Resumo

No periodo da adolescéncia surgem alguns sintomagsficativos exigindo de nds,
psicoterapeutas, uma postura de atuacao clinica. & se considerar que
nesta faixa etaria, o adolescente nao utiliza mado ladico infantil como
recurso de comunicacao, e que por outro lado ndo dina o verbal como
o adulto para expressar suas emogdes e sentiment@sartigo relata a
experiéncia do atendimento em grupo de 15 adolestes no sistema
CREAS durante o periodo de um ano dividido em duasetapas: uma
primeira sem o recurso mediador Jogo Tunel do Tempe no segundo
semestre do atendimento com o uso deste Jogo. Olvsese umamudanca
nos resultados quanto a aderéncia ao grupo, dimimgdo do numero de
faltas nas sessOes, a aproximacdo dos membros conpsicoterapeuta,
aumento das verbalizacdes e principalmente uma pactpacéo ativa dos
adolescentes e engajamento no processo psicoterapipds a introducdo

do mediador.
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No periodo da adolescéncia surgem sintomas clirsagsficativos como a
formacgédo de gangues, o isolamento social croniagoodescompassado e compulsivo
por determinados produtos eletronicos, agressieidadasdo escolar, mutismo, etc.
fazendo com que muitos pais e/ou cuidadores renairajuda especializada.

No entanto, aqueles que se dedicam a clinica desadéntes, sabem que é
comum recebermos para atendimento clinico, maaiféss de sintomas considerados
“normais” para a faixa etaria. No processo evotutde perdas e lutos tipicos da
adolescéncia, os autores Aberastury e Knobel (188@pminaram “sindrome normal
da adolescéncia” os comportamentos caracterizaglosriges, instabilidade, rebeldia,
agressividade e desvalorizagao dirigida aos péasndiares. Trata-se de um processo
de desestruturacdo necessario para a reorganieast@mural da personalidade e da
identidade. Os momentos de instabilidade, tdo taniaticos nesta faixa etaria, irdo
diminuindo & medida que o sujeito elabora suasgseedsente-se aceito e tolerado em
seu ambiente (LEVISKY, 1998).

Para Winnicott (1989, p.124) “A imaturidade € ureneénto essencial da saude
durante a adolescéncia”. E neste sentido continaatar: “S6 existe uma cura para a
imaturidade — a passagem do tempo e o crescimamtogp maturidade que o tempo
pode trazer. No fim, essas duas coisas resultaemeagéncia de uma pessoa adulta”
(Winnicott, 1989, p.124).

No entanto, frente aos casos, em que sintomasagisignificativosmanifestam-
se nesta faixa etéria, exige do psicoterapeutapostura e atuacao técnicas que sejam
efetivas. Afinal a adolescéncia é um periodo féréita o tratamento, previamente a
cronificacdo de determinados sintomas na idadeaadul

No atendimento de um adolescente é fundamentatidecia de que: “N&o
esquegcamos jamais que um adolescente € um sermacim e que, por conseguinte,
uma pronta intervencdo ser revelara uma oportuaidadca no sentido de evitar a

repeticdo da crise e infletir positivamente suaVidura”. (Nasio, 2011,p. 61)



O psicélogo queatua na clinica, seja no consultgrivado ou em instituicao,
tem conhecimento que o manejo técnico nem semf@@lé frente a falta de palavras
do adolescente, do recurso verbal que ainda naodiesenvolvido e do ludico infantil
gue ja se encontra indisponivel como forma de esfe a procura por mediadores
para facilitar este processo tem se mostrado efibéante de peculiaridades tao
especificas desta faixa etaria cabera ao profigkioma criativa e incessante busca de
mediadores e facilitadores que servem de canaasquer esta populacdo que nao brinca
mais e cujas palavras ainda ndo dizem de seusnggitis possam encontrar caminhos
de expressdo de seus conteddos internos que clap@mmser expressos e
compreendidos.

O Jogo Tunel do Tempd

O jogo “Tunel do tempo” foi criado frente a uma @ama significativa de
adolescentes e pré-adolescentes. Comecei paulatitara elabora-lo e a emprega-lo
durante o atendimento desses clientes que ademtnavaconsultorio aversivos ao uso
de um material ladico infantil rejeitando tal téan psicoterapica como “coisas de
crianga”. No entanto, apresentavam-se ainda imatarama verbalizacdo classica de
sentimentos e associagcdes, como utilizada comdodgdaos adultos.

Esse jogo foi lancado durante o Il Congresso Brasilde Ludodiagndstico em
Sé&o Paulo no final de 2011 para um publico de gsmfhais mais amplo: psicélogos,
psicopedagogos, pedagogos e assistentes socia@ménte é tema de estudo de minha
tese de doutorado quanto a sua aplicacdo no cortBrico psicoterapico que venho
desenvolvendo na UNESP, campus ASsis.

Sabemos que, para essa faixa etéria, 0 uso exxldaicomunicagdo verbal é,
em geral, invidvel e faz-se necessério a criacAoamédiadores que facilitem ao
adolescente ou pré-adolescente expressar e siabsdias proprios sentimentos.

Entre os recursos disponiveis, utilizo técnicagepirk@s e/ou expressivas como:
HTP; Procedimento de Desenhos-Estorias (D-E) (@rin&Tardivo, 2002);

! Esse Jogo é deutora: Maria Salete Arenales-Loli, e essa parte detexto sera

escrita na 12 pessoa do singular.

2 Tese sendo desenvolvida junto ao Programa de Rdaki&:d0 da Universidade Estadual Paulista
(UNESP)sob a orientacdo do Professor AssociadgeJaris Ferreira Abrédo e com Co-orientacdo da
Professora Associada da Universidade de Sdo Pagm®) Leila salondodelLa Plata Cury Tardivo.



Procedimento de Desenhos de Familia com EstériesE)D(Trinca, 1991); Jogo do
Rabisco (Winnicott, 1984) no primeiro momento dicpdiagndstico com o publico
adolescente e pré-adolescente.

No entanto, ao prosseguir 0 processo psicoterapécanuitos adolescentes,
sentia falta de um recurso clinico que viabilizassxpressao de sentimentos, de relatos
de suas histérias pessoais e a exposicdo commetketdrminados fatos, que sao as
matérias-primas de uma psicoterapia.

O uso de jogos de caracteristicas comerciais [ faixa etaria, nad traz os
mesmos resultados , pois muitas vezes acabam shspler 0 foco do nosso
atendimento: os fatos, os sentimentos e as anglgtiaerto que tal contetido latente
também aparece no decordeisses jogos, porém como num trabalho de garimpairo
meio a uma grande enxurrada de lama encontramigemas pepitas de ouro ali
perdidas.

Apesar do material clinico que tais jogos comescipodem propiciar ao
processo psicoterapéutico, sua utilizacdo rotinpwde favorecer a emergéncia de
conteudos a servico da resisténcia, como muitodagienta Garcia (2007).

Desta forma, minhas escolhas de facilitadores deatmeram argila, massinha,
recortes de revistas para a expressao de detewsisagthtimentos. No entanto, sentia
falta de algo mais direto e incisivo neste dialogo.

Mobilizada pelo anseio de me colocar num papel ohagtivo e ativo enquanto
psicoterapeuta de adolescentesspirada inicialmente nas minhas experiéncias @asm
frases incompletas de Rodolfo Bohoslavisky(1987) @©nentacdo Vocacionale a
disposicdo que percebia dos adolescentes em caénigdetcriei e desenvolvi o jogo
"Tunel do Tempo", tendo em vista as necessidadi@isas$ peculiares dessa faixa etéria.

E fundamental destacar que a dificuldade na vexdgiio marcante nessa faixa
etaria trata-se de um recurso a ser desenvolvida, passagem do ndo-verbal para o
verbal. Neste sentido, as observacdes de Garf@7(2p.103) sdo extremamente
oportunas: O autor observou que, “em linhas geesises pacientes tendem a ser mais
superficiais no contato com seus afetos. Sao pasieque fazem desse recurso, um
modo de se manterem estaveis com suas defesasfos€ot, destaca que néo
considera “esta caracteristica como sendo semmpee rasultante de patologia, mas,

sim, como um modo de organizagcdo comum deste mordargvolucao”.



Objetivo do jogo

Como muito bem define Aberastury (1992) e se paatéficar em qualquer
clinica infantil, a crianca é capaz de estrutubamcando, a representacdo de seus
conflitos basicos, suas principais defesas e fastate doenca e cura, deixando, em
evidéncia, ja nos primeiros encontros do acompaerhtono seu funcionamento mental
e, deste modo, muitos fenbmenos que ndo seriardosbpela palavra, poderdo ser
observados pelo brincar.

Com o jogo e suas frases que provocam questbesfatentkes instancias, o
psicoterapeuta terd em suas maos um recurso digainsadolescente a refletir sua
propria vida e o mundo que o cerca com possibiédi#m surgimento de reminiscéncias
e de novas associacdes. A cada nova questdo,atgpajpeuta podera e devera elaborar
outras novas questdes de natureza instigante adesedote para que possa abrir
diferentes vértices de percepcéo dos fatos anabsdazendo inclusive assinalamentos
e interpretagcfes que considere pertinente a cadancadecorrer do proprio jogo.

Assim, 0 jogo propde uma abordagem mais ativa coadalescente j4 que
aguardar pelo insight somente por meio de técméasdiretivas e técnicas puramente
reflexivas podera resultar num longo e arduo trabapara o psicoterapeuta e
especialmente para o adolescente.

O jogo tem trés temas basicos: passado, presdatare. As questdes relativas
ao passado auxiliam o adolescente nas recapitsl&cérpressdes de conteudo catartico
gue, com o trabalho psicoterapéutico, permite deadente a reconstruir os fatos de
significados psicologicamente importantes.

Com auxilio desse recurso auxiliando no procesgmtgsapico, constatou-se a
possibilidade de se instigar lembrancas e levargaseguintes aspectos sobre a vida
desses adolescentes. Observou-se que, com as eyuesaiboradas, foi possivel o
levantamento de novos dados de sintomas clinico®bgervados com a utilizagcado do
recurso de entrevista individual e com os pais.

Por outro lado, além de auxiliar no processo deopisagnostico do adolescente
e pré-adolescente, entendo que a maior contribdiesi® jogo se da na possibilidade de

tornar-se um canal de intervenc&o ao psicoterapeuta



Os atendimentos clinicos em grupo com os adolescesit

Na experiéncia de atendimento de um grupo de 15 ddscentes, com a faixa
etaria entre 13 e 17 anos, apos seis meses em umaade do CREAS, sentimos a
necessidade de introduzir um recurso que auxiliasse atendimento desta faixa
etaria. Deste modo dividimos o trabalho em duas &pas: uma inicial de seis
primeiros meses com o grupo de adolescentes semso do Jogo Tunel do Tempo e
0S seis meses posteriores com a introdugéao do usssk jogo.

Quando atendemos adolescentes sabemose geles demandam um
atendimento sem uma queixa pessoal e que estdo alipedido dos
familiares ou da escola; temos ciéncia de que estedo, somado a outros
aspectos da prépria adolescéncia, dificultam o nassatendimento
psicoterapico e propiciam o aumento das resisténaae desisténcias no
tratamento. NO nosso caso a motivacdo pela psicaipra era mais
complicada ainda, a maioria destes adolescentes alstavam presentes
para cumprirem ordens judiciais ou medidas socioedtativas em funcéo

de atos infracionais cometidos.

Os seis primeiros meses de atendimeutico com o grupo de adolescentes
anteriormente a introducdo do jogo Tunel do Tempo rmstrou,
inicialmente, um quadro de desanimo quanta a partipacdo no grupo,
pouco envolvimento em relacdo as reflexdes relacamas as suas

verbalizacdes, faltas constantes e desisténciastraiamento.

Na busca dentre os poucos materiais entes para esta faixa etaria, foi
escolhido o Jogo Tunel do Tempo uma vez que essewso introduzia
uma linguagem muito proxima da realidade cotidianados adolescentes,
além da proposta de auxiliar o profissional no ps@diagnostico e

intervencao.

3 Essa parte do artigo se refere a atuacdo d@iza Fernanda Ramalhais e as

referéncias feitas em 12 pessoa se referem a colgies dessa.



Os resultados obtidos com o0s seis medesuso do Jogo Tunel do Tempo,
posteriormente ao trabalho psicoterapico sem 0 us#o mesmo recurso,

foram as seguintes:

- Enquanto profissionais da area da p=ilogia, atuamos no campo da
linguagem. Acessar a linguagem adolescente foi umanportante
engrenagem em todo o processo psicoterapico que ecurso do Jogo
Tanel do Tempo propiciou. As frases-cartas para sem completadas
possuem uma linguagem muito proxima a realidade dasdolescentes e a
identificag&o foi visivel:

Em algumas frases, os adolescentes perguiam em sessdes seguintes com
0os temas levantados nas anteriores. Por exemplo, efiMeu primeiro
sutid...”, uma adolescente compartilhou levando atéo grupo esta
importante peca que ainda mantinha guardado, ndo amas em suas
reminiscéncias, mas também em seu guarda-roupa. o outras frases,
surgiu, por parte dos adolescentes, o desejo de quemtilhar as fotos

relativas a época citada e trabalhada no processaipoterapico.

Desta forma, com o uso de uma linguagem tdo famiti;e préxima as
guestdes do grupo e da faixa etaria, a interacdo oo profissional foi
aumentando, favorecendo a interacdo entre este e adolescentes, bem
como entre os membros do grupo.. Constatou-se assimm maior
envolvimento por parte dos adolescentes com relacdao processo
psicoterapico demonstrando nas sessoes, verbalizagdde formas mais

espontaneas;

- Observou-se que a alianca terapéuticaentre o profissional e os
adolescentes, algo chave e de fundamental importdacem todo o
processo foi fomentado e alimentado pelo proprio vsdo jogo que
favoreceu o acolhimento desta faixa etéria no tralto profissional,

- O Jogo Tunel do Tempo foca assuntos centrais da ¢ adolescentes

realizando um recorte em temas que necessariarentea a qualquer profissional que



trabalha com esta faixa etéria, mergulhar paral&@eagdo do seu exercicio de hipoteses
diagnésticas e entdo ampliar o raciocinio cliniogsicoterapeu.Por outro lado, além
de focar, o0 Jogo Tunel do Tempo proporciona aagwiohal, com as mesmas questoes,

novas aberturas para assuntos pertinentes a seponaglos e trabalhados;

- O jogo tem um carater de continuidade, e questiiesentes serdo abordadas
nas sessodes posteriores. Trata-se de um recurs@qlee esgota em uma unica sessao,
exige meses de encontros para esgota-lo, favore@epddprio processo psicoterapico.
O fato de ndo se esgotar em uma Unica sessdo prestsso de continuidade do jogo
instigou no grupo a curiosidade e o interesse par@ximo encontro.

Em nossa recepcdo, temos uma estagiaria de psaolpge notou que as
conversas espontaneas anteriormente as sessOesicdgerppia passaram a ser o
conteudo das sessoes:

- “Que perguntas irdo aparecer hoje?”

- “Odeio a parte do passado, prefiro as do futuro”.

- “Eu gosto do presente”.

E fundamental destacar que se trata de uma populggd participava dos
atendimentos por encaminhamentos sociais, opondoestes e a partir da introducéo
deste facilitador se conseguiu um engajamento Hpreéaneo que antecedia 0s

atendimentos clinicos.

- Foi possivel identificar durante o segundo seraaih grupo que o namero de
faltas foi menor. Estes mesmos adolescentes gastin o fato de estarem participando
nas sessdes com menos faltas, como ocorria previarae uso do Jogo, em funcao da
“expectativa que o préprio jogo lhes causava pgedrimo encontro e também porque
com o uso do jogo comegaram a se sentir fazende garerapia, da importancia deles
ali, nos encontros”.

Através dos relatorios pode-se verificar:A proporgdo numero de faltas
consecutivas antes da introducdo do Jogo Tuneled@p® no processo de psicoterapia
foi de aproximadamente 50% e apds os seis mesasadatrodug¢do o numero de faltas
reduziu para 20%.

No grupo antes da introducdo do Jogo Tunel do Tesgomantinha em um
namero de participantes de onze adolescentes (sumEl@ proposta inici era de
quinze participantes), nestes, o nimero que martirfaltas consecutivas era de cinco.



No grupo depois do uso do jogo passou a ser de@akiolescentes conforme a
proposta inicial sendo que o niumero deles que ntzart faltas consecutivas era de
trés.

E importante destacar que estes nimeros, tantofaltdse consecutivas como o
de ociosidade de vagas ndo ocupadas num servitiopdb saude representam perdas
econbmica-sociais, exigindo de nds, o aprimorame&atomaneira de escutarmos e

dirigirmos aos adolescentes dia-apds-dia, exigmunovas e novas descobertas.

De forma geral, 0 jogo promoveu um maior estimuioteresse a participacéo
no grupo, injetando a ludicidade, a alegria, animoentusiasmo nas sessdes.O
recursomediador mostrou ser um convite explicitergador a participacdo ativa do
adolescente. Ao contrario das sessfes anterioees, os auxilio do jogo, onde os
adolescentes se mantinham taciturnos e imoveis.

O jogo é atraente porque ndo combina com maraéns;ménimo de acao, é
desafiante e mobiliza a curiosidade que, por smaévama das principais caracteristicas
de um ambiente motivacional.

Este recurso mostrou-se um paiol de alegria eri@&quéa do éxito, disponivel,
incluindo, inclusive, o adolescente privado de g@&és grupais. Para alguns, abriu a
possibilidade do trabalho, da conquista da autoaest da excitacao, podendo capacita-
los a uma situacéo de abertura a novos questiotas Enfim, através do recurso do
Jogo Tunel do Tempo, o profissional tem em maosssipilidade de potencializar a
dimenséo criativa e a imaginagdo dos membros amwltss e acima de tudo instigar
algo tao fragil, ultimamente, em nossos jovens oltexto clinico, a capacidade de

sonhar.
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