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RESUMO

A proposta deste trabalho é focalizar a importancia do brincar, nos campos da saude
mental e aprendizagem, como instrumento de avaliacdo psicologica para a crianca.
Com esse proposito, sdo analisados o brinquedo, a brincadeira e o ato de brincar
com vistas a promocdo da saude mental infantil e ao éxito da aprendizagem. O
estudo € desenvolvido com base, principalmente, no pensamento de Freud (1932) e
Winnicott (1975), bem como no de Sara Pain (1992) e Alicia Fernandez (1991).
Desse modo, a complexidade inerente ao ato de brincar € abordada como fenbmeno
multidimensional: filoséfico, socioldgico, psicoldgico, psicoterapéutico e pedagdgico.
Ao utilizarmos ferramentas diagndsticas como a entrevista ou hora ludica, torna-se
possivel constatar que 0 momento de brinquedo ou brincadeira transcende os limites
de passatempo e diversao, revelando aspectos significativos do universo psiquico
infantil e da natureza das relagbes que a criangca estabelece com seu meio, em
especial, a familia e a escola. Na situacédo diagndstica, por meio da atividade ludica,
o0 psicbélogo testemunha a expressdo espontanea da crianca seja de maneira
observadora ou participante. Pode intervir com interpretagbes, compreendendo a
crianca e cooperando para que ela propria se conheca e elabore seus conteudos
internos, tornando-se, com efeito, uma pessoa saudavel e mentalmente ativa,

transformadora da sociedade em que vive.

PALAVRAS-CHAVE: Saude mental; Aprendizagem; Brincar; Avaliagdo Psicoldgica.
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INTRODUCAO

A crianca pequena, mais especificamente o bebé, tem sido vista como um
sujeito passivo e dependente, portanto sua aparéncia fragil tem o poder de causar,
no adulto, um sentimento de protecdo; entretanto, estudos e pesquisas tém
mostrado, em larga escala, uma nova visao de crianga, caracterizada pela acdo que
exerce em seu meio. Essa perspectiva permite compreender seu desenvolvimento e
a forma como ela propria constréi seu saber, entendendo-a como um sujeito que,
desde o0 nascimento, esta inserido num determinado contexto social e dele participa

ativamente.

Estas contribuicbes sdo importantes, na medida em que fornecem subsidios,
nos campos da Psicologia e da Pedagogia, para organizar atividades compativeis
com cada etapa evolutiva da crianca, revelando o que ela é capaz de apreender e
aprender a cada momento. A trajetdria infantil ndo pode ser pensada somente pela

Otica da razdo: passa, necessariamente, pela via do brincar.

Nesse sentido, convém assinalar que as atividades ludicas constituem
ferramentas indispensaveis no desenvolvimento infantil, porque, para crian¢a, ndo
ha atividade mais completa do que o brincar. Na situacdo de brincadeira, ela é
introduzida ao meio sociocultural do adulto, configurando, entdo, um modo de

assimilacao e recriacao da realidade.

Partindo do principio de que a crianca € um ser social - cujo desenvolvimento
ocorre num determinado tempo e espaco compartilhado com outras pessoas - e
sendo sua atividade mais completa o brincar, buscamos enfatizar, neste trabalho, o
jogo, a brincadeira como uma alternativa a contribuir para a promo¢do da saude

mental e da aprendizagem no desenvolvimento infantil (SANTOS,1999).

Freud (1920) foi pioneiro na descricdo do mecanismo psicolégico do brincar,
quando interpretou o brinquedo de uma crian¢a de apenas 18 meses. O garoto fazia
aparecer e desaparecer um carretel, tentando, assim, dominar a sua ansiedade em

relacdo ao aparecimento e desaparecimento da mée, simbolizada pelo carretel e, ao



mesmo tempo, joga-la longe sem o perigo de perdé-la, visto que o carretel voltava
guando ele o desejava. Esse brinquedo permitia ao menino expressar, sem maiores
riscos, fantasias de amor e de agressao relativas a mae, sendo senhor absoluto da
situacao. Além disso, elaborava ludicamente sua angustia diante de cada despedida

materna.

Ao brincar, a crianca desloca, para 0 mundo exterior, seus medos, angustias
e problemas internos, dominando-os por meio da acao. Repete, no brinquedo, todas
as situacOes excessivas para seu ego em formacédo e isto lhe permite, devido ao
dominio sobre os objetos externos ao seu alcance: tornar ativo aquilo que sofreu
passivamente; modificar um final que lhe foi penoso; tolerar papéis e situagdes que
seriam proibidas na vida real tanto interna como externamente e também repetir, &

vontade, situacdes prazerosas.

Por meio da atividade ludica, a crianca expressa seus conflitos e, desse
modo, podemos reconstruir seu passado, assim como, com o adulto, fazemo-lo
através das palavras. Esta é, portanto, uma prova satisfatoria de que o brinquedo
consiste numa forma caracteristica do universo infantil de expressar os conflitos

passados e presentes.

No psicodiagnostico, a entrevista ludica contribui significativamente para a
compreensao de elementos estruturais e dindmicos da personalidade, como também
para o entendimento dos processos que contribuem para a consolidacdo de
transtornos psiquicos. No primeiro encontro, por exemplo, ha indicios de que a
crianca manifesta, ao brincar, fantasias relacionadas a sua doenca e a sua cura
(ABERASTURY,1992).

Essa reflexdo também € pertinente no campo das dificuldades de
aprendizagem, sendo o brinquedo um instrumento igualmente valido para o

diagnéstico e o atendimento psicopedagoégico (AZEVEDO, 2004).



Nessa perspectiva, no primeiro capitulo, conceituamos o brincar, o brinquedo
e a brincadeira. O tema é abordado de forma abrangente, conforme sua importancia

nas areas da sociologia, psicologia e pedagogia.

No segundo capitulo, focaliza-se o ambito da saude mental e do aprendizado
nas relacfes que a crianca estabelece com o brincar. Investiga-se o brincar como
um componente imprescindivel para a promoc¢éo da aprendizagem, em patrticular, e

da saude psiquica da crianca, em geral.

No terceiro capitulo, caracteriza-se o psicodiagndstico, a entrevista ludica e o
diagnostico psicopedagogico. O brincar pode ser utilizado na avaliagdo Iudica, seja
de natureza psicolégica ou psicopedagdgica, ndo s6 como instrumento diagnéstico,

mas também como meio de prevencao.



1 BRINQUEDO, BRINCADEIRA E BRINCAR

Cada cultura apresenta maneiras de ver a crianca, de tratar e educar.
Historicamente, sabe-se que a concepcdo da crianca como homem em miniatura
revela uma visdo negativa: a crianca seria um ser acabado sem aspectos
especificos e originais. E contra essa visdo que, a partir do século XVIII, Rousseau,
na obra Emilio, reivindica a especificidade infantil, a criangca como portadora de uma
natureza propria que deve ser desenvolvida. Somente nesse século, passou-se a

compreender o que significa o ludico para o ser humano (OLIVEIRA, 1992).

1.1 O brinquedo e a brincadeira

A partir da década de 1950, com a difusdo do uso do brinquedo na terapia de
criancas, a importancia do ladico tem sido entdo desvendada (SUGAR, 1993). O
brinquedo entendido como objeto, suporte da brincadeira, supde relagcéo intima com
a criancga, seu nivel de desenvolvimento e indeterminacdo quanto ao uso, ou seja, a
auséncia de um sistema de regras que organize sua utilizacdo. Uma boneca permite
a criacdo desde a manipulacdo até brincadeiras como “mamée e filhinha”. O
brinquedo estimula a representacao, a expressao de imagens que evocam aspectos
da realidade. Ao contrario, jogos como xadrez, constru¢do, exigem, de modo
explicito ou implicito, o desempenho de habilidades definidas pela estrutura do

proprio objeto e suas regras.

Sabe-se que o brinquedo representa determinadas realidades. Representar é
corresponder a algum elemento e permitir sua evocagao, mesmo em sua auséncia.
O brinquedo coloca a crianca na presenca de reproducdes: tudo 0 que existe no
quotidiano, na natureza e nas construcées humanas. Pode-se dizer que um dos
objetivos do brinquedo é ofertar a crian¢ca um dos substitutos dos objetos reais, para
que possa manipula-los. Duplicando diversos tipos de realidades, o brinquedo as
metamorfoseia e fotografa, ndo reproduzindo apenas objetos, mas uma totalidade
social (OLIVEIRA,1992).
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O brinquedo contém sempre referéncia ao tempo de infancia do adulto, com
representacdes veiculadas pela memoéria e imaginacédo. O vocabulo “brinquedo” ndo
pode ser reproduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois esta associado a
crianca e tem uma dimensao material, cultural e técnica. Como objeto, € sempre
suporte de brincadeira. E o estimulante material para fazer fluir o imaginario infantil,
guardando relacao estreita com o nivel de seu desenvolvimento. E a brincadeira, por
sua vez, € a acao que a crianca desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao
mergulhar na acdo ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acdo. Dessa forma,
brinquedo e brincadeira se relacionam diretamente com a crianca e nao se

confundem com o jogo (OLIVEIRA, 1992).

A brincadeira é vista ora como ac¢éo livre, ora como atividade supervisionada
pelo adulto. O brinquedo expressa qualquer objeto que serve de suporte para
brincadeira livre ou fica atrelado ao ensino de contetdos escolares. A contraposi¢ao
entre a liberdade e a orientacdo das brincadeiras, entre a acdo ludica concebida
como fim em si mesma, ou com fins para aquisicdo de contetudos especificos,

mostra a pluralidade de significacdes.

A brincadeira alcanca outro nivel de significacdo, a da indeterminacdo ou
incerteza. Quando um grupo de criangas, ou mesmo uma delas individualmente
comeca a brincar, ela(s) ndo conhece(m) a priori 0s passos que serdo dados, nem
mesmo como terminaré a atividade. E no processo de brincar que novos significados
sdo negociados, objetos sao introduzidos, caminhos séo percorridos (WAJSKOP,
1999).

Para Brougére (1995), o ultimo nivel se refere ao termo brinquedo, cujo uso
especifico é geralmente associado a uma determinada forma de brincar infantil. O
brinquedo supde uma relacdo com a infancia e uma determinagéo relativa ao seu
uso que equivale a dizer que inexiste uma relacéo dieta com um sistema de regras

organizador da acao.
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Segundo as definicdes de Brougére (1995):

[...] o brinquedo é um objeto distinto e especifico, cuja imagem projetada em
trés dimensdes parece vaga, mas cujo valor simbdlico e expressivo se
sobrepbe ao valor funcional. O brinquedo € um objeto cultural produzido
pelos adultos para as criancas e que ganha ou produz significados no
processo da brincadeira, pela imagem da realidade que representa e

transmite (: 13).

Brougére (1995) enfatiza que o uso do brinquedo é aberto. A crianca dispde
de um acervo de significados e, ao interpreta-los, durante sua brincadeira, confere
significado ao seu brinquedo. Para o autor, o brinquedo ndo condiciona a acao da
crianca, mas oferece um suporte determinado, que ganhara novos significados
através da brincadeira. O brinquedo é tido, dessa forma, como suporte de uma
representacéo.

O brinquedo é ainda dotado de um forte valor cultural, quando se define a
cultura como conjunto de significagcdes produzidas pelo homem. Nesse sentido, o
brinquedo é rico de significados que permitem compreender determinada sociedade
e cultura. Heriont (1976) afirma que a brincadeira, em alguns casos, é induzida pela
forma ou pelo material do brinquedo, no entanto ndo constitui, nesse caso, uma
predeterminacéo, pois a realidade efetiva do jogo se exprime pelo emprego do

brinquedo, na maioria das vezes imprevisto e surpreendente.

De acordo com Heriont (1976):

[...] com o seu brinquedo a crianca pode estabelecer inimeras brincadeiras
onde ndo estejam implicados nem a estrutura do brinquedo, nem a maneira
de emprega-lo. A crianga é, portanto, capaz de utilizar quaisquer objetos
para brincar, pois 0 essencial ndo tem relages com 0 objeto, que serve
apenas como mediador entre a realidade e a imaginagéo: o valor simbdlico
gue configura, que representa, que sugere (: 70- 71).

Num artigo sobre a “Historia cultural do brinquedo”, Benjamim (1984) reafirma
a independéncia do brincar em relacdo ao instrumento; para esse autor, 0 conteudo

ideacional de um brinquedo né&o é fator determinante da brincadeira, pelo contrério,

esta € que orienta o uso dos objetos.
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Benjamim (1984) argumenta que:

[...] nada é proprio da crianca que combinar imparcialmente em suas
construgbes as substdncias mais heterogéneas — pedras, plastilina,
madeira, papel. Por outro lado, ninguém é mais soébrio em relacdo aos
materiais que a crianca: um simples fragmento de madeira, uma pinha ou
uma pedra relinem na solidez e na simplicidade de sua matéria toda uma
plenitude das figuras mais diversas (: 246).

A crianca recria suas experiéncias através de suas brincadeiras. Benjamim
(1994) afirma, ainda, que, em todos 0s casos, a resposta da crianca se da atraves
do brincar, através do uso do brinquedo, que pode enveredar para uma correcdo ou
uma mudanca de funcdo. E a crianca também escolhe os seus brinquedos por conta
propria, ndo raramente entre os objetos que os adultos jogaram fora. As criancas

“fazem a histéria a partir do lixo da histéria” (:14)

Para Freud (1932), o interesse do brinquedo infantil estd na sua criatividade.
Ele comparou a crianca brincando a um escritor imaginativo criando um mundo
préprio ou arrumando o mundo como lhe apraz. A diferenca reside no fato de que o
poeta adulto entende sua ficcdo criativa como ficgéo; ja, para a crianga, o brinquedo

é real.

A crianca brinca constantemente e é dificil até reconhecer quando néo esta
brincando. Ela brinca até de ser o que é. O brinquedo sempre foi o modo privilegiado
de expressao infantil. O comportamento ludico é inerente ao ser humano em toda a
sua fase de crescimento e maturacdo. Podemos concluir, dessa forma, que nédo ha
crianca que ndo apresente um comportamento lddico desde o0 nascimento
(CHATEAU, 1954; HENRIOT, 1965; LEBO, 1995).

Brincar, para uma crianca, € a conduta ativa, orientada, manipulativa com
componente motor, freqientemente vigoroso, em que ndo aparece de imediato a
consequéncia funcional, mas que contém sempre formas especificas de
comunicacao néo-verbal e verbal (LEBOVICE; DIATKINE, 1961; SLOBIN, 1982).
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Na crianca, o comportamento ludico tem importancia para a compreensao de
varios processos do seu desenvolvimento (LOWENFELD, 1935). O comportamento
lddico da crianga sempre comunica um prazer. O sorriso aos trés meses, 0 encontro
da mé&o aos quatro meses e o agarrar de objetos que a crianca bate, sacode, pde na
boca e atira, sdo, segundo Brazelton (1992), manifestacfes ludicas prazerosas.
Gritar, gargalhar, chamar, esconder, agarrar os cabelos da mée e beliscar é brincar.
Rolar pelo chao, subir, chutar e revirar tudo o que encontra é, desde o primeiro ano,
criar, no seu mundo, momentos especiais muito freqientes. Nesse mundo infantil,
sentimentos agradaveis e alegres se separam dos sentimentos de dor, fome e

desconfortos.

Os estimulos para brincar se originam no ambiente externo e no interior do
organismo. O estimulo interno € a curiosidade que motiva o comportamento
exploratério; este, por sua vez, aumenta a curiosidade. Segundo Piaget (1951), o
organismo tem fome de informacdo assim como tem fome bioldégica — com isto
aumentam sempre 0s estimulos internos junto aos externos e assim a curiosidade

vai aumentando o comportamento ludico (ELKIND, 1982).

O ladico transforma os estimulos em novidades que estimulam a crianca a se
adaptar gradualmente a novas situagdes, aumentando os conhecimentos sobre a
vida e causando, além de prazer e criatividade, otimismo em poder realizar o ludico.
A partir do segundo ano de vida, a crianca adquire a capacidade de simbolizar, isto
€, substituir um objeto por outro ou um sentimento por um objeto, e guardar esse
tipo de trocas em sua compreensdo. Apesar de ser capaz de simbolizar, tudo para a

crianca pequena até os doze anos é concreto e real (OLIVEIRA, 1996)

Assim, quando Zulliger (1966), um dos precursores na compreensao do real
no lidico, d4 o exemplo da crianca que pergunta a mae se a lua é casada com o sol
e as estrelas sao filhinhos, ele mostra que a crian¢a ainda usa o simbolo de maneira
concreta e real: as estrelas sao filhos que tomam banho, comem e dormem. Além do
simbolismo, a crian¢ca p6e no brinquedo também a sua fantasia. Fantasia é a
imaginagado de criar um mundo sobre a realidade. Ao fantasiar, a crianga cria um
mundo que lhe é util para que ela compreenda melhor tanto o seu mundo interno

quanto o mundo externo.
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A crianca faz do simbolismo algo concreto no comportamento ladico, mas é
capaz de separar sua fantasia do real. Contudo, através das fantasias, a crianca
pode criar distor¢es, porgue o ludico é mais real e concreto do que a fantasia. No
exemplo simbdlico de as estrelas sao filhos do sol e da lua, a crianca podera ainda
ter uma fantasia: ir4 para a garagem para montar no seu disco-voador e ira viajar e
brincar com as estrelas, a noite, e voltard escondida para sua cama para dormir.
Convém assinalar que as criancas sabem separar a fantasia, que ndo é real, do
simbolismo das estrelas concretas, que sdo amigas verdadeiras. Essas fantasias

podem ser conscientes e inconscientes.

No adulto, ap6s a adolescéncia, quando predominam as formas abstratas de
operar com o mundo® (PIAGET, 1951), h4 maior dificuldade para lidar com a fantasia
e o simbolismo concreto do brinquedo infantil. Para o adulto, séo as regras do jogo

gue possibilitam voltar para uma referéncia concreta.

1.2 O ato de brincar

7z 7

Para a crianga, brincar € viver. Esta € uma afirmagdo bastante usada e
certamente aceita. Poderiamos dizer que todos os adultos, com maior ou menor
intensidade, acreditam que as criancas nao vivem sem seus brinquedos. A propria
Historia nos mostra que todas as criangas do mundo sempre brincaram, brincam
hoje e, certamente, continuardo brincando. Este ponto € pacifico. A questdo mais
intrigante é: Por que as criancas brincam? Que caracteristicas envolvem o brincar,
gue contagia todas as criancas, independente de idade, sexo, etnia, classe social,

época ou cultura?

Muitos estudiosos (ANTUNES, 1993; AZEVEDO, 1996; CUNHA, 1988)

defendem a idéia de que a crian¢a brinca porque gosta de brincar e, quando isso

! A principal caracteristica do periodo operacional formal, observado a partir da adolescéncia, é a capacidade de
raciocinar com hip6teses (abstracéo) e ndo apenas com objetos concretos.
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ndo acontece, algo certamente ndo estd bem consigo. O brincar tanto pode se dar

por prazer, como para dominar angustias ou dar vazao a agressividade.

Na busca de respostas a essa questdo, encontramos outras formas de
enfocar o brincar, todas com uma base tedrica consistente, dignas de atencao.
Assim o brincar é enfocado tanto como fendmeno filosofico, socioldgico, psicolégico,
criativo, psicoterapéutico, pedagodgico, dentre outros. Do ponto de vista filosofico, o
brincar € abordado como um mecanismo para contrapor a racionalidade. Sabe-se
que a caracteristica que define o ser humano é razdo e emocdo, mas foi a
racionalidade que perdurou durante séculos como o0 instrumento de
autodeterminacdo da pessoa, sendo proclamada como a sua especificidade, em
detrimento da emocéo (SANTOS, 1999).

Atualmente, a soberania da racionalidade estd sendo questionada (SANTOS,
1999). O mundo mudou, h& avancos cientificos e tecnolégicos, as novas tendéncias
sociais e culturais apresentam transformacdes e “as verdades” ratificadas pela
racionalidade comecam a nao ter forcas necessarias para enfrentar os desafios
desse novo mundo. A partir dai, a emocédo desempenha um papel fundamental,

fornecendo o equilibrio necessario a plenitude do homem.

Ha que se repensar um novo tempo em que intelecto e espirito, razdo e
emocao se integrem como parametros na busca de um novo paradigma para a
existéncia humana, consolidando as potencialidades pessoais as exigéncias das
relagdes sociais. A ludicidade, entendida como um mecanismo da subjetividade,
afetividade, dos valores e sentimentos — portanto, da emocéo -, devera estar junto

na acdo humana, tanto quanto a razao.

Em relacdo a crianca, € preciso que ela expresse a sua fantasia, os seus
sonhos, pois, sem isso, estara limitada ao mundo da razdo, desempenhando rotinas,
resolvendo problemas e executando ordens, tendo sua expressao e criatividade
limitadas. A crianca sem a fantasia do brincar jamais tera o encanto, o mistério e a
ousadia dos sonhadores, que s6 a emocgao proporciona. A expressao ludica, dessa
maneira, tem a capacidade de unir razdo e emocao, conhecimento e sonho,

formando um ser humano mais completo e pleno.
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Do ponto de vista sociologico (SANTOS, 1999), o brincar tem sido visto sob a
perspectiva de insercdo da crianca na sociedade. Se o conhecimento social € a base
sobre a qual os grupos sociais chegam a um acordo a respeito das convencgoes
estabelecidas pelo préprio grupo, os valores, crencas, habitos, regras, leis, moral,
ética, sistema de linguagem e modos de producéo sdo conhecimentos assimilados
pela crianca através da brincadeira e do uso do objeto brinquedo, que é produzido
pelo homem e colocado a disposicdo da crianca. As pessoas somente podem
produzir materiais de sua cultura, por isso o brinquedo é dotado de imagens,
significados e simbologias proprias de uma determinada cultura. Nessa linha de
enfoque, a apropriacdo da cultura é resultado das interacfes ludicas, que se da

entre a crianga, o brinquedo e as outras pessoas.

Do ponto de vista psicolégico (SANTOS, 1999), o brincar esta presente em
todo o desenvolvimento da crianca nas diferentes formas de modificacdo de seu
comportamento; pois, na formacdo da personalidade, nas motivagoes,
necessidades, emocdes, valores, as interacfes crianca-familia e crianca-sociedade
estdo associadas aos efeitos do brincar. Segundo Santos (1999), ndo existe nenhum
mecanismo que tenha se revelado como mais importante do que os brinquedos para
facilitar o desenvolvimento da crianga. Isso ndo significa que os brinquedos possam
acelerar o comportamento, mas se nada for oferecido na area ludica, a crianca tera

Sérios problemas.

O brincar pode ser colocado como um espago potencialmente transcendente,
um espaco de criacdo e de inovagao. Nesse sentido, a brincadeira surge de forma
original, em que as criancas experimentam formas de acdo no mundo que, sob
pressdo do adulto, ndo seriam possiveis. Nesse universo, a crianca se autoriza a
criar, a inventar e a inovar. Kramer (1997) aponta que as brincadeiras transgridem
“as leis”, subvertem a ordem, pois a crianca, ao brincar, desvela as contradicdes e
revela outra maneira de enxergar o real, revertendo o dito, o ja sabido e esperado

pelo adulto.

Esse espaco de transgressdo, portanto, ndo é dado. E um espaco
conquistado, frente a normas, regras e enquadramentos impostos pela sociedade e

suas diversas instituicbes. Dessa forma, preparam-se espacos vigiados para o
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brincar, em que o imprevisto e o criativo ndo tém vez. Vale ressaltar que, longe da
vigilancia dos adultos, as cenas criadas pelas criancas trazem fatos, episédios onde

a transgressao surge, oferecendo um alivio imediato aos conflitos.

Transgredindo a realidade por meio de suas brincadeiras, a crianca constroi
uma subijetividade flexivel, mével; inventa pois o simbdlico, sinal de salude psiquica.
E esse brincar que Cordeiro (1996) considera como um espaco mais flexivel que
possibilite a crianca “ser” para além da compreensdo do adulto, pois, ao mesmo
tempo em que desempenha o0 seu papel de aprendiz num ambiente de presséo
maior ou menor, inventa seus mecanismos de fuga e suas estratégias de desvio a

vigilancia adulta.

Diferente do que pensa o senso comum em relacdo a crianca como ser
passivo, natural e inocente, podemos aprender com ela a inverter papéis, a reverter
a logica, a subverter a ordem, a fazer histéria até mesmo de coisas que,

aparentemente, estdo mortas.

Freud (apud BETTELHEIM, 1903) via a brincadeira como o meio pela qual a
crianca efetua suas primeiras grandes realizacfes culturais e psicolégicas, e dizia
que, através dela, expressa a si propria; isso é verdade mesmo para um bebé, cuja
brincadeira consiste em nada mais do que sorrir para a mae enquanto ela lhe sorri.
Percebeu também o quanto e como as criancas exprimem bem seus sentimentos e
pensamentos por meio das brincadeiras. S&o, por vezes, sentimentos sobre 0s quais
a propria crianca permaneceria ignorante, ou sob os quais estaria prejudicada se

nao lidasse com eles representando-os sob a forma de fantasia ludica.

Psicanalistas que tratam de criangcas ampliam os “insights” de Freud, que
reconheceu 0os multiplos problemas e emoc¢des que as criangas expressam
brincando; outros mostraram como elas usam as brincadeiras para trabalhar e
dominar dificuldades psicolégicas bastantes complexas do passado e do presente.
T&o valiosa € a brincadeira, nesse contexto, que a “ludoterapia” tornou-se o caminho
principal para ajudar a crianga pequena em suas dificuldades. Freud dizia que o

sonho €é a “estrada real” para 0 mundo interno consciente e inconsciente da crianca;
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se quisermos conhecer seu mundo interno e ajuda-la, precisamos andar nessa

estrada.

Através de uma brincadeira de crian¢a, podemos compreender como ela vé e
constréi o mundo — o que ela gostaria que ele fosse, quais as suas preocupacoes e
que problemas a estdo assediando. Pela brincadeira, ela expressa 0 que teria
dificuldades de colocar em palavras. Nenhuma crianga brinca espontaneamente so
para passar o tempo, se bem que ela e os adultos que a observam possam pensar
assim. Mesmo quando entra numa brincadeira - em parte para preencher momentos
vazios - sua escolha é motivada por processos intimos, desejos, problemas,
ansiedades. O que esta acontecendo com a mente da criangca determina as suas
atividades ludicas; brincar é sua linguagem secreta, que devemos respeitar, mesmo

se nao a entendemos.

Assim sendo, é no campo da Psicologia que se encontra o brincar como uma
necessidade tdo importante como o sono e a alimentacéo, assegurando uma boa
saude fisica, mental e emocional. Do ponto de vista psicoterapéutico, o brincar tem a
funcdo de entender a crianca nos seus processos de crescimento e de remocéo dos
bloqueios do desenvolvimento, que se tornam evidentes. O brincar seria assim
universal; sendo a prépria saude, facilita o crescimento, conduz aos relacionamentos
grupais. E uma forma de comunicagio consigo mesmo e com 0S outros; por si s6 é
uma terapia (SANTOS, 1999).

No processo psicodiagnéstico, cada entrevista ludica é uma experiéncia nova,
tanto para o psicélogo como para a crianca, em que se refletird o estabelecimento
de um vinculo transferencial breve. Nos brinquedos oferecidos pelo psicélogo, a
crianga deposita parte dos seus sentimentos, representantes de distintos vinculos
com objetos do seu mundo interno (EFRON, FAINBERG, KLEINER et al., 1978).
Assim, muitos fendmenos que ndo seriam obtidos pela palavra poderdo ser
observados através do brincar, em que a crianca, segundo Logan (1991), projetara
suas questdes chaves, tanto no acontecido do jogo quanto na maneira como usa 0s

materiais e os brinquedos.
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As criancas, de maneira geral, agem, falam e brincam de acordo com as suas
possibilidades maturativas, emocionais, cognitivas e de socializacdo, e é pela sua
acao (ativa ou passiva) que exprimem suas possibilidades, descobrindo-se a si

mesmas e revelando-se aos outros.

Em parte, o papel do psicélogo na entrevista ludica diagnostica é passivo,
porque funciona como observador, mas também é ativo, na medida em que sua
atitude é atenta na compressao e formulacdo de hipéteses sobre a problemética do
entrevistado, assim como na acdo de efetuar perguntas para esclarecer duvidas
sobre a brincadeira. Ainda dependendo de cada situacdo, o psicologo podera ou ndo
participar do jogo ou brincadeira, ou poderd desempenhar um determinado papel,
caso seja o desejo da criangca (EFRON, FAINBERG, KLEINER et al., 1978).

Nessa linha de trabalho, o brincar representa a atividade principal da crianca.
Mesmo quando esta de alguma forma debilitada, persiste nela a vontade de brincar.
A psicoterapia busca resgatar, no brinquedo, o lado sadio e positivo da crianga. O
brincar assume uma funcéo terapéutica, porque, nessa atividade, a crianca pode
exteriorizar seus medos, angustias, problemas internos e revelar-se inteiramente,

resgatando a alegria, a felicidade, a afetividade e o entusiasmo.

Do ponto de vista da criatividade, tanto o ato de brincar como o ato criativo
estéo centrados na busca do “eu”. E uma busca constante para descobrir algo novo.
No brincar, pode-se ser criativo, e, no criar, a crianga brinca com imagens, simbolos
e signos, fazendo uso do préprio potencial, livre e integralmente. Brincando ou

sendo criativo, o individuo descobre quem realmente € (SANTOS, 1999).

As condigBes favoraveis ao ato de brincar assemelham-se as condi¢bes do
ato de criar. Para ambos, € necessario ter a coragem de errar e langar-se numa
atividade de forma descompromissada; é necessario ter iniciativa e autonomia de
pensamento. A crianca que é estimulada a brincar com liberdade tera grandes

possibilidades de se transformar em um adulto criativo.

Do ponto de vista pedagogico, o brincar tem-se revelado como uma estratégia

poderosa para a crianca aprender. Froebel (apud SANTOS, 1999) foi quem, pela
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primeira vez, concebeu o brincar como a atividade responsavel pelo
desenvolvimento fisico, moral e cognitivo das criancas e pelo estabelecimento das
relacdes entre os objetos culturais e a natureza. Na época, utilizava os “dons”,

representados pelos objetos geométricos como suporte pedagogico.

De Froebel (apud SANTOS, 1999) aos nossos dias, o brincar foi sendo cada
vez mais utilizado na Educacgdo, constituindo-se numa peca importantissima na
formagdo da personalidade, nos dominios da inteligéncia e na evolucdo do
pensamento, transformando-se num meio viavel para a construcdo do

conhecimento.

Em vista disso, grandes movimentos foram realizados no Brasil, a partir dos
anos 1980, em relacdo a valorizacdo dos jogos e brinquedos, que resultou na
criacdo de brinquedotecas, principalmente nas escolas, com o objetivo de suprir as
necessidades materiais, construir acervos, oferecer espagos para brincar e
proporcionar a crianga 0 acesso a um maior numero de brinquedos, promovendo

seu desenvolvimento e aprendizagem.

A partir de tudo o que foi dito sobre o brincar em diferentes perspectivas,
pode-se perceber que ele esta presente em todas as dimensdes da existéncia do ser
humano e, muito especialmente, na vida das criancas. As criangcas brincam porque
essa € uma necessidade premente, assim como a nutricdo, a saude, a habitacédo e a
educacédo. Brincar se relaciona diretamente a saude mental infantil e as condigbes

necessarias para aprender.



2 O BRINCAR E A PSICANALISE

Como vimos, o papel do brincar na evolugéo infantil foi estudado por vérias
teorias, mas € com a psicanalise que adquire plenamente sua funcdo simbdlica. O
destaque que a psicandlise encontrou no desenvolvimento infantil torna
indispensavel a reflexdo sobre o lugar que concede ao brincar (ABERASTURY,
1968; KLEIN, 1975; WINNICOTT, 1975).

Para brincar com uma crianca, ndo precisamos apenas da técnica e da teoria,
mas € necessario termos o prazer de brincar, principalmente associado a
ingenuidade de um mundo magico, com encantos, conquistas e descobertas.
Quando uma crianca nasce, precisa da intimidade e protecdo de sua méae; assim,
com o brincar, estabeleceremos essa intimidade e confianca no vinculo. No brincar,
a crianga estd comprovando a realidade e discriminando as ameacas internas,
descarregando suas fantasias e explorando, na realidade externa, sua capacidade e

necessidade, de acordo com o seu desenvolvimento psicossexual.

2.1 O brincar e a saude mental infantil

Partindo da idéia de que o jogo € a expressao dos desejos inconscientes e de
que pode expressar também a angustia, a psicandlise comeca a se apropriar do
brincar como modo de abordagem psicoterapica para criancas. Dentre os estudiosos
da psicandlise, pode-se dizer que é com Melaine Klein (1975) que ocorre uma
grande virada na compreensao do jogo em psicoterapia e a crianga se torna nao
somente sujeito, mas objeto de estudo direto. Melaine Klein (1975) da uma
importancia quase exclusiva ao mundo interno psiquico, as fantasias infantis que se
revelam no brincar, fazendo do jogo um método essencial para o tratamento

psicanalitico de criancas.
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Na visdo de Melanie Klein (1975), a natureza especial da mente infantil refere
a existéncia de relacdes. Na mente da crianca, existe uma relacdo intensa com 0s
objetos, na qual os brinquedos tomam uma expresséo plena de vida e de morte, de
sentimentos e fantasias e ocorrem descargas da pulsdo sobre esses objetos
personificados. Para a autora, o ato de brincar € um processo criativo, que possibilita
a crianca expressar simbolicamente suas fantasias e seu sofrimento, além de

reparar essas tensoes e conflitos internos, explorando novas situagdes para ela.

A técnica do trabalho de Arminda Aberastury (1968) baseia-se na teoria
psicanalitica freudiana e kleiniana, fundamentando o jogo como um fendmeno que
tem significado inconsciente. Associa o significado psicolégico da atividade ludica,
que expressa o conflito e a angustia, na qual a interpretacdo pode levar a sua
compreensao e consciéncia. A interpretacdo tem a funcdo de elucidar o material
inconsciente e conflitivo que é projetado no brincar, vencendo situacdes dolorosas e
buscando dominar medos instintivos, que sao simbolizados no brinquedo. Com o
jogo, a crianca busca adaptar-se a realidade, de forma progressiva, pois: “Cada
etapa do desenvolvimento exige determinados jogos, que devem ser compreendidos

e possibilitados para ndo deter a evolucdo normal” (:48).

Para Freud (apud BETTELHEIM, 1903), o jogo representa ndo s6 uma forma
de repetir situacOes da vida diaria, mas também de elaborar situacfes traumaticas.
Aberastury (1968) enfatiza o dinamismo de seu trabalho por meio de observacgdes,

nas quais constatou:

As relagbes entre o amadurecimento e o desenvolvimento, que motivam o
aparecimento ou o0 desaparecimento de jogos especificos numa
determinada idade, correspondendo a necessidades especificas de

determinada etapa do desenvolvimento da personalidade (; 9).
Para que o desenvolvimento da personalidade da crianga siga seu curso
natural, € necessario atender entdo suas necessidades evolutivas. O brinquedo
pode oferecer a crianca uma série de experiéncias que correspondam, dessa forma,

as necessidades especificas de cada etapa do desenvolvimento psiquico.
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Para aberastury (1968), o brinquedo possui muitas caracteristicas dos objetos
reais. Por meio da analise do tamanho do objeto, a crianca percebe que o domina e
gue ele a excita ou alivia ansiedades. Utiliza, nesse processo, 0 mecanismo de
identificacdo projetiva, que esta em relacdo com 0s seus objetos originarios. Na

atividade ludica, a crianca manifesta seus conflitos e reconstréi seu passado.

Outro psicanalista que estudou ndo s6 a técnica do brincar, mas que também
trabalhou o conceito do brincar como uma atividade humana que se situa no espaco
intermediario entre a mée e o bebé, o espaco potencial, preenchido por fantasia,
brincar, criatividade e arte € o inglés Winnicott (1975), que, na sua vasta experiéncia
com criangcas e por sua formagdo em pediatria e psicanalise, estabelece uma
correlacdo entre o brincar e a realidade. O autor vé o brincar como fator decisivo
para o desenvolvimento humano e aponta para a existéncia dos chamados “objetos

”1

transicionais”™ como marcantes nesse desenvolvimento e no suporte da angustia de

auséncia.

Winnicott (1975) aponta ainda que ha uma evolucédo direta dos fenbmenos
transicionais para o brincar, do brincar para o brincar compartilhado e deste para as
experiéncias culturais. O seu interesse pelo significado do brincar aumentou a partir
de seus estudos sobre os fenébmenos transicionais. Para ele, importa analisar, além
do “play” (o jogo), o “playing”, a atividade do jogo, livre e criativa. A partir dai, pode
compreender um estudo que abarca todos os niveis de desenvolvimento do brincar,
desde um emprego primitivo de um objeto por parte da crianga até os estagios mais
superiores da capacidade criativa do ser humano, no que diz respeito a propria
experiéncia cultural. Nesse ultimo nivel, a capacidade criativa, aponta que a terapia
permite reencontrar a dimensao criativa - que ndo se confunde com a criacdo como
resultado - tendo o jogo seu sentido Ultimo no ato de criatividade, convertido em ato
puro, dissociado de suas bases. Dessa maneira: "Se 0 jogo € essencial, € porque é

jogando que o paciente se torna criativo” (: 80).

1 O conceito de objeto transicional designa a &rea intermediéria de experiéncia entre o erotismo oral e a
verdadeirarelacdo de objeto, entre a atividade criativa primaria e a projecdo do que jafoi introjetado.
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N&o pode haver construcédo do saber, se ndo se joga com o conhecimento. Ao
falar-se de jogo, ndo se faz referéncia a um ato, nem a um produto, mas a um
processo. Refere-se a esse lugar e tempo que Winnicott (1975) chama espago
transicional, de confianca, de criatividade. Transicional entre o crer e 0 nao crer,
entre o dentro e o fora. Desse modo, pode-se afirmar que o espaco transicional e o
espaco de aprendizagem séo coincidentes. Para construir um saber, para apropriar-
se de um conhecimento, deve-se jogar com a informacdo como se fosse certa e
como se nao fosse certa. E € no seio deste processo que ira se construindo a
criacdo, a possibilidade de transformar o objeto, de acordo com a experiéncia de

cada um, e, por sua vez, deixar-se transformar pela inclusdo desse objeto.

Winnicott (1975) reivindica, no curso de seu pensamento tedrico, um lugar e
um tempo para o ato de brincar no desenvolvimento humano. O espaco do brincar,
portanto, segundo o pensamento do autor, refere-se, em suas origens, a um espaco
potencial entre o bebé e sua mae. Esse espaco potencial € contrastado com o
mundo interno (subjetivo) e com o mundo objetivo, que apresenta uma realidade

concreta externa.

Esta area do brincar ndo corresponde, na crianca, a sua realidade psiquica
interna, diferentemente da concepcdo de Melaine Klein (1975), e tampouco a
realidade de seu mundo externo. Em geral, a psicanalise infantil de origem kleiniana
centra-se no jogo, tomando-o porém como um processo defensivo e como um
possibilitador de elaboracdo de situacfes traumaticas, sem considera-lo quanto as
possibilidades criativas, de aprendizagem, de identidade e de dominio.

O espaco transicional trata de um espaco intermediario capaz de unir

realidade interna e externa:

[...] o brincar tem um lugar e um tempo. N&o é dentro, em nenhum emprego
da palavra. Tampouco é fora, o que equivale a dizer que nao constitui parte
do mundo repudiado, do ndo-eu, aquilo que o individuo decidiu identificar
como verdadeiramente externo, fora do controle magico. Para controlar o
gue esta fora, ha que fazer coisas, ndo simplesmente pensar ou desejar, e
fazer coisas toma tempo. Brincar é fazer (WINNICOTT, 1975: 62-63).
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A crianca, através de seu brincar, traz, para dentro dessa area intermediaria,
os fendbmenos e objetos que a atraem em sua realidade exterior, usando-os a favor
de suas experiéncias e vivéncias subjetivas. Da mesma forma, sem a necessidade
alucinatéria, reproduz, nessa area, conteidos de seu potencial onirico. A crianca
que brinca se encontra num estado de quase total alheamento, de forma que,
independente do contetdo da brincadeira, se essa esta de acordo com o desejo da
crianga, a sua concentragdo se assemelha, em sua sociedade, a concentracdo dos

adultos.

O autor confirma que o brincar, por si mesmo, representa uma psicoterapia
gue possibilita resultados imediatos e universais, de maneira que se caracteriza
como uma forma basica de viver. A crianca joga para expressar agressao, para
adquirir experiéncia, para controlar ansiedade, para estabelecer contatos sociais
como integracdo da personalidade e por prazer. Winnicott (1975) destaca que: “[...] a
brincadeira que é universal e que é prépria da saude: o brincar facilita o crescimento

e, portanto, a saude [...]" (: 63).

Para Winnicott (1975), o brincar é a base fundamental da existéncia humana,
representando, pois, a propria saude, sendo a base de todo agenciamento simbdlico
e da propria possibilidade de vir a se dar o desenvolvimento. Dada a importancia do
brincar para a saude mental infantil, conseguir que as criangcas possam brincar é
uma atividade psicoterapica, que possui aplicacdo imediata e universal e inclui o
estabelecimento de uma atitude social positiva com respeito ao brincar. Além disso,
a criatividade do brincar constitui elemento essencial para o éxito da aprendizagem.

2.2 O brincar e os problemas de aprendizagem

Os psicologos clinicos que se defrontam com os problemas de aprendizagem
encontraram, em Sara Pain (1992), uma proposta de trabalho nova, original e
pratica, fundamentada e articulada sobre trés das mais importantes teorias que hoje
vigoram nas ciéncias humanas: a psicanalise, a teoria piagetiana e o materialismo

historico.
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Sara Pain (1992) é uma profissional que pensa constantemente sua pratica.
Além de clinica, é critica e tedrica. A no¢cdo de ndo-aprendizagem, como processo
diferente da aprendizagem, e ndo apenas como Seu reverso, ou oposto, marca essa
obra e coloca a responsabilidade de atentar para a maneira peculiar e singular com
que cada sujeito se mantém ignorado, no sentido de nao corresponder a um padrao
de aprendizado “esperado” pela sociedade. E também uma alerta para o quéo

facilmente marginalizamos aqueles que fazem algo diferente da norma.

Conforme Sara Pain (apud FERNANDEZ, 1991), observamos que o jogar € o
aprender apresentam momentos analogos. Quando lemos um livro, no primeiro
contato com ele, trataremos de saber de que se trata, observaremos o indice para
saber quais sdo os temas, através de uma olhada rapida mediremos a extenséo e a
densidade da tematica, fazendo assim um ‘“inventario”. Logo, trataremos de
estabelecer relacfes entres os conceitos transmitidos pelo autor; isto €, faremos
uma “organizagdo” do material. Somente no terceiro momento, conseguiremos
integrar essas relagcbes e conceitos aos nossos esquemas (conhecimentos
anteriores e experiéncias). Somente aqui, entdo, poderemos apropriar-nos da

experiéncia da leitura.

Estes trés momentos acontecem em toda aprendizagem. Se observarmos o
brinquedo de uma crianca, também encontraremos os trés momentos, como se pode
observar na hora de jogo psicopedagogica. No momento de inventario, a crianca
trata de classificar, de alguma maneira, o contetdo da caixa através da manipulacéo
superficial dos objetos, experimentando seu funcionamento ou por meio de simples
observacdo. Procurara avaliar os elementos com que conta, de maneira que estes
Ihe sugiram as possibilidades de acdo. Aqui se manifesta a relacdo que a crianca
estabelece com os objetos e as possibilidades de antecipacgéo, relacionadas com a
capacidade de espera e de “estar sozinha”. Sabemos que, para que possa aprender,
0 sujeito devera estar diferenciado do objeto e manter com ele uma distancia

necessaria para que o objeto se recorte e diferencie.

Desse modo, h& criancas que, quando o psicopedagogo estad dando a
consigna, ja estdo abrindo a caixa; ha alunos que, mal o professor comeca a

escrever a licdo no quadro-negro, ja a esta iniciando, assim como h& adultos que
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comecam a estudar um texto sem ler o indice, nem os titulos. Procuramos ver que
tipo de inventério faz a crianca com os objetos da caixa. Se 0s experimenta, se pega
rapidamente o primeiro que encontra e 0 usa, Se procura um objeto ou instrumento
em particular em funcdo de um projeto, ou se os objetos, sozinhos, determinam o

Seu uso.

No periodo de organizagéo, efetiva-se a situacdo de jogo. O material comeca
a fazer parte de uma organizacdo simbolica, que se realiza por comparacdes
sucessivas e comeca a desenvolver-se um argumento, para o qual se utilizam varios
elementos da caixa. Observamos a coeréncia do relato, a inclusdo de referéncias
verbais e a coeréncia do episédio argumental. No plano de aprendizagem, as
dificuldades, nesse momento, terdo a ver com obstaculos para entender relagdes,

formular hipoteses, apresentar problemas e, portanto, encontrar solucoes.

No momento de integragdo-apropriacdo, pode-se observar uma conclusao
argumental que mostre as conseqiéncias dessa forma de relacao entre os objetos.
Este periodo se relaciona também com a capacidade de deciséo (decidir por um ou
outro final), com a capacidade de dominio (eu decido o0 jogo), com a aceitacdo da
caréncia (estamos chegando ao final), com o grau de tolerancia ante a frustracao
(isto € o que eu te mostro, mas ndo € todo o eu que esta aqui), com as
possibilidades de lembrar (levar em conta o acontecido e aceitar a perda e o lucro

gue se obtém ao troca-lo com a lembranca).

Em sintese, as relacbes estabelecidas com os objetos, na situacdo de jogo,
evidenciam possibilidades de aprendizado. Logicamente, uma crianca que
estruturou um problema de aprendizagem, por sintoma ou inibicdo cognitiva?, nédo
poderd chegar a esse terceiro momento de jogo e apresentard dificuldades em
diferentes tipos e graus nos dois momentos anteriores. A crianga que fracassa no
aprender por razdo de ordem reativa ao sistema educacional, ndo tem por que

apresentar dificuldades na organizacdo destes trés momentos da hora do jogo.

2 Os problemas de aprendizado, segundo Sara Pain (1985) e Alicia Fernandez (1991), podem ter sua origem em
causas internas ou externas a estrutura familiar e individual, ou em ambas. Os problemas impulsionados pelas
causas externas sdo denominados de “problemas de aprendizagem reativos’, considerados, portanto, como
reacOes a determinadas circunstancias. Ja os problemas de causas internas a estrutura de personalidade ou
familiar do sujeito sdo chamados “inibi¢do ou sintoma’.
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Para Alicia Ferndndez (1991), o saber se constroi fazendo préprio o
conhecimento do outro; essa operacao de fazer préprio o conhecimento do outro,
contudo, sO se pode fazer jogando. Ai encontramos uma das interse¢des entre o
aprender e o jogar. O conhecimento o possui 0 outro e s6 pode ser adquirido de
maneira indireta; ao contrario, o saber, que é uma construcdo pessoal e outorga
possibilidade de uso, esta relacionado com o fazer, com encarnar o conhecimento

de acordo com os caracteres pessoais.

Convém assinalar que a sua concepcdo de aprendizagem permite
estabelecer uma relacdo com os aspectos sadios mais do que com a enfermidade
do aprendiz. Ensinar se encontra entdo mais perto de prevenir do que de curar e
prevenir se refere a ampliar a saude, ao invés do sentido de simplesmente deter ou

atacar a enfermidade.

A problemética da aprendizagem € entendida também como uma realidade
que pode se mostrar alienante e imobilizadora, tanto individualmente como em
grupo. Em seu desenvolvimento, intervém fatores vinculados aos aspectos soécio-
econbmico, educacional, emocional, intelectual, organico e corporal. Impde-se,
portanto, para sua terapéutica e prevencdo, o encontro entre diferentes areas de
especializacdo: psicopedagogia, psicologia, psicanalise, educacao, pediatria, dentre

outras.

A libertacdo da inteligéncia aprisionada® somente podera dar-se através do
encontro com o perdido prazer de aprender e com o conhecimento da realidade. Por
essa razao, cré-se que a principal tarefa com relacdo aos aprendentes € auxilia-los a
recuperar o prazer de aprender e, da mesma forma, pretende-se, para o profissional,
recuperar o prazer de trabalhar aprendendo e de aprender trabalhando. Para os
casos em que os problemas de aprendizagem se encontram consolidados, faz-se

necessaria uma avaliacdo para a indicacao de um atendimento adequado.

3A inteligéncia pode ser aprisionada quando falsas informacdes evitam que o aprendente conheca a realidade,
inibindo, ocultando o conhecimento.
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Nesse sentido, a avaliagcdo psicopedagodgica € uma avaliacdo diagnostica,
cuja finalidade consiste em conseguir comunicacfes funcionais e operativas entre a
familia e a escola, sistemas e ambientes fundamentais para a crianca. Nesse

processo, é importante ndo apenas cuidar dos procedimentos a serem utilizados,

mas também das condi¢cdes ambientais que cercam o sujeito (AZEVEDO, 2004).

O diagnéstico das dificuldades de aprendizagem, como elemento do
desenvolvimento ecoldgico do sujeito, constitui uma situacdo complexa que envolve
a andlise dos ecos entre 0s macro e microsistemas que envolvem a crianca,
particularmente, aqueles com os quais diretamente se relacionam (familia, escola,
amigos, entre outros). Nesse sentido, a capacidade de aprender na escola expressa
mais que uma adequacdo a essas situacdes especificas, pois se relaciona com

recursos e limites da crianca para lidar com situagdes e vida.

A hora ludica, observacao ludica, hora de jogo diagndstica ou ludodiagndstico
configura um dos instrumentos de investigacdo diagndstica bastante utilizado, tanto
na pratica psicopedagodgica quanto na clinica, objetivando fornecer dados aos
profissional em relacdo a aspectos cognitivos, emocionais e sociais, imbricados nas

respostas de desajustamento e de fracasso escolar (AFONSO, 1998).

Trinca (1983) entende que, até o presente momento, pelo menos quinze
formas de pensamento em diagndstico incluem a observacao ludica como um dos
procedimentos que permite a emergéncia de material por parte do cliente. Muito
comumente, o estudo da hora ladica contribui para a analise dos resultados e
aplicacdo dos procedimentos classicos da técnica do processo psicodiagnéstico,
como o0s testes psicométricos e as técnicas projetivas, por exemplo. Ocampo (1976)
afirma que muitos profissionais utilizam essa técnica como elemento de rapport com
a crianga; outros fazem dela ndo apenas um ponto de partida, mas também de

chegada para a concluséao do diagnéstico.

Na hora ludica, pode-se observar e avaliar as representagfes dos conflitos
basicos da crianca, tanto do ponto de vista evolutivo (comportamentos adequados

ou ndo para a sua idade), quanto do ponto de vista patologico (ansiedades, defesas,
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relacfes objetais), como também os de ordem cognitiva (processos cognitivos que

domina ou nao).

A pratica clinica tem demonstrado, por outro lado, ao instrumentar o brincar
no tratamento psicoterapico, num espaco compartilhado de confianca, que a rigidez
ou estereotipia das modalidades de aprendizagem sintomaticas podem ser
modificadas. Dizemos que o objeto do trabalho psicopedagdgico dirige-se a ajudar a
recuperar o prazer perdido de aprender e a autonomia do exercicio da inteligéncia.
Esta conquista vem de maos dadas com o recuperar o prazer de jogar: para jogar,
necessita-se de um outro e de um espaco de confianca. Essas duas circunstancias
sdo imprescindiveis no exato momento em que a crianga mostra-nos como jogatr,

quer dizer, no momento do diagnostico psicopedagdgico.



3 O PSICODIAGNOSTICO, A ENTREVISTA LUDICA E O DIAGNOSTICO
PSICOPEDAGOGICO

As criancas costumam construir sintomas naqueles lugares que se tornam
insuportaveis para 0s seus pais. Frequentemente, os sintomas estao a eles dirigidos
porque € uma maneira de se fazer ouvir. O sintoma aparece em substituicdo a um
desejo reprimido, podendo ser utilizado inconscientemente pelos pais para pedir
analise. Por outro lado, pode aparecer no lugar de algo que ficou bloqueado no
desenvolvimento de suas relacfes inconscientes com seus proprios pais. Desta

maneira, reatualizam conflitos enterrados, nao resolvidos dos pais.

Com efeito:

Recordemos porém, que o sintoma € também a solucdo de compromisso
entre a realizacdo do desejo inconsciente e o insuportavel do Eu para
tolerar sua realizagdo. No caso da crianca, a intolerancia da realizacdo do
desejo inconsciente que pulsa por se satisfazer esta bloqueada por um Eu
gue tenta satisfazer o desejo dos pais. Frente ao perigo da perda de amor, a
crianca se reprime para satisfazer o outro.

Ouvir o inconsciente significa também permitir uma re-simbolizacdo do lugar
gue esse filho e esse sintoma ocupam na histéria dos pais da crianca.
(ROSENBERG in KLEIN, 1983: 26-27).

Os psicélogos, em geral, realizam avaliagdes; os psicélogos clinicos, entre
outras tarefas, realizam psicodiagnosticos. Pode-se dizer que avaliagdo psicoldgica
€ um conceito mais amplo. Pode ser utilizada para diferentes finalidades, tais como:
i) diagndstico, prevencdao, intervencdo e encaminhamentos; ii) selecdo, orientacéao
vocacional, ocupacional e psicopedagodgica; iii) pesquisa, devendo prioritariamente,

inserir-se em um quadro mais amplo de intervencédo e prevencao.

A existéncia do termo especifico “avaliacdo psicologica” comeca a estruturar-
se a partir da metade do século XX, sendo também recente no campo da producéo
psicologica. A expressao é bastante ampla, abrangendo um vasto campo de acéo:
inclui o exame com base no uso de técnicas e testes psicolégicos com relacéo ao
processo saude-doenca no campo da psicologia clinica e saude comunitéaria,

também se estendendo a outros campos como o da educacao, o social, o forense, 0
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laboral, assim como a valoracdo de intervencbes e de programas de intervencao
(WECHSLER & GUZZO, 1999).

Foi Rorschach, em 1927, quem, pela primeira vez, utlizou o termo
“psicodiagnostico” em seu teste de manchas de tinta. Essa expressao foi bem
acolhida no campo dos testes, embora tivesse surgido relacionada a uma técnica
projetiva; significava algo mais que avaliagcdo com ajuda de testes, principalmente,
na Europa Continental. Nos paises anglo-saxdes, o termo foi compreendido de
forma um pouco diferente, mais ligado ao campo clinico, sob a influéncia do modelo

médico, centrado na patologia.

3.1 O psicodiagnéstico

Psicodiagnostico é uma avaliagcdo psicoldgica feita com propdsitos clinicos e,
portanto, ndo abrange todos os modelos de avaliacdo psicologica de diferencas
individuais. E um processo que visa identificar forcas e fraquezas no funcionamento
psicolégico, com um foco na existéncia ou nao da psicopatologia (CUNHA, 2000). O
psicodiagnostico supde entrar num plano do processo de saude-enfermidade do
sujeito, buscando determinar em que medida se esta ou ndo em presenca de uma
patologia ou transtorno que necessita de um determinado tipo de intervencdo. De
acordo com o pensamento de Espada, comentada por Cassulo (1999), o processo
articula-se em diferentes etapas: i) a especificacdo da tarefa; ii) andlise e valorizacao
da conduta, mediante o emprego de diversas técnicas; iii) formulacdes de hipoteses;
iv) tomada de decisdo e V) estabelecimento de um plano interventivo.
Independentemente das concepgdes acerca de saude e doencga, o psicodiagndstico
tem uma relagdo com a compreensdo de processos de saude, doenca ou risco,
situacOes de vulnerabilidade, analisados tanto do ponto de vista individual, quanto

socioestrutural.

O objetivo da avaliacdo diagndstica é identificar, conhecer e compreender a
causa das dificuldades, que se apresentam, assim como descobrir as habilidades,

recursos e estratégias com que o sujeito e ambiente contam, para que se possa
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enfrenta-las, baseando-se essa descricdo tanto em categorias clinicas, como na
analise das causas ambientais (WECHSLER & GUZZ0,1999).

Essa maneira de operar o diagndstico exige uma atitude flexivel, inventiva e
responsavel por parte do psicologo, em que os apontamentos por ele feitos tornar-
se-ao0 interventivos na medida em que levarem o cliente a enfrentar a ruptura de
seus comportamentos usuais, a compreensdo costumeira de seus problemas e dos

jogos relacionais que aprenderam a jogar.

E fazer, desse modo, com que o cliente se perceba como um campo de
possibilidades e de novas escolhas. Ndo se pode pretender, contudo, que a
atividade psicodiagnostica se iguale a psicoterapia, mas se pode objetivar algum
ganho terapéutico, com a oportunidade de tornar o encontro psicologo-cliente

significativo e privilegiado para o crescimento pessoal de ambos.

O psicodiagnéstico € um processo cientifico, limitado no tempo, que utiliza
técnicas e testes psicologicos (input), em nivel individual ou ndo, seja para entender
problemas a luz de pressupostos teoricos, identificar e avaliar aspectos especificos,
seja para classificar o caso e prever 0 seu curso possivel, comunicando o0s
resultados (output), na base dos quais sao propostas solucdes, se for o caso. Deve
partir de um levantamento prévio de hipoteses que serédo confirmadas ou infirmadas
através de passos predeterminados e com objetivos precisos. E fundamentado num
contrato de trabalho entre paciente ou responsavel e o psicélogo, tdo logo os dados
iniciais permitam estabelecer um plano de avaliagdo e, portanto, uma estimativa do

tempo necessario (numero aproximado de sessdes de exame).

O plano de avaliacdo é estabelecido com base nas perguntas ou hipéteses
iniciais, definindo-se ndo s6 quais os instrumentos necessarios, mas como e quando
utiliza-los. Pressupde-se, naturalmente, que o psicélogo saiba que instrumentos sao
eficazes quanto a requisitos metodolégicos. Portanto, a questdo, aqui, € o quanto
certos instrumentos podem ser eficientes, se aplicados com um propdsito especifico,
para fornecer respostas a determinadas perguntas ou testar certas hipéteses.



Selecionada e administrada uma bateria de testes, obtém-se dados que
devem ser inter-relacionados com as informacfes da historia clinica, da historia
pessoal ou com outras, a partir do elenco das hip6teses iniciais, para permitir uma
selecdo e uma integracdo, norteada pelos objetivos do psicodiagnostico, que
determinam o nivel de inferéncia que deve ser alcancado. Esses resultados sao
comunicados a quem de direito, podendo oferecer subsidios para decisdes e/ou

recomendacdes.

O processo do psicodiagndstico pode ter um ou varios objetivos, dependendo
dos motivos alegados ou reais do encaminhamento e - ou da consulta, que norteiam
o elenco de hipéteses inicialmente formuladas, e delimita o escopo da avaliacdo. Os
objetivos mais comuns s&o: classificacdo simples; descricdo; classificacado
nosologica; diagnostico diferencial; avaliacdo compreensiva; entendimento dinamico,

prevencao; prognostico; pericia forense.

O diagndstico psicoldgico pode ser realizado: pelo psicélogo, pelo psiquiatra
(e eventualmente, pelo neurologista ou psicanalista), com varios objetivos (exceto o
de classificacdo simples), desde que seja utilizado o modelo médico apenas, no
exame de funcdes, identificacdo de patologias, sem o0 uso de testes e técnicas

privativas do psicologo clinico.

Além de técnicas e testes, convém assinalar a importancia do jogo ludico na
psicoterapia e psicodiagnostico de criancas. Sao brincadeiras que repetem situacdes
da vida que causam profunda impressao na crianga, permitindo a elaboracdo das
angustias infantis, das experiéncias traumaticas. Transformam, assim, a passividade
da condicéao infantil em atividade (FREUD in CUNHA, 1976: 97).

3.2 A entrevista ltudica

A hora do jogo diagndstica constitui um recurso ou instrumento técnico que o
psicologo utiliza dentro do processo psicodiagnéstico com a finalidade de conhecer a

realidade da crianca que foi trazida a consulta (OCAMPO, 2001). Antes da entrevista
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lidica, solicita-se aos pais que a crianga seja comunicada do motivo que a levou ao
diagnéstico. Durante a entrevista ludica, deve-se perguntar a crianca sobre 0 motivo

que a trouxe. Devem-se esclarecer, assim, motivos e objetivos.

A atividade ludica é a forma de expressao propria do universo infantil, assim
como a expressdo verbal o € no adulto. Trata-se, entdo, de instrumentalizar suas
possibilidades comunicacionais para depois conceituar a realidade que nos
apresenta. Ao oferecer a crianca a possibilidade de brincar em um contexto
particular, com um engquadramento dado que inclui espaco, tempo, explicitacdes de
papéis e finalidade, cria-se um campo que sera estruturado, basicamente, em

funcéo das variaveis internas de sua personalidade.

Nessa situacdo, expressa somente um segmento de seu repertorio de
condutas, ritualizando, no aqui e agora, um conjunto de fantasias e de relacfes de
objeto que irdo se sobrepor ao campo de estimulo. Por isso recorre-se,

complementarmente, aos outros instrumentos ou métodos de investigacéo.

H& uma diferenca basica entre a hora de jogo diagndstica e a hora de jogo
terapéutica, pois € muito comum a confusdo entre as duas. A primeira engloba um
processo que tem comeco, desenvolvimento e fim em si mesma, opera com uma
unidade e deve ser interpretada como tal. A segunda € um elo a mais em um amplo
continuum no qual novos aspectos e modificacbes estruturais vao surgindo pela
intervencdo do terapeuta (a respeito da participacdo do psicélogo na hora de jogo
diagnostica) (OCAMPO, 2001).

A sala de jogo serd um quarto ndo muito pequeno, com mobiliario escasso
(uma mesa, duas ou trés cadeiras e quadro negro), a fim de possibilitar liberdade de
movimentos a crianca. E preferivel que as paredes e o piso sejam lavaveis, o que
permitira que o entrevistador ndo se preocupe com a conservacao do lugar de
trabalho (OCAMPO, 2001).

Os elementos devem estar expostos sobre a mesa, ao lado da caixa aberta.
Convém que estejam distribuidos sem corresponder a nenhum agrupamento de

classes, dando ao pequeno paciente a possibilidade de ordenacao que corresponda
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as suas variaveis internas, em funcao de suas fantasias e/ou de seu nivel intelectual.
N&o obstante, deve-se evitar um panorama caodtico através de um amontoado

indiscriminado de brinquedos.

Deve-se levar em conta também o tipo de brinquedo escolhido para
estabelecer o primeiro contato, de acordo com o0 momento evolutivo e com o conflito
a ser veiculado (observar se a crianga se dirige a brinquedos representativos de
diferentes modalidades de vinculos — oral, anal, falico e genital — brinquedos nao

estruturados ou de significado agressivo manifesto).

Os tipos de brinquedo podem ser de natureza escolar (papel, lapis, livro),
bonequinhos, animais selvagens, animais domésticos, carrinhos; orais (comidinhas,
xicaras com os pires), cubos, trapinhos, bola; agressivos (revélver, soldados, luva de
box).

Quanto ao tipo de jogo, é necessario ver se tem principio, desenvolvimento e
fim, se € uma unidade coerente em si mesma e se 0S jogos organizados
correspondem ao estagio de desenvolvimento intelectual correspondente a sua
idade cronoldgica (nessa avaliagdo, seguindo os critérios genéticos de Jean Piaget).
Jogos do tipo: egocéntrico (trés anos de Idade); préximo do real (quatro aos sete
anos de idade); jogo intencional (cinco a seis anos); jogos de regras (de sete a onze
anos) (OCAMPO, 2001).

Cada hora de jogo diagndstica significa uma experiéncia nova, tanto para o
entrevistador, como para o entrevistado. Implica, a nosso ver, o estabelecimento de
um vinculo transferencial breve, cujo objetivo € o conhecimento e a compreensao da
crianga. O papel que o psicologo cumpre, durante o processo de psicodiagnéstico, é
um papel passivo, ja que funciona como observador, e ativo na medida em que sua
atitude atenta e aberta (atencdo flutuante) permite-lhe a compreensdo e a

formulacdo de hipoteses sobre a problematica do entrevistado (OCAMPO, 2001).

A transferéncia na hora do jogo, e em todo o processo diagndstico, adquire
caracteristica particulares que respondem, por um lado, a brevidade do vinculo e,

por outro, ao fato de que o meio de comunicacdo sejam os brinquedos oferecidos
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pelo psicélogo, o que permite que a transferéncia se amplie e se diversifique para
esses objetos intermediarios. Neles, o paciente depositard parte de seus
sentimentos representantes de diferentes vinculos com objetos de seu mundo
interno (OCAMPO, 2001).

Outro elemento importante € o0 uso que a crianca faz da linguagem, sua
ligagdo com a brincadeira que desenvolve e com a idade. Modalidades de
brincadeiras sdo a forma em que o ego manifesta a fungdo simbdlica. Cada sujeito
estrutura o seu brincar de acordo com uma modalidade que Ihe é prépria e que

implica um traco caracterolégico (OCAMPO, 2001).

Entre as modalidades, podemos detectar: plasticidade/rigidez; estereotipia e

perseveracao; personificacdo; motricidade; criatividade e tolerancia a frustracao.

A Plasticidade demanda riquezas de recursos egobicos para expressar
situacbes diferentes através de diversos ou poucos elementos que cumprem
diversas funcdes; Ja a rigidez diz respeito a impossibilidade de mudar os atributos
outorgados aos objetos, caracterizando uma brincadeira monétona ou pouco
criativa. Estereotipia e perseveracdo constituem modalidades mais patologicas de
funcionamento egoico, sendo préprias de criancas psicéticas e com lesdes

cerebrais.

A Personificacdo se refere a capacidade de assumir e atribuir papéis de forma
dramética. A personificagdo, como elemento comum a todos os periodos evolutivos
normais, possibilita a elaboracdo de situacdes traumaticas, a aprendizagem de
papéis sociais, a compreensdo do papel do outro e o ajuste de sua conduta em

funcao disso, o que favorece o processo de socializagao e de individuagao;

Em relacdo a Motricidade, deve-se observar a adequacédo motora conforme a
etapa evolutiva. Em cada periodo, h& pautas previsiveis que respondem, por um
lado, ao desenvolvimento neuroldogico e, por outro, a fatores psicoldgicos e
ambientais. Os problemas motores, por exemplo, podem corresponder a quaisquer
desses fatores com predominancia de alguns deles e/ou uma inter-relacdo entre os

mesmos. Através da hora do jogo, o psicélogo pode observar a falta de
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funcionalidade motora, apesar de que, para poder especificar a qualidade, a
intensidade e a origem do problema, sera necessaria a aplicacdo de instrumentos

mais sensiveis.

A Criatividade significa unir ou relacionar elementos dispersos num elemento
novo e diferente. Isso exige um ego plastico capaz de abertura para experiéncias

novas, tolerante a ndo estruturagdo do campo.

A tolerancia a frustracédo é detectada, na hora do jogo, pela possibilidade de
aceitar as instrucdes com as limitacdes impostas (0 estabelecimento de limites e a
finalizacdo da tarefa) e pelo desenvolvimento da atividade ludica (pela maneira de
enfrentar as dificuldades inerentes a atividade que se propde a realizar).

A avaliacdo correta dessa funcdo é importante em nivel diagndstico, mas
principalmente, quanto ao prognéstico. Torna-se fundamental diferenciar onde a
crianca situa a fonte de frustracdo: se deriva de seu mundo interno ou se é

localizada de preferéncia no mundo externo.

A capacidade de tolerar a frustracdo estd intimamente relacionada com o
principio de prazer e de realidade. Instintivamente, a crianca tende a descarga e a
satisfacdo dos desejos e o principio de realidade € o que regula tal satisfacédo
através das funcBes egoicas. Produz-se assim uma frustracdo necessaria dos
elementos desprezados em funcao da aquisicdo de novas possibilidades e, portanto,
do crescimento da crian¢ca, o que resulta num equilibrio emocional adaptativo e

maturativo do ego.

Como afirma Affonso (1998), a situagéo ludica ou hora ludica, no processo de
diagnéstico clinico, ndo é, definitivamente, um momento de brinquedo ou brincadeira
como passatempo e diversdo. E, sobretudo, um trabalho no qual a crianca se
expressa e o terapeuta € o observador participante, intervindo com interpretacées,
compreendo a criangca e cooperando para que ela manifeste seu conflito latente,
sempre tendo, como pressuposto, 0 enquadre estabelecido. No diagndstico

psicopedagdgico, o uso de situacdes ludicas € um componente a mais que permite a
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compreensao do funcionamento de elementos cognitivos e afetivo-sociais com suas

multiplas interferéncias no processo de aprendizagem.

3.3 O diagndstico psicopedagdgico

O diagnostico psicopedagdgico € o processo que pode e deve ser utilizado
para detectar aspectos que conduzem o aluno ao fracasso escolar, uma forma
especifica e direta, portanto, de contextualizar e aplicar a queixa escolar. E um
aspecto particular do processo mais amplo da avaliagdo psicopedagogica, isto €, um
instrumento de medida quantitativa e qualitativa das questbes que envolvem o
fracasso escolar e as dificuldades de aprendizagem. Bossa (1996) assim diferencia
avaliacdo psicopedagogica de diagnostico psicopedagdgico: [...] referimo-nos a
avaliacdo psicopedagdgica, ndo ao diagnostico psicopedagdgico, uma vez que
nosso trabalho ndo se restringe ao contexto da clinica, muito embora a proposta seja

de um olhar clinico [...] (:7).

O diagnostico psicopedagdgico pode ser entendido como uma avaliacdo
clinica, um exame realizado por meio de uma queixa explicita em relagdo a uma
queixa de aprendizagem. O motivo da avaliacdo liga-se ao ndo-aprender algo
especifico, a parar totalmente de aprender, a s6 conseguir fazé-lo muito lentamente,
com falhas e distor¢Bes, ou seja, a déficits especificos, parada ou lentiddo de
aprendizagem. Segundo Scoz (1990), o sintoma de dificuldade de aprendizagem
pode ser entendido como “uma conduta desviada que se expressa somente diante
de uma demanda do meio [...]” (p.35). Fica claro, portanto, que os sintomas podem
se expressar tanto dentro de uma educacao sistematica ou escolar, como dentro de

uma educacao assistematica.

Na pratica diagnostica, € necessario que o profissional seja capaz de
identificar os diversos indicadores que expressam 0 sintoma e atente para o seu
significado em nivel familiar a escolar, ndo o vendo como um recorte ou uma

deficiéncia do sujeito a ser tratado.
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Ao situar um espaco formal para o brinquedo durante o diagndéstico
psicopedagdgico, trilha-se um caminho em direcdo a saude, pois brincar € universal.
No contexto do diagndéstico ludico clinico, os limites em relagdo ao brincar sdo mais
definidos, isto é, podem-se criar intervencdes e situacdes provocadoras com a
finalidade de se observar as reac¢des das criancas, diferenciando-a, nesse caso, do
contexto psicoeducacional, em que o brincar € mais livre e espontaneo (WEISS,

1992).

A forma como a criancga joga revela a sua personalidade e a forma como esta
estruturando o seu modo de relacionamento com o mundo. Além disso, permite ao
profissional saber mais sobre a vida psiquica das criancas, sobre a dindmica familiar,
sobre as relacdes e didlogos ambientais. E possivel ainda, nesse processo,
identificar angustias e culpas no ganhar e perder, os atagues e revides, a reparacao
e o0 perdao, a onipoténcia, a inveja e a raiva; igualmente, identificam-se os aspectos
cognitivos, ou seja, a sua capacidade de ordenar, seriar, classificar, a forma como
lida com as sucessdes e categorias, bem como sua capacidade de compreender e

utilizar as informacgdes que recebe do meio (BOSSA, 1996).

O brincar € uma experiéncia importante e tem efeitos terapéuticos para
criancas, professores, e pais. Como nos ensina Lins (1991), no brincar, 0s
paradoxos sdo mantidos, enriquecendo e movimentando a experiéncia. Pela
brincadeira, pode-se re-significar e elaborar cenas vividas passivamente, por
intermédio da recriacdo, enquanto sujeitos dessas situacbes, para poder reagir
apropriadamente. Produz mudancas de lugares e transforma desprazer em prazer.
Nessa pratica diagnostica, o profissional, junto com a crianca, debruca-se sobre 0s
problemas de aprendizagem, buscando uma revisdo e um resgate das histérias

individuais, escolares, familiares, e dos cruzamentos entre elas.

E fundamental que o profissional que atenda a crianca tenha consciéncia do
seu papel e de sua tarefa, porém apresente flexibilidade diante das diferentes
necessidades que surgem a cada atendimento. A preocupacao ética deve permear
todos os momentos, preservando a integridade fisica, emocional e moral das

criancas atendidas. O claro entendimento do papel representado pelo psicélogo, no
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psicodiagnostico, e pelo psicopedagogo, no diagndstico psicopedagogico, é de

fundamental importancia para a realizacdo de um trabalho dinamico.

Cada caso exige uma intervencéao diferente, mas sempre o intuito deve ser o
de preservar e fortalecer os aspectos sadios da crianc¢a, de sua familia, do contexto
escolar e dos demais ambientes com 0s quais a crianca interage. No processo de
diagnostico interventivo, o profissional deve, desde o contato inicial, estabelecer uma
relacdo amigavel, receptiva, a fim de resgatar, nas brincadeiras e nos jogos, 0
histérico dos acontecimentos pela visdo da crianca e, a0 mesmo tempo, na relagéo
face-a-face, identificar e promover aspectos pessoais, que favorecam enfrentar e
superar a situacéo-problema, mediante a promocéo da resiliéncia e da auto-estima.
Para esse propdsito, € necessario que o profissional detenha o conhecimento de
como uma crianca aprende, dos processos e marcos tipicos do desenvolvimento, de
como o adulto aprende e de como foi 0 seu jeito de brincar durante o seu percurso
de vida. Sobretudo, torna-se imprescindivel para o profissional, que, antes de ofertar
a crianca a oportunidade de brincar, reaprenda, ele proprio a participar ativamente

do universo infantil na brincadeira.



CONCLUSAO

Durante o trabalho de pesquisa bibliografica dessa monografia, procuramos
conhecer a dinamica que move e da sentido ao brincar infantil, como um longo
caminho a ser percorrido. Na tentativa de melhor visualizar o universo subjetivo,
procuramos olhar para além dos aspectos visiveis do brincar, nos aproximando dos

personagens do mundo de faz-de-conta que habitam a imaginacdo das criangas.

De acordo com Rocha (2003), para brincar com uma crianca, precisamos,
além da técnica e da teoria, do prazer de brincar, principalmente associado a
ingenuidade de um mundo magico, pleno de encantos, conquistas e descobertas.
Quando uma crianca nasce, precisa da intimidade e protecdo de sua mae; assim, o
brincar favorece o estabelecimento da intimidade e confianga no vinculo. Ao brincar,
a crianca esta comprovando dados da realidade externa, bem como discriminando
ameacas e elaborando fantasias internas, conforme a fase de seu desenvolvimento

psicolégico (psicossexual e cognitivo).

Para Freud (1976), as criancas repetem, nas suas brincadeiras, tudo que, em
sua vida, Ihes causou profunda impressao e, brincando, se tornam senhoras da
situacdo, dominando, inclusive, angustias e ansiedades. Através do brinquedo, a
crianca ndo so realiza seus desejos, mas também domina a realidade, gracas aos
processos projetivos implicados, com a expresséo das ameacgas internas no mundo
externo. Além disso, na situagcdo de brinquedo, a crianca procura se relacionar com
o real, experimentando-o a seu modo, procurando construir e recriar essa realidade.
O brinquedo é, entdo, um meio de comunicacdo, sendo a ponte que permite ligar o

mundo externo e o interno, a realidade objetiva e a fantasia.

Pode-se dizer, pois, que Freud (1976) estabeleceu os marcos referenciais da
técnica de interpretacdo do jogo, demonstrando que o brincar ndo € apenas um
passatempo infantil, destinado a causar sensagdes prazerosas, mas constitui, ainda,

uma maneira vdalida para a crianga expressar e elaborar circunstancias traumaticas.
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Para Winnicott (1975), o brincar é universal; facilita o crescimento e, portanto,
uma ampla condicdo de salde mental; conduz a relacionamentos grupais; € uma
forma de comunicagdo consigo mesmo e com 0s outros; tem um lugar e um tempo
muito especiais, ndo sendo algo s6 de “dentro” (subjetivo, interno) ou sé “de fora”
(objetivo, externo), mas se constituindo justamente num espaco intermediario capaz
de unir realidade interna e externa (espaco transicional), estruturado a medida que o

brincar se desenvolve de forma criativa e original.

O importante no brincar ndo € tanto com o que a crianca brinca (o contetdo),
mas sim como ela se envolve, lidando de forma cada vez mais criativa e interativa
com 0 seu mundo interno e externo. O brinquedo se aproxima do sonho, reestrutura
conteudos inconscientes, adquirindo formas oniricas de lidar com a realidade interna

sem perder o contato com a realidade externa.

Diante do material visto e analisado nessa monografia, pode-se concluir ser
valido investir em propostas tedrico-metodolégicas cuja abrangéncia permita
investigar a complexidade das relagdes estabelecidas pela crianca em seu meio
(familia e escola) mediante as caracteristicas do seu brincar. Nesse contexto, deve-
se atentar para as variaveis psicologicas referentes ao desenvolvimento cognitivo,

psicoafetivo e social.

Mesmo na avaliacdo (psicolégica ou psicopedagdgica), pode-se adotar uma
postura preventiva. Faz-se necessario, para esse propdsito, sensibilizar as pessoas
que convivem com crianca (profissionais e pais) para a utilizacdo do jogo e do

brinquedo a favor da resiliéncia e da aprendizagem infantil.

A conclusdo mais ampla dessa pesquisa aponta a eficacia do brincar em
dificuldades escolares que tém, como substrato, a desordem no contexto familiar. E
nessa esfera que a atuacao do psicologo se torna imprescindivel, por se tratar de
um profissional qualificado para essa investigacdo através do uso de estratégias de

avaliacdo psicoldgica, a exemplo da entrevista ludica.
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