas as principais concep¢des teoricas sobre o
tema, com embasamento tedrico pautado nas areas da psicologia, psicanalise, educagédo e
fonoaudiologia. Forneceu-se ao leitor um panorama geral sobre o desenvolvimento da
crianca, mostrando-se que o desenvolvimento da crianga em seus VArios aspectos
constitutivos, acompanha o desenvolvimento ladico. A partir dai, se apresentou ao leitor o que
é a ludoterapia, mostrando-se que o fonoaudiélogo que atende com embasamento lidico nédo é
um ludoterapeuta e que a sua atuacdo estd relacionada com a concep¢do de clinica que o
mesmo tem. Por fim, foram apresentadas indagac6es sobre a formacdo do fonoaudidlogo e

como o ladico pode contribuir com este processo.

Pode-se constatar, a partir das reflexdes apresentadas ao longo deste trabalho, que as
atividades ludicas sdo elementos clinicos, que influenciam na forma como o atendimento sera
prestado, na forma do terapeuta pensar a clinica, no modo de ele perceber a crianca na
linguagem, na forma de ele interagir com o paciente, no desenvolvimento da sua formacéo
como fonoaudidlogo, no seu percurso como terapeuta. Ou seja, as atividades ludicas sdo uma

forma criativa de se prestar um atendimento singular e humanizado.

Este temética é disparadora para a realizacdo de futuros estudos sobre clinica de
linguagem, aquisicdo de linguagem, formacdo do fonoaudiélogo. Dentre eles pode-se pensar
sobre as interfaces entre atos enunciativos e atos lidicos; sobre como se da o desenvolvimento
linguistico e ladico em criangas com acometimentos orgénicos, cognitivos e/ou psiquicos; as

contribui¢des do ludico para o desenvolvimento da leitura e da escrita; estudo sobre a
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influéncia da cultura sobre o brincar e a aquisicdo de linguagem; estudo sobre o valor
simbdlico do brinquedo e a palavra; comparar narrativas de fonoaudiélogos que brincam com
aqueles que ndo brincam e, por fim, sobre o papel da universidade na formacgdo mais ludica e

humanizada.

Este trabalho foi uma iniciativa da autora para contribuir com o avango dos estudos no
campo fonoaudioldgico relacionados com esta tematica e incentivar a realizacdo de novos
estudos, com intuito de disparar reflexdes sobre o perfil de fonoaudi6logos que estdo sendo

formados e a partir de quais concepg¢des em saude estdo sendo formados.
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