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A comunicacao na psicoterapia
de criangas: o simbolismo [
no brincar e no desenho

Inttbia do Prado Duarte

Por que ocorre a escolha deste ou daquele brinquedo e nao daquele
outro em uma sessdo psicoterapica? Por que hoje este jogo ficou esquecido
e aquele, que nem era percebido, estd ocupando todo o nosso tempo? E
este desenho, com estes tragados e colorido com estas cores, por que foi
realizado tdo rapido e logo atirado no lixo, enquanto aquele feito com
todo esmero, a régua e esquadro, esta guardado na pasta e € visto e exa-
minado em siléncio com cuidado e delicadeza?

Criancas diferentes ou a mesma crianca, em situacoes diversas, falam
através de desenhos, do brincar e do jogar, com todo seu corpo. Em gestos,
expressoes faciais, olhares, ruidos, escolhas de objetos, espagos e tempos,
0 processo de comunicacdo vai ocorrendo. Mas, o que acontece intra-
psiquicamente durante esse processo de comunicacao? Como entender a
linguagem nao-verbal e/ou pré-verbal?

O brincar € semelhante ao sonhar. Ambos dependem de uma adequada
repressao para que haja simbolismo, Sem este, nio hd o brincar propria-
mente dito. Tal como nos sonhos, através da atividade lidica ha a revelacao
de fantasias, e pela forma como sdo executadas mostram como funciona o
individuo que sonha e brinca.

Assim, o brincar € uma linguagem através da qual aquele que brinca
nos conta o que esta ocorrendo em seu mundo interno, ao mesmo tempo
em que revela seu modo de ser. No entanto, diferente do trabalho do
sonho que ocorre em dois tempos distintos, um tempo de sonhar e, apos,
um tempo de lembrar e relatar o sonhado, no brincar os dois momen-
tos acontecem concomitantemente, No sentido temporal, o individuo
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brincando ji estd expressando o que naquele momento estd sendo
produzido em sua associagdo hidica,

Podemos tecer um paralelo entre o sonhar, a livre associagio de ideias e
o brincar. Todos eles apresentam em seu funcionamento uma regressio e
uma progressio evolutiva, maturativa, simultineas, Regressio porque propicia
um maior contato com contetidos mais primitivos que podem revelar os pri-
mérdios do conflito, a0 mesmo tempo em que mostram a capacidade egoica
de poder regredir, sem o perigo de sucumbir a esse movimento regressivo. A
progressiio evolutiva propicia transformagoes e amadurecimento pela propria
experiéncia onirica e lidica ao fazer o discurso caracteristico do associar livre-
mente. A livre associacio de ideias, andloga ao sonho e ao brincar, esta asso-
ciada A regressdo, as restrigbes sensomotoras, a reducao da censura e da
direcio racional do pensamento. O brincar também pode ser relacionado
com a reducio da censura e da dire¢do racional do pensamento, mas nao
sofre as restriches sensomotoras, pois essas estiio a servico da efetivagao da
atividade lidica. Portanto, ha uma grande diferenca entre o sonhar e o brincar:
a mobilidade que serve de descarga nio é suprimida ao brincar, pelo contrério,
& excitada, e 0 juizo da realidade serve de garantia do poder entrar e do sair
do mundo de fantasia. Ao brincar, a crianga interage com um cendrio e ajuda
a construi-lo com sua participago ativa (Takatori, 2007).

Diversas criancas nio conseguem brincar com receio de entrar e ficar
nesse mundo irreal, sendo esse um dos critérios mais validos para avaliar
a satide mental infantil. Exemplo desse funcionamento hd em abundéncia
na literatura psicanalitica e em nossos consultérios, muito semelhante a
pessoas que ndo conseguem conciliar 0 sono porque temem sonhar ou
evitam situagoes prazerosas por temerem uma total desorganizacio egoica,
com a invasdo das pulsdes amorosas e agressivas.

O brincar equivale & linguagem verbal, ao simbolo, que a0 mesmo tempo
mostra, revela e esconde, resistindo, ou seja, ao resistir mostra escondendo.
Essa dupla capacidade ¢ idéntica a observada no uso da palavra, onde o
simbolo nio ¢ a coisa em si, representa-a; a0 mesmo tempo em que realiza o
desejo da pulsao, disfarca-o, permitindo sua realizagéo, sentindo como se ndo
o tivesse realizado. Uma menina brinca fazendo de conta que é uma bruxa
muito malvada, que pega criancinhas. Escolhe um boneco pequeno para atirar
em um enorme caldeirdo com dgua fervendo, servindo, apds, como sopa. Outra
crianca é uma princesa que ¢ salva da bruxa md, por um belo rei, que chega na
hora em que seria atirada em um pogo profundo ¢ escuro. O rei a leva ao paldcio,
coloca-a em sua propria cama onde ficam dormindo, dormindo, dormindo. Nesses
dois exemplos, em dramatizagoes lidicas, as duas meninas realizam seus
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desejos; a primeira ao se transformar em bruxa malvada pode se ver livre
de seu irmdo menor, e a segunda pode ficar com seu rei-pai que a salva da
mée-bruxa. Ambas podem brincar sem correr o risco de qualquer acusacio,
externa ou superegoica, pois estavam fasendo de conta.

Como linguagem em um sentido amplo, o brincar abrange a comu-
nicagio ndo-verbal e a pré-verbal, e pode, entio, ser o equivalente a me-
téfora em um estégio primitivo, no qual ainda as palavras nio sdo capazes
de substituir as ideias, e 0 pensamento se manifesta de modo quase que
concreto, materializado na agéo lidica, com a utilizagdo de todo corpo.

0 jogo' [brincar] foi definido pelo historiador holandés Huizinga como:

Acio livre, sentida como ficticia e situada fora da vida comum, capaz de
absorver totalmente o jogador; agdo despojada de qualquer interesse mate-
rial e de qualquer utilidade, que se realiza num Lempo e num espaco estrita-
mente definidos; desenvolve-se com ordem, segundo regras estabelecidas, e
suscita, na vida, relagbes de grupo que, saborosamente se rodeiam de misté-
rio, ou que acentuam, mediante o disfarce, o quio estranhos sio a0 mundo
habirual (J. Huizinga citado por Lebovici e Diatkine, 1985, p. 14).

O brinquedo livre é aquele escolhido pela crianca de acordo com sua
motivagio momentinea. Muitas vezes, o mundo infantil do brincar & in-
vadido por atividades ditas lidicas, mas que possuem objetivos pedagé-
gicos. O que a crianga chama de brinquedo se caracteriza exatamente por
ser destituido de objetivos expressos e determinados. Assim, o brincar
estd ligado & constituigao subjetiva. Ele nos indica como acontece o desen-
volvimento e nos aponta ndo sé para os avangos e progressos, mas também
para as inibigbes, as dificuldades e as patologias (Baleeiro, 2007).

H4 alguns anos®, perguntei-me qual seria a diferenga entre criangas que
brincavam de modo espontdneo das que brincavam de modo estereotipado,
pensando que pudesse haver diferengas quanto aos conflitos intrapsiquicos
e graus de severidade do superego. No entanto, constatei que nesses aspec-
tos ndo havia diferengas significativas, mas sim quanto ao modo como o
ego enfrentava as ansiedades. Nas criancas que brincavam de modo estereo-
tipado, havia uma maior intensidade na rigidez de suas defesas, Os dois
grupos de criangas diferiram na maneira como o ego enfrentava os conflitos,
manejava as ansiedades e deixava-se controlar pelo superego.

* N. de R. Huizinga, J. Homo udens: o jogo como elemento da cultura. Sio Paulo:
Perspectiva, 2008.
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Durante essa pesquisa, surgiram diversas formas de comportamen

ladico, que formaram quatro categorias, assim especificadas:

(1) Brincar espontaneo: grande criatividade e riqueza de expressao
contetdo dramatizado e verbalizado; evidente evolugao no cut
do brincar e participacao com envolvimento afetivo da crianca.

(2) Brincar de construgao: concentracio e siléncio, repeticao de cen
de maneira compulsiva; criatividade limitada relacionada ao
paco, progressdo na armacio do material, interesse intelectu
sem haver envolvimento afetivo ou entusiasmo € ausénciade
vimentos que dio ideia de vida.

(3) Brincar estereotipado: limitagio; construgao sem dar vida ou mo
mento aos objetos lidicos; participagio fraca ou ausente; pou
conotag¢ao afetiva, escasso envolvimento, pobreza de contelido; fa
de dramatizagao e de vida e repeticao compulsiva de atitudes.

(4) Auséneia do brincar: rejei¢do; negacio do brincar, ndo olhar pz
os brinquedos,

E importante enfatizar uma diferenca essencial: em psicoterapia cc
criangas, a resisténcia aparece nas transformagoes decorrentes da simbolizagt
no curso do brincar espontdneo, ou seja, enquanto houver o brincar propr
mente dito; no entanto a resisténcia nao leva a interrupcio do ato ladico.

Tanto a inibigdo no jogo da crianca doente, como a capacidade
crianga sadia, através do brincar, resolver seus conflitos sem ajuda exterr
despertavam nosso interesse. Essa pesquisa permitiu observar em que el
se diferenciavam. A diferenca entre a satide e a patologia foi detecta
quanto a capacidade de simbolizar, de conservar essa capacidade e pod
brincar livremente, mesmo em situacoes adversas ambientais.

Enfatizamos nossa concordéncia com alguns autores, em especi
na fungdo do brincar com Melanie Klein, Milner, Isaacs, Segal e Winnico

Melanie Klein (1969), ao ressaltar a importincia do jogo espontineo
imaginacio e ao explicar o uso dos simbolos de cada crianga, estando ¢
conexdo com suas emogoes e ansiedades particulares e com sua situag
total. O simbolismo permite & crianga alterar o alvo-mae e transferir a outt
objetos seus interesses, fantasias, ansiedades e sentimentos de culpa.

Milner (1991) que ressalta o fato de que a crianca ndo conhece
existéncia dos limites, mas descobre-os através do jogo, de forma grady
e continua, e, como a arte, vincula o mundo da irrealidade subjetiva cc
a realidade objetiva, fundinde harmoniosamente os bordes, mas st
confundi-los. A crianca se torna capaz de admitir ilustes sobre o que e
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vendo e fazendo acontecer enquanto brinca, desde que se sinta segura
dentro do espago-tempo do setting terapéutico. Permite-se experimentar
simbolicamente situa¢oes verdadeiras de faz-de-conta.

Aqui, saliento a importancia da capacidade de ilusdo na formagio
simbélica (Milner, 1991) e a possibilidade de transferir interesses ini-
cialmente dirigidos ao objeto original. Diz essa autora em um dos trechos
mais claros na compreensio da origem do “porqué” da necessidade do
simbolismo via conflito, que:

Ernest Jones e Melanie Klein, em particular; seguindo formulagdes de Freud,
escrevem a respeito dessa transferéncia de interesse como sendo devida ao conflito
com forgas proibitivas em relagdo ao objeto original, assim como também &
perda real do objeto original. Jones, em seu estudo A Teoria do Simbolismo,
enfatiza os aspectos dessa proibigdo que tém a ver com as forgas que mantém a
sociedade unida como um todo. Melanie Klein, em vdrios de seus trabalhos,
também descreve um aspecto dessa proibigdo, que mantém o individuo integrado
como um todo. Klein sustenta que o modo pelo qual ocorre nossa agressdo con-
tra nossas proprios objetos originais nos deixa aterrorizados pela possibilidade
de retaliagdo; assim transferimos nosso interesse para substitutos menos atacados
e, portanto, menos aterrorizantes (Milner, 1991, p. 89).

Isaacs (1974, p.94), ao falar da natureza e fungio da fantasia incons-
ciente, afirma que as primeiras fantasias surgem de impulsos orgénicos e estéo
entrelagadas com as sensagdes corporais e os afetos, Expressam primitivamente
urna realidade interna e subjetiva, quando desde o comego se enlagam com uma
verdadeira experiéncia, por limitada e estreita que seja, da realidade objetiva.

Essa afirmac@o ¢ importante 4 compreensio das atividades lidicas
que sempre estiio entrelacadas com fatos do meio ambiente e do mundo
interno e que necessitam de objetos para sua realizagiio. Muitos feno-
menos psiquicos sdo inerentes a esse iceberg que é o brincar: fantasia,
simbolismo, rela¢bes de objeto, ja produtos das transformacgoes dos con-
flitos entre pulsdes de vida e de morte, das defesas frente as ansiedades
primitivas, do interjogo entre mundo interno e ambiente, da dinamica
intrapsiquica no entrelacamento id-superego-ideal de ego-ego ideal, na
luta entre narcisismo e necessidade de objeto, enfim, em todos os aspectos
que compdem a vida mental humana (Duarte, 2004). Assim, deve ser
considerado o inconsciente contido nos fenémenos psiquicos de resis-
téncia, transferéncia-contratransferéncia, que facilitam e dificultam sua
expressio no campo psicoterdpico.

Segal (1993, p. 49) fez uma diferenga entre dois tipos de formagio
de simbolos e de funcdo simbélica. Em um deles, que chamei de equagdo
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simbélica e que subjaz ao pensamento concreto esquizofrénico, o simbolo
estd tdo equacionado ao objeto simbolizado que os dois sdo sentidos como
sendo idénticos. Um violino é um pénis; tocar violino é se masturbar e, por-
tanto, ndo ¢ algo para ser feito em publico. No segundo caso, o do simbolismo
verdadeiro ou representagdo simbélica, o simbolo representa o objeto, mas
ndo € inteiramente equacionado a ele.

Essa distingdo é importante, porque além de ser um elemento de
diagnéstico psicopatolégico que determina a intervencio terapéutica
adequada, € um critério evolutivo. Em pessoas, por exemplo, com ca-
racteristicas acentuadas de funcionamento psicossomdrico, a equagdo sim-
bdlica é mais evidente, muito semelhante a criancas pequenas quando
ainda estdo sob o predominio do pensamento concreto,

Winnicott (1994) pode sintetizar importantes ideias com as quais
concordamos, quando ele afirma que a crianga; (1) tem prazer em todas
as experiéncias de brincadeira fisica e emocional; (2) aprecia concluir
que seus impulsos agressivos podem ser expressos sem o retorno da
violéncia do meio para ela; (3) brinca para dominar angistias, controlar
ideias e impulsos que conduzem a angustia. Afirma ainda que (4) as perso-
nalidades infantis evoluem através de suas proprias brincadeiras e das
invencdes ludicas feitas por outras criangas e por adultos; (5) a brincadeira
favorece uma organizagdo para o inicio de relacbes emocionais, propiciando
o desenvolvimento de contatos sociais; (6) a brincadeira, o uso de formas
e artes € a pratica religiosa tendem por métodos diversos, mas aliados A
unificagdo e integracdo geral da personalidade, e servem de elo entre a
relacdo do individuo com a realidade interior e entre o individuo e a rea-
lidade externa ou compartilhada e (7) tal como os sonhos, servem 4 au-
torrevelacdo e comunicacdo com o inconsciente.

Uma das maiores contribui¢bes & técnica psicanalitica de Winnicott
(1994) foi introduzir o jogo dos rabiscos® para proceder em uma consulta
terapéutica com criancas. Geralmente era realizado na entrevista inicial
como forma bésica de estabelecer uma comunicagio mais livre. O Jjogo
comegava com um rabisco feito pelo terapeuta sobre um pedaco de papel
em branco. Apds, a crianga era estimulada, a partir desse rabisco inicial, a
fazer outro trago. Seguia-se novo trace do psicoterapeuta, e assim
sucessivamente. Dai resultavam desenhos significativos e a relagio entre
terapeuta e paciente era facilitada tornando-se mais préxima. Ao completar
o desenho, a crianga expressava sua experiéncia de ser e 0 modo como
experiencia a totalidade de si mesma (Mazzolini, 2007 Para Winnicott,
o método visava a trés finalidade basicas: (1) a de um instrumento diagnds-
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tico; (2) a de facilitar a comunicagio interacional; (3) a de funcionar
€OmO UM recurso terapéutico com o mesmo valor que os sonhos repre-
sentam como via de acesso ao inconsciente.,

O jogo do rabisco foi adquirindo significados que caracterizam uma
abordagem psicoterdpica vincular, servindo também como estimulo A
criatividade do terapeuta, principalmente com pacientes de dificil acesso,
que necessitam de outras estratégias e interven¢oes diferenciadas.

Diego, um menino de 4 anos e 6 meses, que fez psicoterapia durante
quatro anos aproximadamente, cujo motivo de consulta havia sido
perturbacdes do sono, crises asmdticas e crises de agressividade com
descontrole e ataques fisicos dirigidos as pessoas mais préximas, utilizou
o recurso da comunicagdo pelos desenhos praticamente durante toda o
seu tratamento.

A relagdo terapéutica foi intensa durante todo o tratamento.

A transferéncia negativa predominou e contratransferencialmente me
exigia, “cobrava”, me colocando em prova constante. Os sentimentos de
desconfianga agressiva de Diego despertavam muitas veses a divida se
realmente a terapia o estaria ajudando. Esse menino lutava heroica-
mente para manter a cisdo, que o protegia de se enfrentar com aspectos
ameagadores relacionados a uma situagdo edipica inicial, primitiva,
Resistia a toda e qualquer interpretagdo que procurasse trazer algum
sentido a suas brincadeiras ou a seus desenhos.

Seguidamente, Diego desenhava nos dois lados de uma mesma folha de
papel oficio branco. Usava um lado; logo em seguida virava a folha,
produzindo outro desenho no verso. Quando lhe era mostrada a relagdo
entre os dois desenhos, associando os contetidos de ambos, ele se negava
a aceitar e reagia ou com indiferenga ou com mutita raiva. Muitas vezes,
amassava ou rasgava a folha e jogava-a no lixo, de onde o terapeuta
tirava, alisava-a e guardava.

Fazendo uma analogia com a fotografia, seus desenhos revelavam as
tmagens em negativo tal qual existiam em sua mente. Eram projetadas
para fora, mas ndo eram sentidas como suas, ndo fazendo nenhuma
conexao com seus sentimentos e fantasias; as interpretagées eram
sentidas como “fabricadas ou inventadas” pelo terapeuta. No entanto,
esse tinha a favor da evolugdo do tratamento a inteligéncia de Diego,
pois ele ndo conseguia negar quando era por demais evidente as
coincidéncias dos dois lados da mesma folha ao levantd-la contra a luz.
Os dois contetidos desenhados se uniam como se fossem um tinico desenho
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em uma das faces da folha e era-the praticamente impossivel negar a
relagdo entre eles, Assim, pouco a pouco, Diego foi tendo a experiéneia
de ir juntando suas partes cindidas, ndo sem crises de raiva, durante as
quais ele amassava as folhas desenhadas.

Sua produgdo grdfica revelou a evolugdo, sofrida, lenta, rumo & definigdo
de identidade, tendo como “pano de fundo” a intensa vivéncia da con-
flitiva edipica primitiva.

Os fendmenos da simbolizagdo no pensar, no brincar € na apren-
dizagem estdo interligados, tendo em comum seus inicios, origina-
dos e determinados pelo tipo de relagdo de objeto. Assim, temos grafica-

mente:
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Essa figura (Duarte, 2004) ilustra a compreensdo dos fendmenos
psiquicos que ocorrem no caminho entre o ponto inicial da comunicagdo
fusional entre mae e seu bebé, o estabelecimento da relacao objetal. Nesse
caminho, sdo essenciais os processos de identificacio introjetiva e projetiva,
reciproca entre/no par, a capacidade de deslocamento e condensacio e o
surgimento dos objetos e das situacdes transicionais, que se superpdem a
capacidade de sentir e suportar temporariamente a falta de objeto, condicao
necessdria para o surgimento do simbolismo. Atingindo esse estdgio evo-
lutivo, a crianga j4 é capaz de se comunicar por meio de sinais, inicialmente
através de seu corpo e de movimentos pré-verbais. A linguagem metaférica
vai surgindo paulatinamente, concomitante & capacidade lidica, até atingir
um determinado grau onde é possivel haver a capacidade de abstracao
que prescinde a expressiio corporal e se torna possivel a leitura e a escrita,
essencial ao registro da histéria e da Cultura.

A crian¢a pequena se comunica primariamente pelo movimento e
pelo brincar. Na fase da laténcia, ela pode alternar entre comunicacio por
meio da fala e do desenho, as vezes, verdadeira associacdo livre e a co-
municagao mediante o jogo e o comportamento,

Uma perturbagdo da simbolizagdo pode levar também a formas de
brincar que impedem o aprender, com a experiéncia e a liberdade de variar
0 brincar. Aspectos caracteristicos foram observados na estrutura e fun-
cionamento do jogo de Varetas (Duarte, 1989), No inicio, um jogador
atira as varetas, formando um né enredado, que aos poucos e com cuidado,

" cada jogador deve ir desenredando. A cada movimento, hi o perigo de
MEXer em outra vareta que nao ¢ a que se deseja retirar. Acontecendo
iss0, o jogador perde a sua vez e o outro, seu adversdrio, continua a tarefa
de ir desmanchando aquele enredo. Esse Jogo, por vezes, é escolhido pelos
pacientes infantis e adolescentes na fase inicial de seus tratamentos,
podendo indicar o estabelecimento da alianca e do contrato terapéutico.
No entanto, pode ter diferentes significados, dependendo do momento e
da situagio na qual se encontra o par paciente/terapeuta e dos fendmenos
que estdo ocorrendo no campo psicoterdpico.

O jogo de Domind (Duarte, 2004) se desenvolve por “identificagdo
idéntica, espethada”. O seu inicio se da pelo jogador que tiver a pega dupla,
Seis ou zero, e a essa primeira pega nio se apresenta nenhuma outra possi-
bilidade de se acoplar alguma outra pega se ndo for de modo idéntico por
ambos os lados. Esse entendimento inicial facilita sua utilizacio como
linguagem na clinica psicoterapica. No entanto, para descobrir seus signi-
ficados simbdlicos, é necessdrio conhecer a histéria da crianca ou ado-
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lescente que estd jogando, aspectos de sua vivéncia familiar e escolar,
levando em conta os fendmenos transferenciais na relagao terapéutica.

0 jogo de Domind pode ser entendido como o protétipo da antitese
do que seria a representacao lidica de uma associagdo de ideias pela sua
rigidez de regras. Seus jogadores devem seguir linhas de identificacbes
que permitam a continuidade do jogo. Somente pode haver evolugio se 0
jogador tiver, entre as suas pecas, uma que seja igual a que estd em uma
das pontas da armagio das pegas sobre a mesa. Se nao possuir, deve com-
prar do monte ou perde sua vez de jogar ¢ precisa aguardar até que outra
peca seja colocada, idéntica a alguma que ele possua.

Ao brincar, a crianca realiza algo com seu comportamento e, a partir
disso, outros elementos sdo levados & agao, revelando outros contetidos
que ndo estavam presentes no inicio daquele ato, naquele brincar, Eles
tém uma tendéncia para COMEGAr a ressoar com coisas que jd foram ditas,
de uma maneira retroativa ou, as vezes, simultaneamente com afirmacgoes
que ainda serdo feitas, que ainda ndo sdo pensamentos, mas Sao geradores
potenciais de temas que permitirdo que se observe novas conexoes com o
que jd fol expresso.

Na atividade ludica, ha uma diminuigdo do uso da linguagem verbal,
com o predominio da agio, comunicacdo nao-verbal e pré-verbal. A lingua-
gem € usada com menor repressao. Sendo assim, 0 acesso ao inconsciente
¢é mais direto, com menos barreiras. Talvez esse aspecto facilite o contato
do terapeuta com material inconsciente, otimizando 0 tempo de tratamento
na infincia.

Quando uma crianga nos convida a brincar ou convida-nos a ver o que
faz enquanto brinca, estd tentando comunicar contetidos que sdo inacessfveis,
enquanto ela, crianga, nao € acompanhada pelo terapeuta. A presenca
continente e de reverie existentes no campo psicoterdpico permite que seja
¢riada uma condicao de confianga e seguranca capazes de servir de suporte
para vivéncias ansiogénicas decorrentes de intensos conflitos endopsiquicos
Além disso, a presenca mental de alguém com quem a crianga possa brincar
permite que o jogo seja transformador de angustias (Felice, 2003).

Quando um brinquedo ou um jogo ¢ repetido diversas vezes, du-
rante longo tempo, exige ser visto sob diversos angulos e entendido por
todos os lados. E, quando surge no campo psicoterdpico, indica nao tet
sido esgotada nossa compreensio de seus aspectos simbalicos.

Para compreender o jogo, devemos investigar 0 significado de cade
simbolo tendo em conta todos os mecanismos e formas de representagao
sem perder jamais a relago de cada fator com a situagdo total daquele
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que brinca, Assim, 0 mesmo brinquedo, ou um mesmo jogo, adquire dis-
tintas significagdes de acordo com o contexto global que o produziu.

A crianga proporciona tantas associacoes aos elementos separados
do jogo como os adultos aos elementos separados do sonho.

Em sintese, 0 jogo e o brincar: (1) proporcionam alivio e prazer porque
descarregam fantasias masturbatérias e porque suprimem o gasto ener-
gético da repressiio liberando a fantasia: (2) obedecem 2 compulsio a
repeticao, transformando as experiéncias sofridas passivamente em ativas
dominando ansiedades; (3) proporcionam alivio da pressdo superegoica
através da personificagdo. O fator de alivio provém da projecao ao mundo
do jogo dos primitivos objetos superegoicos, que ndo sendo exteriorizados
provocariam persegui¢do interna, ansiedade e sintomatologia; (4) a ini-
bigdo do brincar obedece aos intensos sentimentos de culpa, produto da
pressdo do superego primitivo exigente sobre o ego. A interpretagio per-
mite restaurar o prazer do brincar pela resolucdo dessas ansiedades ¢ a
liberagiio da energia antes ocupada em manter a repressio; (5) o jogo é
uma sublimag@o. Simbolizagao, sublimagao e reparaciio sio trés conceitos
inter-relacionados que estdo na base da atividade egoica que sustenta o
jogo. O jogo, como a linguagem, favorece a formacio de simbolos e a
sublimacdo, sendo ele préprio resultado de uma das primeiras sublimacdes,
tendo relacdo com a posicdo depressiva e capacidade de reparacio.

O jogo proporciona diagndsticos de satide e doenca nas criangas, Em
criangas normais, o jogo mostra um melhor equilibrio entre fantasia e
realidade. Tem maior capacidade para modificar a realidade ou, se nio
conseguem, toleram melhor a frustragiio. Na personificagio, as imagens
se aproximam mais aos objetos reais. Nas criancas neurdticas, existe um
compromisso com a realidade. Apresentam grande inibi¢iio de fantasias
por sentimentos de culpa e o resultado disso ¢ a inibigio do jogo e da
aprendizagem. Nas com tendéncias paranoicas, a relagiio com a realidade
estd subordinada s vividas elaboragbes da fantasia; o equilibrio entre
ambas se inclina para o lado da irrealidade. Criangas psicéticas executam
agoes monotonas. A realizagio de desejos associada a essas agoes € a
negacao da realidade e uma inibi¢io da fantasia. O elemento Iadico fun-
ciona continuamente para dar sustentacdo a uma realidade paradoxal em
que as coisas podem ser reais e irreais a0 mesmo tempo.

O desenvolvimento simbélico e emocional que uma crianga alcanca
na psicoterapia marca toda sua vida, mesmo que seus contetidos se repri-
mam, sejam esquecidos ou se ressignifiquem. Seu efeito no desenvolvi-
mento posterior se conserva e transcende os resultados imediatos que
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podem ter o tratamento. Por esse motivo, as inibi¢des do brincar na crianga
devem ser entendidas como indicador de extrema gravidade, j que implica
que seu aparelho psiquico estd sofrendo severas limitacbes. Em um tra-
tamento, chegar ao verdadeiro brincar garante um funcionamento mental
otimo desde o ponto de vista da satde fisica e mental.

NOTAS

1 Jogar e brincar muitas vezes sio sin6nimos, mas hd uma diferenga que desejo
assinalar: o jogar, aqui, implica em uma “atividade lidica" com regras espe-
cificas, combinadas e aceitas entre as pessoas que jogam,

2 Na dissertacdo de mestrado (PUCRS-76) “Relagao entre formas de brinquedo
infantil ¢ respostas ae CAT-A", realizamos uma pesquisa sobre a relagiio entre as
formas de brinquedo infantil espontineo e estereotipado, e as respostas ao
CAT-A em 60 criangas de 4 anos e um més a 5 anos @ 11 meses.

3 Em inglés squiggle game.
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