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Resumo

Este trabalho teve como objetivo compreender os efeitos de vivéncias lidicas no desenvolvimento pessoal e social de 33 usuarios, jovens
e adultos em psicoterapia no SUS. As estratégias metodolégicas basearam-se em partilhas, leituras de textos, vivéncias lidicas que
possibilitaram, aos participantes, a construcéo de habilidades criativas para a convivéncia consigo préprio e com os outros. Concluiu-se
que a ludicidade auxiliou na diminuigdo dos episédios depressivos e transtornos de adaptagéo.
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Introducao

O desenvolvimento pessoal e social do adulto tem sido pouco estudado em psicoterapia. Ja na escola publica, especificamente na
Educagéo de Jovens e Adultos (EJA), o tema vem sendo gradativamente pesquisado, trazendo contribui¢cdes ainda incipientes para a
compreensdo do individuo nesse espago. No processo de andlise da condi¢édo adulta fica evidente algumas caracteristicas no seu
desenvolvimento: problemas de aprendizagem relacionados a autoestima, a falta de oportunidade de expresséo livre e criativa;
sentimentos de nao pertencimento, de inadequacgao e de exclusdo social (CANDA, 2006; SANTOS, 2008; CARNEIRO; REGO, 2013).

A assisténcia psicoterapica publica nao foi associada, ainda, a uma politica eficaz de agdes afirmativas que cuide da permanéncia do
adulto, sendo necessaria uma pratica voltada para melhorar a autoestima, diminuir a ansiedade e reduzir os sintomas depressivos desse
grupo, tendo como base a ludicidade, enquanto experiéncia de desenvolvimento pessoal e social.

Serrao e Baleeiro (1999) sistematizou um trabalho de desenvolvimento pessoal e social com jovens de comunidades populares, intitulado
Aprendendo a ser e a conviver(DELORS, 1999), conduzido por educadores populares, no qual a presente experiéncia se embasou,
adaptando e integrando alguns dos seus principios, metodologias e técnicas a psicoterapia com adultos no SUS, seguindo, também, o
referencial teérico citado por Luckesi (2000, 2002) referente a ludicidade enquanto experiéncia interna do suijeito.

Para Serrao e Baleeiro (1999, p. 13) um trabalho de desenvolvimento pessoal e social “refere-se ao processo de crescimento na diregao da
melhoria da qualidade das relagdes dos seres consigo proprio, com o outro, com os grupos dos quais participa e com a natureza e, para
tanto, precisa-se aprender sobre si e sobre 0 mundo”. Ainda para as autoras referenciadas anteriormente, em um projeto desse porte o
mediador, deve reconhecer que a esséncia de sua atuagado é ser o adulto-referéncia, significando a pessoa que acolhe, nutre, sustenta e
confronta, amorosamente, o educando no seu processo de formagéo e desenvolvimento (LUCKESI, 2000).

A pesquisa de Canda (2006) avalia a implantagdo de uma educagéo ludica para jovens e adultos apontando a escassez dos estudos que
mostrem a importancia de um processo de alfabetizagéo concretizado por meio da arte, ludicidade, enquanto experiéncia de
desenvolvimento humano, e de integragdo grupal na fase adulta. A autora sinaliza, ainda, o estresse, a ruptura entre razao e emogéo, a
angustia, a fragilidade e, consequentemente, a destruigao do potencial criador e transformador desse publico, fatos estes, também
observados nos usudrios assistidos em psicoterapia ambulatorial no SUS. Outros graves problemas verificados na pesquisa da autora
referem-se a baixa autoestima, a falta de esperanga, ao cansacgo, a desilusdo em relagéo ao futuro pessoal dos educandos e do pais como
um todo, a longa jornada de trabalho, a desmotivacéo para frequentar a escola e a falta de prazer para realizar as atividades educativas.

Percebe-se, entdo, a relevancia de um trabalho de desenvolvimento pessoal e social com esse publico especifico, o que é reforgado por
Santos (2008) quando pontua que os adultos da EJA, participantes da presente experiéncia, é ainda um grupo pouco valorizado e
constantemente alijado do processo de construgdo do conhecimento. No entanto, sdo individuos que trazem consigo, para dentro do
ambiente escolar, uma bagagem de experiéncias e vivéncias tanto pessoais quanto profissionais. A autora postula que o
autoconhecimento deve ser uma categoria fundamental em todo e qualquer processo educativo e, sobretudo na EJA, face aos transtornos
vivenciados, rumo ao encontro de si mesmo, por esses educandos.

Nesta perspectiva, esta investigagcdo centra-se na seguinte questao norteadora: Como um programa de vivéncias ludicas pode promover o
desenvolvimento pessoal e social de usuarios jovens e adultos em psicoterapia no SUS? Tem como objetivo geral compreender os efeitos
de vivéncias ltdicas no desenvolvimento pessoal e social de usuarios jovens e adultos em psicoterapia no SUS. Os objetivos especificos
sdo: 1) descrever como os usuarios jovens e adultos em psicoterapia no SUS expressam e avaliam os efeitos de vivéncias ludicas em seu
desenvolvimento pessoal e social; 2) analisar as mudangas subjetivas e/ou desenvolvimentais pessoais e sociais apontadas por esses
usuarios jovens e adultos em psicoterapia no SUS decorrentes de vivéncias ludicas.

Metodologia



Delineamento: estudo qualitativo cuja abordagem é a pesquisa-agao-formagdo (PINEAU, 2006; PASSEGGI, 2010).

Participantes e contexto: usuarios jovens e adultos, selecionados a partir de dois diagnésticos: 1°) referente a vivéncia de episédios
depressivos (CID — 10 F32) e 29) relativo ao transtorno de adaptagao (CID - 10 F43.2), sobretudo envolvendo ansiedade, inquietude,
sentimento de incapacidade de enfrentar o cotidiano e fazer projetos. Dois grupos foram constituidos, contendo 18 e 15 usuarios,
respectivamente, em cada um, com idades variando entre 18-62 anos, género predominantemente feminino. O contexto da experiéncia foi
em um ambulatério de saide mental.

Procedimentos, estratégias, e instrumentos para producao de dados:a produgao de dados ocorreu durante os meses de julho a
outubro do ano de 2015, realizada em trés fases descritas abaixo:

1. Primeira fase - Diagnostico prévio e selegao propriamente dita dos participantes através de: leituras de prontudrios dos potenciais
participantes; entrevistas individuais visando levantar possiveis problemas e/ou conflitos dos usudrios, sondar temas geradores de
interesse para as vivéncias ludicas e conhecer caracteristicas especificas dos grupos a serem pesquisados.

2. Segunda fase - Planejamento e intervencao: nessa fase foram selecionados, a partir da reflexao e anélise dos dados da 12 fase, os
temas geradores das vivéncias grupais ludicas, contemplando tematicas fundamentais em um projeto de desenvolvimento pessoal e
social tais como identidade, integragdo, comunicagao, grupo, sexualidade, cidadania e projeto de vida (Serrao; Baleeiro, 1999).
Ocorreu o desenvolvimento de 08 sessdes de vivéncias ltdicas grupais, distribuidas em 08 encontros quinzenais com duragédo de 2
horas, cada. Vale ressaltar que os usuarios foram assistidos, também, em quatro atendimentos individuais, com duragdo em média,
de vinte minutos, cada, momento esse de aprofundamento da escuta e intervengao sobre os temas geradores da investigagdo. As
estratégias metodoldgicas basearam-se no desenvolvimento de atividades diversas: partilhas, escutas, intervengdes, leituras de
textos-sinteses, debates, realizacédo de representagdes, descrigdes, avaliagdes, vivéncias ludicas de sensibilizagao, ativagdo e
relaxamento.

3. Terceira fase - concomitante a 22 fase, aqui foi feito o recolhimento e leitura preliminar das representagdes, descrigdes e avaliagdes
realizadas pelos usuarios a partir das vivéncias ludicas.

Organizagao, analise e producao dos dados:o processo de organizagao e andlise de dados foi auxiliado pela referéncia tedrico-técnica
da hermenéutica-dialética (MINAYO, 2007) que tomou como eixo central o termo compreensao como categoria metodolégica mais potente
no movimento e na atitude de investigagdo. Foram codificadas, fundamentalmente, algumas categorias teéricas a partir dos textos-sinteses
dos temas geradores, das descriges e avaliagdes feitas pelos usuarios, ou seja, procurou-se de trés a cinco palavras-chave que mais se
repetiam nos textos.

Principios éticos: projeto aprovado em Comité de Etica (Parecer no. 2.453.096) de acordo com a Resolugio 510/16, concernente as
pesquisas com seres humanos.

Resultados e discussao

Desde os primeiros instantes da experiéncia, as tematicas referentes a integragdo e ao vinculo grupal foram sendo, gradativamente,
verificadas e trabalhadas na medida em que eram percebidos indicadores tais como: maior disponibilidade para realizar as atividades em
grupo; ampliagdo das trocas; observagao do vinculo afetivo, do sentimento de pertenca; aumento da responsabilidade pessoal, do respeito
e do nivel de confianga (SERRAO E BALEEIRO, 1999).

O tema da identidade foi descrito de acordo com as representagdes e descricdes dos usudrios, de forma predominante, em uma categoria
de andlise que apontou para a ambivaléncia, ilustrada por relatos de tristeza, tensao, indecisdo e impoténcia versus amor, alegria, vida,
forga, dedicagéo, tentativa de autorregulagdo emocional, poder, esperanga e felicidade.

Os resultados descritos acima sdo compativeis com as pesquisas desenvolvidas por Serrdo e Baleeiro (1999) que conceituam a identidade
como sendo uma nogao que permeia todo o processo de desenvolvimento pessoal e social das pessoas, construida ao longo da vida e
sofrendo alteragdes de acordo com as vivéncias pessoais, os aprendizados e a histéria de vida de cada um, tratando-se de um processar
continuo de definicdo de si mesmo, de suas representagdes e de seu estar no mundo.

A comunicagao e o grupo, outro tema gerador da experiéncia, teve como categorias tedricas a fala, a interagéo e a escuta. Na técnica
utilizada, desenvolvida em subgrupos, as categorias de andlise que mais prevaleceram foram dialogo, entendimento e respeito, com énfase
no bem-estar, através de sentimentos afetuosos. O exercicio do siléncio e da comunicagdo com clareza, compreenséo e paz também
foram expressos pelos participantes.

Quanto ao tema da sexualidade, as categorias tedricas elencadas foram expresséo afetiva, sentimentos e atitudes. As respostas dos
usuarios, nas categorias de analise, referiram-se a esperanga, vivéncia, companheirismo, relaxamento, atitudes, expressao, consciéncia e
interagao.

No que diz respeito a cidadania, as categorias teéricas mais presentes estiveram relacionadas aos direitos humanos, responsabilidade
pessoal e compromisso social enquanto que as categorias empiricas, verificadas na experiéncia, foram respeito, deveres, compromisso,
participacéo, colaboragédo, dedicagéo e sociabilidade, além de indeciséo, passividade, alheiamento, auséncia e descontrole dos usuarios
frente a cidadania.

A tematica acerca do projeto de vida aparece, na teoria, articulado entre os tempos passado-presente-futuro e associado aos desejos-
planos-sustentag@o. Na investigagao os termos mais frequentes que surgiram para relacionar o passado foram: triste, Deus, paz, interagao
com a natureza, soliddo, ambivaléncia, bagunga, superagéo, processo de busca. Para o futuro os vocabulos mais referidos foram
associados a: paz, esperanca, alegrias, trabalho, equilibrio, organizagéo, centramento, crescimento e colher frutos.

Conclusao

Nessa investigacéo, a ludicidade, na psicoterapia com usuérios jovens e adultos no SUS, revelou-se como uma importante estratégia para
o desenvolvimento do processo de conscientizagdo tanto do ponto de vista interno do usuario (autoconhecimento) quanto ao que se refere
a participagdo social (grupo). Assim, as vivéncias ludicas possibilitaram, aos participantes, a construgdo de habilidades criativas para a
convivéncia consigo proprio e com os outros.

Esse trabalho estabeleceu o contato direto com os usudrios jovens e adultos assistidos em psicoterapia no SUS, através da ludicidade,
permitindo-lhes um encontro maior consigo mesmo, com a coletividade e com o meio que os cercam. Nesse sentido, compreendeu-se que
o ludico contribuiu para uma abertura sensivel identificada em um pensar, sentir e agir mais reflexivo frente aos problemas pessoais e



sociais encontrados no cotidiano.

Conclui-se que a ludicidade pode, entdo, promover o desenvolvimento pessoal e social dos usuérios jovens e adultos em psicoterapia no
SUS, auxiliando, na diminuigdo dos episédios depressivos e dos transtornos de adaptagdo. Vale, no entanto, reiterar que a praxis em
saude mental deve buscar uma renovagao incorporando o lidico como uma forma de possibilitar o desenvolvimento integral do usuario
compreendendo-o enquanto um ser criativo e dinamico.
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