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ASPECTOS TEORICOS SOBRE
O BRINCAR E O JOGAR
Anete Ingride Kopp, Anne Pfliiger,

Ingrid Konrath, Josiane Weiss

O brincar estd diretamente vinculado ao mundo infantil: a crian-
¢a, no seu dia-a-dia, investe grande parte de sua energia nas atividades ludicas. Ao
observé-la, vé-se que tudo tende a se transformar em brincadeira. Foi dentro dessa
concepgao que Winnicott (1975) afirmou que a brincadeira é universal e propria da
satde, uma vez que o brincar facilita o crescimento.

A brincadeira infantil refere-se a uma atividade muito ampla, envolvendo
niveis diversos que vao desde o brincar com o proprio corpo, passando pelo
brinquedo livre, até chegar ao jogo estruturado.

Para Jean Piaget (1975), qualquer comportamento da crianga pequena
que demonstra inteligéncia pode transformar-se em jogo. Este surge como
complemento da imitagao, pela repeti¢do de comportamentos por puro prazer
funcional, havendo, por parte da crianga, grande esforgo em assimilar a ativi-
dade ludica.

Embora na lingua portuguesa existam dois substantivos especificos para
designar atividades diferentes, jogo e brincadeira, por vezes, sao entendidos
como uma mesma situagao.

Em outras linguas, como no alemao, por exemplo, existe um unico termo
- spiel - para designar ambas as atividades; no inglés, embora haja os vocdbulos
play e game, um tinico verbo - to play - ¢ utilizado para ambos. Mesmo que esses
termos sejam frequentemente intercambiéveis, nao sao idénticos no significado,
uma vez que se relacionam com diferentes estigios do desenvolvimento infantil:
a brincadeira refere-se ao estagio mais primitivo, enquanto o jogo a um mais

amadurecido.
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Nao se pode perder de vista a distingao, muito bem lembrada por Bettelheim
(1979), entre brincadeira e jogo. Embora ambos sejam utilizados num mesmo
contexto, seus significados nao sdao os mesmos. A brincadeira esta diretamente
vinculada as atividades da crianga, onde as tnicas regras existentes sio aquelas
criadas por ela mesma, flexiveis e evidenciando um solto envolvimento da fan-
tasia; ndo existem objetivos fora da atividade em si. Ja os jogos trazem consigo
0 componente competitivo e exigem a utilizagio de seu material de um modo
predeterminado pelas regras, diminuindo a agao livre da imaginagio, no sentido
de que a crianga ndo pode inventar coisas. Isso se refere, principalmente, a pos-
sibilidade de sucessivas associagoes que o brinquedo livre propicia e que o jogo,
em fungao de suas caracteristicas preestabelecidas de funcionamento limitam a
crianga. Os jogos apresentam o objetivo externo a atividade em si, que é vencer.

Para poder suportar as presses externas que sofre no seu dia-a-dia, bem como
aquelas advindas de seu inconsciente, a crianga imprime, no brinquedo e no jogo,
suas fantasias. Na concepgao de Bettelheim (1979), as fantasias propiciam a crianga
uma maior familiarizagdo com os contetidos racionalizados de suas pulsoes. Isso se
torna possivel no momento em que a crianga consegue estabelecer relagoes entre
objetos da realidade e seu mundo interno. Correlaciona-se este momento evoluti-
vo dentro da concepgdo de Piaget (1975), ao referir-se ao estdgio pré-operatorio.
Inicialmente, a tarefa bésica ¢ internalizar os esquemas sensério-motores que cons-
tituem o fundamento da inteligéncia representativa. Para que a inteligéncia de agao
transforme-se em pensamento representativo e para que os objetos limitados das
sequéncias concretas de conduta mudem para organizagdo e consideragao de agoes,
€ necessdrio o desenvolvimento da fungao simbolica. Esta se desenvolve a partir de
formas especializadas de atividades cognitivas, tais como a imitagdo e o jogo. As
imagens mentais e os esquemas de faz-de-conta provém a crianga com esquemas

simbolicos, ou seja, ela usa uma coisa para representar algo mais.

Melanie Klein (1981 e 1982) afirma que simbolizar ¢ transferir o interesse
que se tem por um objeto primdrio para um secundario, que passa a representd-lo.
Essa passagem se dd em fungao do conflito existente entre forgas proibitivas, o de-
sejo e a necessidade de manter o contato com a realidade. O Ego busca organiza-
¢ao das partes desorganizadas e desintegradas, ordenando-as a partir de uma forga
interna; assim, na fantasia, os objetos arcaicos fundem-se com os simbélicos?.

! Termo utilizado em psicanalise para designar as pessoas internalizadas das primeiras rela-
¢oes interpessoais.
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Os objetos simbolizados tém o mesmo valor emocional que os objetos arcaicos
e ambos provocam a mesma reagao comportamental no individuo (Klein, 1969).

O simbolismo ¢ uma forma de deslocamento que tem grande valor psiquico,
propiciando a representacao de uma pessoa, coisa ou agao através de algo distinto.
Ha uma relacio constante entre o simbolo e o seu significado, sendo que muitos
simbolos sdo utilizados para representar um niimero irrestrito de ideias.

Cada pessoa escolhe um determinado simbolo, 0 que, por suas caracteris-
ticas, torna-se o mais adequado para representar o material latente e reprimido.
A interpretagio desta simbolizagao ¢ a busca, através da compreensdo, do que
estava perdido ou ignorado.

O simbolismo também “¢ o fundamento de toda sublimagdo e de todo o ta-
lento, uma vez que ¢ através da equagdo simbdlica que as coisas, as atividades e os
interesses se convertem em tema de fantasias libidinosas” (Klein, p. 297, 1981).

O brinquedo surge muito cedo na vida infantil, como um aliado que vem
para colocar ordem em seu caético mundo interno e/ou liberé-lo da irrupgao in-
desejével das pulsoes. Com isso, a crianga, gradativamente, amplia seus recursos
de Ego para enfrentar a realidade.

As criancas normais utilizam-se da fantasia em seu esforgo de separar a
vida imaginativa da vida real, adquirindo, assim, dominio sobre ambas. Embora
todas as criancas tenham costume de voar para um mundo de fantasia, quando
a realidade torna-se dificil, sabemos que sdo aquelas com sérios distirbios emo-
cionais as que permanecem neste como refugio.

Tanto o jogo como o brinquedo, fundamentados com a fantasia, constroem
uma ponte entre 0 mundo inconsciente e a realidade externa, o que nao ocorre
no devaneio, onde o sonhar acordado, embora consciente, esté desvinculado da

realidade. A brincadeira e o jogo possibilitam a ocorréncia de modificagoes na
fantasia, fazendo com que a crianga possa adequa-la as limitagoes da realidade.
Por outro lado, a fantasia, por meio da atividade lidica, enriquece, humaniza e
personifica a realidade, a0 emprestar-lhe elementos inconscientes significativos
de seu mundo interno.

A construg¢do dessa ponte entre o mundo inconsciente e 0 mundo real é a
principal tarefa que se impoe para o desenvolvimento durante a infancia. .

A brincadeira possibilita a crianga momentos de puro prazer, ¢ 0 proprio
brincar por brincar, onde tudo pode acontecer, possibilitando uma livre expres-

sao da fantasia. Cabe ressaltar que existem limites na propria expressao da fan-
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tasia, para que seja mantida a seguranga egoica, e a brincadeira ou jogo possa
ter prosseguimento. Na atividade ludica® sao experimentadas tensoes conside-
raveis, onde o conflito é colocado em xeque. Muitas vezes, a crianga escolhe
um determinado jogo onde ira experimentar uma grande carga de ansiedade,
o mesmo acontecendo nos brinquedos, como, por exemplo, ao brincar de bru-
xa, lobo mau ou extraterrestre. Os jogos exigem um nivel mais amadurecido
de compreensdo: em fungao de sua estrutura definida e aspectos competitivos,
aproxima-se do jeito adulto de passar o tempo.

Lebovici e Diatkine (1985) destacam o aspecto das regras do jogo, observan-
do que, muitas vezes, aceitam-se cddigos absurdos de jogo, havendo uma sub-
missdo do jogador a estes. Surgem jogos por disputa, por acaso, por simulagao,
por impetuosidade. Todos esses casos podem ser alterados por liberdade ou por
regras. Mesmo sendo regulado por codigos, possuindo a natureza de um projeto
(copia da atividade de um adulto) o jogo ndo deixa de ter o seu aspecto criador.
Os regulamentos fazem parte da tradigdao dos povos, uma vez que passam pelas
geracoes, mantendo uma similaridade que se manifesta nos rituais dos torneios
entre as sociedades. As regras servem para restringir a descarga das pulsoes
(atuagdo). Elas entram em cena como uma representagdo, uma imposi¢ao da
realidade incluindo o outro®.

No brinquedo, pode-se criar, inventar um como se, nao se precisando da
presenga do outro para tal. A fantasia ¢ livre para se desenvolver, sem correr
riscos de machucar alguém (faz-se de conta, por exemplo, que aquele que morre
pode voltar a viver). Por sua vez, o jogo implica admitir a presenga do outro, da
realidade, sendo que as regras obrigam a assumir as consequéncias da jogada.

A crianga joga e brinca porque precisa elaborar situagdes traumdticas, ex-
pressando, numa linguagem pré-verbal, seus problemas fundamentais. A fungao
do jogo e do brinquedo nao ¢ s6 de descarga de fantasias, mas busca a satisfagao
dos desejos de forma sublimada. A possibilidade de ativar a fantasia no brin-
quedo, somada a capacidade de observagao e de personificagao no brinquedo,
isto é, as relagdes entre as personagens, faz com que mecanismos de dissociagao,
projegdo e introjecao sejam acionados a servigo do Ego, provocando o enfraque-
cimento de possiveis conflitos (Klein apud Lebovici, 1980).

2 Por atividade ludica, entende-se tanto o brinquedo livre quanto o jogo estruturado.

3 A crianga esta egocentricamente envolvida com suas projegoes e, para jogar, tem que entrar
em contato com a realidade, as regras, o parceiro, tudo aquilo que esta fora dela e que seria o
outro; seria a propria diferenciagio entre o eu e 0 ndo-eu.

PRPEIRNIESESIGE SRR

No jogo, a personificagdo propriamente nao ¢ tao explicita; através dos me-
canismos de projegdo e introjecdo, se estabelece uma relagdo em fantasia, onde
o material e o funcionamento do jogo expressam simbolicamente o dinamismo
inconsciente. Enquanto no brinquedo a crianga fantasia que ¢ a mamae, ou a
princesa, ou a filhinha, nos jogos essa personificagio é encoberta, reprimida.
O que acontece ¢ a projedo em fantasia em relagdo ao jogo propriamente e as
pegas no tabuleiro. Pode-se dizer que, em certos momentos, ela se coloca no ta-
buleiro, podendo projetar partes do eu ou de seus objetos primdrios. Percebe-se
que este ¢ um movimento contréario: enquanto no brinquedo ela assume diferen-
tes personagens, transformando e assumindo estes aspectos do imaginério, no
jogo ela empresta suas caracteristicas, ou as de figuras significativas, para as pe-
cas. Isso pode ser percebido no desenrolar do funcionamento do jogo. Nos jogos
de guerra, por exemplo, a crianga pode vir a escolher um elemento do exército e
funcionar com este durante o jogo, como se fosse ela propria.

Na medida em que joga e brinca, revivendo seus conflitos e deslocando-os
para o mundo externo, esté possibilitando a elaboragio dos mesmos no mundo
interno. A diminuigio da angustia ligada aos conflitos ocorre na medida em que
a crianga, no jogo, pode usar maneiras ndo sérias de vivenciar suas dificuldades,
medos, encontrando assim maneiras prazerosas de elaborar seus conflitos.

Para lidar com estas dificuldades de vida, que parecem, muitas vezes, in-
transponiveis, a crianga passa a representd-las por partes, descaracterizando o
problema em si para que, dessa forma, possa elaboré-lo gradativamente. Enfren-
ta assim, passo a passo, algo que para ela era, inicialmente, extremamente com-
plexo, pois o dominio do funcionamento e das regras do jogo demanda tempo.

Lebovici (1985 e 1980), assim como Bettelheim (1979), atribui ao brinque-
do a funcdo de ponte entre o passado e o futuro. Brincando, a crianca busca
resolver simbolicamente seu presente, além de se preparar para o futuro. Em
outras palavras, o brincar expressa os modos atuais de organizagao da persona-
lidade da crianga “e funciona (...) como um estruturante das organizagoes mais
tardias” (Lebovici, 1985, p.71).

O jogar e o brincar sao atividades estruturantes, pois possibilitam lidar com
as vivéncias internas e externas, uma vez que as fungdes, capacidades e defesas
egoicas sdo imprescindiveis para o crescimento. No brinquedo livre, assim como
no jogo, ocorre a encenagao do conflito e a personalizagao da fantasia, além de

favorecer a solugao dos conflitos. A crianga, na laténcia, busca o jogo predomi-
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nantemente como uma forma de resolu¢io de sua conflitiva, um movimento em
diregao ao crescimento.

E nesse sentido que Erikson (1976) diz ser a atividade ludica a estrada para
a compreensao dos esfor¢os do Ego infantil para chegar a uma sintese. Conside-
ra esta uma fungéo do Ego com o objetivo de sincronizar os processos corporais
e sociais com o eu. Através do jogo e do brinquedo a crianga alucina que o seu
Ego domina e exercita uma realidade intermediéria entre fantasia e mundo real.

Em sintese, 0 jogo e o brinquedo tém por fungao preparar o individuo para
a vida, permitir-lhe prazer em atuar livremente, readapté-lo mediante a repe-
ticdo mitigadora e propiciar a realizagao simbélica dos desejos. Em ambos, o
individuo, inconscientemente, adapta variages de um tema original que nio
aprendeu a dominar ou com ele se identificar; tenta, assim, dominar situagdes
que, em sua forma original, lhe tenham sido demasiado dificeis, enfrentando-as
repetidamente e por sua vontade.

Outro aspecto importante do jogo é o brincar em conjunto (Bettelheim,
1979). Embora o jogo solitario propicie satisfagao através da experiéncia de ver
o préprio corpo e mente operando bem, somente brincando com os outros é
que se experimenta uma das maiores satisfacdes da vida: funcionar bem com
0s outros.

Anna Freud, ao longo de sua obra, também se refere ao desenvolvimento
psicossexual infantil, oral, anal, félico, entendido a partir das fases libidinais,
mas acha significativo o estudo de diretrizes do desenvolvimento que estiao
mais relacionadas ao amadurecimento egdico. Apresenta o crescimento de uma
crianga numa sequéncia que vai desde uma perspectiva egoista, narcisista, pas-
sando por uma relagdo com outras criangas, como se elas fossem brinquedos
que podem ser manipulados, procurados e rejeitados, até se relacionar com
outras criangas como se fossem auxiliares nas suas tarefas (parceria para uma
tarefa — primordios do jogo); e, ainda, numa fase posterior, quando se relaciona
com 0s outros como parceiros realmente, a quem admira, teme, ama, odeia,
compete, se identifica e reparte seus bens (companheirismo), surgindo amizades
e inimizades. Os jogos ensinam a controlar os impulsos, permitindo de modo
seguro a descarga simbolica de emogoes agressivas e sexuais, enquanto encoraja
e premia a sublimagao.

Anna Freud (1985) valoriza a capacidade sublimatéria da crianga, uma vez

que, através dela, pode-se avaliar o nivel de saude desta. Entende que a crianca
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que consegue dar vazao a demanda pulsional via sublimz.igéo, apresenta Iflaior
capacidade de adaptagao social e amplitude de personalidade. A obtengio de
gratificagao dessas pulsoes através da sublimagao oferece protegao contra frus-
tracoes e consequentes angustias e defesas regressivas que levam & formagéo do
sintoma. As sublimagoes denotam a capacidade do Ego para aceitar gratifica-
¢oes substitutas de valor simbolico, naquelas ocasioes em que a satisfagao de de-
sejos sexuais ou agressivos nao ¢ possivel. Observa-se que criangas que nao’ en-
contram a gratificagao pulsional pela sublimagdo experimentam muita angustia
durante a brincadeira ou jogo, o que faz com que joguem de maneira defensiva,
ou que, ainda, abandonem ou troquem de jogo subitamente. Isso acontece em
funcio de nao haver o deslocamento da energia pulsional, 0 que leva a crianga a
angustiar-se frente ao risco da descarga direta, agressao e libido.

Através do brinquedo, para a autora citada acima, a crianga expressa sua
fantasia, propiciando a comunicagao nao verbal através dessa expressao corpo-
ral livre. No jogo, podemos observar um comportamento, entendé-lo e interpre-
ta-lo a luz da psicanélise; mas, para a autora, isto ¢ algo mais superficial, que ird
somente possibilitar um entendimento sobre a forma como a crianga lida com a
ansiedade, as frustracdes e como se defende.

A escolha do tipo de jogo ¢ influenciada pelos conflitos, desejos e angustias,
denotando uma associagao livre, na medida em que, nesta, existe um desenrolar
de associagdes que nao sio orientadas e controladas por uma intengao seletiva,
acontecendo de maneira indeterminada.

Em alguns momentos, durante o jogo, os lances dos outros podem influen-
ciar e determinar associacdes que, por alguns instantes, modifiquem o anda-
mento do jogo, interferindo neste processo, assim como as regras, que também
funcionam como limitadores e reveladores do modo de funcionar.

No jogo, em fungio das regras e procedimentos e da propria relagdo com o
outro, estd presente o Ego, suas fungdes e todo o pensamento voluntario e cons-
ciente que também determinam a agdo e o desencadear do pensamento. Sendo
assim, ndo se pode deixar de levar em conta a presenca de censura consciente e

pré-consciente. Sandler (1982) vai além de Anna Freud, ao afirmar que o jo%o
funciona para as criangas como uma etapa intermedidria entre uma encenagao
sem controle (atuacao) e a colocagio verbal do contetido. A partir disso, perce-
be-se que o autor passa a valorizar o uso do jogo na psicoterapia, nio o vendo

somente como algo defensivo; para ele, o jogo funciona como um instrumento



facilitador para o objetivo final, que é a expressao, pela fantasia ou pelo pensa-
mento, para que a crianga tenha um insight, ou obtenha um melhor controle
sobre as pulsoes inconscientes.

Na sessao psicoterdpica, o jogo nao tem o cunho de divertimento e passa-
tempo; através dele, a crianga expressa seu conflito, suas angustias e diferentes
maneiras de lidar com seus sentimentos. Estd implicita uma expressao codifica-
da do mundo interno. A crianga imprime, no jogo, seu proprio codigo, ou seja,
expressoes, palavras, trejeitos, proprios da maneira de jogar de uma crianga. O
psicoterapeuta precisa inteirar-se deste codigo, entendendo-o exatamente como
ele é, para poder penetrar no mundo do paciente. E necessario devolver este en-
tendimento na linguagem da crianga, tornando o momento psicoterapico tnico,
onde ele pode fazer a ligagdo entre seu mundo interno, o aqui e agora, do jogo e
as coisas que lhe acontecem fora da sessao.

Ao falar de interpretagdo, na utilizagao de jogos estruturados nio deve ser
deixada de lado a ideia de que um dos objetivos terapéuticos é tornar conscien-
te 0 que estd inconsciente. Como na psicoterapia infantil a crianga se expressa
através da atividade ludica, o terapeuta pode entrar no jogo, fazendo uma inter-
pretagao na forma de comentario, por exemplo, de uma das pegas do jogo. Algu-
mas criangas aceitam mais facilmente a interpretagao quando esta nao é direta a
elas, mas a uma pega do jogo. A diversidade de abordagens do material trazido
pelo pequeno paciente mostra quantas peculiaridades um caso pode apresen-
tar. Isso significa que o entendimento de cada jogo, como é apresentado neste
livro, tem que estar relacionado ao momento da crianga, ao seu conflito e ao seu
funcionamento. Logo, nédo se trata de entendimento pronto e pré-determinado,
sendo necessério haver uma inter-relagao entre o que o jogo propicia e as carac-
teristicas do caso. Dentro do processo psicoterdpico, as interpretagdes sio mais
produtivas e introjetadas pela crianga quando sao feitas de forma progressiva,
o que faz com que as defesas e resisténcias sejam desmanchadas gradualmente,
chegando-se assim ao conflito.

Interpretar, nao ¢ nada simples, nem mesmo 6bvio. Por mais que seja feito
o uso de um aporte tedrico que possibilite diagnostico e descrigao do caso, ou
mesmo que identifique semelhangas entre um caso e outro, a atengio para as di-
ferencas e peculiaridades ¢ fundamental. Essas, muitas vezes, sao imperceptiveis
a olhos leigos pouco experientes daqueles com quem a crianga joga nos demais

contextos de sua vida e, na medida em que sao captadas pelo terapeuta, mos-

tram-se fundamentais para o tratamento infantil e para o entendimento dinami-

co intrapsiquico deste ou daquele caso, e, principalmente, para a sua resolugio.
A partir de tudo o que foi dito até agora, espera-se que leitor deste livro

sinta-se convidado a ler o entendimento dos jogos que sao apresentados nas

proximas paginas.
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