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RESUMO

O propésito deste trabalho de conclusdo de curso foi buscar refletir sobre o que a
literatura no campo da psicologia do desenvolvimento propde quanto ao
desenvolvimento do autoconceito e o processo de regulagdo emocional no periodo
de transicdo entre a infancia e adolescéncia. Para isso, procedeu-se a escolha do
filme “DivertidaMente”, e especialmente de algumas vivéncias da personagem
principal, Riley, que experimenta novas e desafiadoras situagdes neste periodo de
vida. Buscou-se a realizagao de um exercicio de interlocu¢ao entre partes do filme e
obras e artigos de referéncia sobre o tema na literatura da ciéncia do
desenvolvimento humano. Inicialmente, é feita uma apresentacao do tema com seus
principais conceitos (desenvolvimento infanti e adolescente, autoconceito e
regulacdo emocional) formulada a partir de um trabalho inicial de revisao
bibliografica, seguida de uma descrigédo sintética do filme e de reflexdes resultantes
do exercicio de interlocugdo formulado. No filme DivertidaMente (2015), a
personagem Riley passa por um processo de organizagao do seu autoconceito que
vai se tornando mais complexo, favorecendo com que a expressao dos sentimentos
por parte da garota se amplie e ela consiga expressar a tristeza, por exemplo, bem
como de sua regulacdo emocional, com outras estratégias para além da distracao.
Na apresentacdo inicial da personagem, os elementos que representam seu
autoconceito sdo todos consequéncia de memdrias inteiramente alegres, sendo que
no final seu autoconceito e sua autoimagem se mostram mais complexos,
envolvendo a alegria, a raiva, a tristeza, o medo e o0 nojo, ou seja, ela é capaz de se
reconhecer a partir de todos esses sentimentos/emocgdes, e nao apenas quando se
sente feliz. Quanto aos pais e ao modo como a relagdo com eles contribui para o
processo de desenvolvimento de Riley, é possivel identificar transformagdes no
modo como essa relagdo vai ocorrendo: eles acabam conseguindo validar as
frustracdes e tristezas da filha que resultam da série de mudancgas ocorridas na vida
dela, e a acolhem. Riley também expressa dificuldades com a externalizagdo e
internalizacao dos sentimentos, uma vez que reprime a expressao de parte deles e
acaba sofrendo. No final do filme, a garota demonstra ter desenvolvido habilidades
de regulacdo emocional e a expressar suas emocgoes e sentimentos de forma
integrada, buscando acolhimento em um lugar seguro para ela, o que também se
refletiu em seu autoconceito, que passou a comportar caracteristicas diversas e
complexas.
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1. INTRODUGAO

A area da psicologia chamada de desenvolvimento humano € a que tem como
objeto de estudo os diversos aspectos do desenvolvimento da pessoa, desde a sua

concepcao até a velhice (Lima; Cortinaz; Nunes, 2018).

A psicologia do desenvolvimento busca atingir trés grandes objetivos
gerais. O primeiro objetivo geral pode ser resumido como a identificagéo
da génese de aspectos afetivos, cognitivos, motores e sociais do
desenvolvimento humano. O segundo objetivo geral é reconhecer as
causas que levam ao surgimento e as mudancas dos aspectos afetivos,
cognitivos, motores e sociais do desenvolvimento humano. O terceiro e
ultimo objetivo geral consiste em distinguir os estagios ou fases do
desenvolvimento humano, periodos especificos do ciclo de vida em que
um conjunto particular de aspectos afetivos, cognitivos, motores e
sociais do desenvolvimento humano se manifesta e se mantém mais ou
menos estavel. (Campos, 2001 apud Lima; Cortinaz; Nunes, 2018, p.
20)

O desenvolvimento de cada criangca € um resultado do seu contexto de
desenvolvimento. Os aspectos maturativos, bioldgicos e psicolégicos também tém um
papel importante na qualidade do desenvolvimento, porém as qualidades das relagdes,
interagdes e transagdes, assim como do contexto geral em que a crianga esta inserida
tem relacao direta com a qualidade do desenvolvimento dela (Franco; Melo; Apolénio,
2012).

Como campo de investigacao e para fins didaticos, o desenvolvimento humano
costuma ser separado em trés areas: desenvolvimento fisico, cognitivo e psicossocial
(Lima; Cortinaz; Nunes, 2018). No que se refere ao presente trabalho, o foco € o
desenvolvimento psicossocial, que inclui as emocdes, a personalidade e as relacdes

sociais (Papalia; Feldman, 2013).

A divisdo da vida na infancia e adolescéncia foi uma consequéncia da sociedade
industrial, a partir do momento em que a crianga foi excluida do mundo do trabalho e
de responsabilidade sendo considerada pura, assexuada e inocente (Salles et al., 1995
apud Salles, 2005). A adolescéncia passou a estar ligada a uma variedade de fatores
individuais, como a maturagdo biolégica e fatores historicos e sociais, por serem
influenciados pela cultura na qual vivem (Salles, 2005). A adolescéncia passa a focar o
periodo de transicdo de vida entre ser crianga e ser adulto, no qual o individuo
eventualmente apresenta condutas precoces e proprias de criangas mais novas e

outras vezes prenuncia condutas proprias de adultos.
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Os autores/pesquisadores do campo da ciéncia do desenvolvimento divergem

nas divisbes das fases por idade, porém, a Organizagdo Mundial da Saude (OMS)

classifica como adolescente as pessoas que tém idades entre 10 e 19 anos. Sob a

perspectiva do modelo de desenvolvimento proposto por Jean Piaget, adolescente é o

individuo que estd desenvolvendo as estruturas cognitivas préprias do que ele

denomina de estagio operatério formal, que se inicia por volta dos 13 anos (Papalia;

Feldman; Martorell, 2013). Para Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022), a adolescéncia

teria inicio a partir dos 12 anos, assim como na teoria do desenvolvimento psicossocial
de Erik Erikson (Alves, 2020).

Considerando as diferentes classificacbes da idade na definicdo do periodo da
adolescéncia, bem como o fato de que as mudancas do desenvolvimento s&o
evolugdes gradativas (Silva; Viana; Carneiro, 2011), sendo processos que ocorrem ao
longo de um tempo e ndo sdo pré-estabelecidos quando a pessoa faz aniversario,
pode-se considerar a personagem Riley, do filme “Divertidamente” (2015), como se
encontrando nesse momento do ciclo vital, isto €, saindo da infancia e entrando na
adolescéncia. Com isso, por meio da analise do desenvolvimento emocional e psiquico
da personagem, esse estudo visa entender as transformag¢des que acontecem no
autoconceito, regulacdo emocional e na relagdo com os pais sob a perspectiva de
adolescentes que passam por situagdes que abalam seu mundo até entdo conhecido e

familiar.
2. METODO

Este trabalho toma como base conceitual e de analise o campo da psicologia do
desenvolvimento humano com o objetivo de analisar certos processos do
desenvolvimento afetivo-emocional da personagem Riley do filme “Divertidamente”
(2015).

O banco de dados consultado para levantamento de artigos e outras obras de
apoio foi o da biblioteca digital da Pontificia Universidade Catodlica de Sdo Paulo, com
foco nos manuais classicos de desenvolvimento infantil e em artigos levantados a partir
da busca em bases de dados eletrbénicas, como o Google Académico®, com foco nos
trabalhos que tratavam especificamente de temas ou habilidades apontados pelos

manuais.

A estrutura do trabalho inicia-se com a apresentacdo do campo do

desenvolvimento humano e de seus principais conceitos e temas, passando para uma
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descricdo detalhada do filme e, por fim, se utilizando das referéncias tematico-tedricas
anteriormente discutidas para a analise da personagem de acordo com o objetivo

estabelecido.



3. DISCUSSAO

3.1 A crianga

3.1.1 Visao geral do desenvolvimento sequndo a teoria de Jean Piaget

Papalia, Feldman e Martorell (2013) apresentam a teoria do desenvolvimento de
Jean Piaget explicitando que nela o processo do desenvolvimento humano é proposto

segundo um modelo de estagios.

O primeiro deles, Sensorio-motor, vai do inicio da vida até aproximadamente os
2 anos de idade, e no final dele o bebé comega a organizar a fungdo simbdlica e
consegue antecipar mentalmente as consequéncias para suas agdes, sendo capaz, por
exemplo, de encaixar um quadrado de madeira no lugar correto de uma base com trés
diferentes padrdes de figuras geométricas sem precisar testar nas outras formas antes.
Além disso, € nesse momento que o bebé desenvolve a permanéncia do objeto:
inicialmente (4 a 8 meses), caso ndo encontre um objeto cujo deslocamento ele
testemunhou visualmente, o bebé& age como se ele ndo existisse mais, e
eventualmente passa a procurar o objeto onde o recuperou na primeira vez (8 a 12
meses); a partir dos 12 meses, o bebé passa a procura-lo no ultimo lugar que o viu ser
escondido e, finalmente, entre os 18 e 24 meses, 0 procura em quaisquer lugares,
tendo visto ou ndo seu deslocamento acontecer, e, assim, a permanéncia do objeto &
plenamente conquistada. Neste momento, o bebé também comeca a expressar suas

primeiras frases.

O segundo estagio € o Pré-operatério, que se organiza aproximadamente entre
0os 2 e 0os 7 anos de idade. Nele, ocorrem grandes avancos no desenvolvimento
cognitivo da crianga, sendo o principal deles a organizagdo e o uso de simbolos. A
funcdo simbdlica vai sendo consolidada com sucesso nesse estagio. Por exemplo, a
crianga passa a ter vontade de chocolate sem ter um estimulo visual ou sonoro que se
refira a ele, mas apenas porque se lembrou, ou seja, tem agora a capacidade de usar
os simbolos ou representagbes mentais para as quais atribui significados. Essa fung¢ao
€ utilizada em brincadeiras de faz de conta, na imitagao diferida e na linguagem. Em
relagdo as identidades, as criangas ja entendem que mudangas pequenas nao alteram
a natureza do objeto: por exemplo, portas grandes e pequenas nao deixam de ser
portas. Junto com isto a crianga comecga a ser capaz de categorizar, no entanto, ainda

se deixa enganar pela aparéncia e pode chegar a conclusdes nao-légicas.



9

As criangas passam a entender que se uma boneca for adicionada a outra ja
existente tem-se agora duas bonecas, sendo que por volta dos 5 anos a maioria das
criangas ja consegue contar até 20 e desenvolve intuitivamente a estratégia de utilizar

os dedos para contar.

O egocentrismo ainda é muito presente no inicio do estagio Pré-Operatério (3
anos), sendo que as criangas tém dificuldade de responder ou pensar a partir do ponto
de vista das outras pessoas, principalmente em situagdes distantes da sua realidade.
Além disso, o conceito de conservagao da massa, isto €, a compreensao de que a
mesma quantidade de massinha em formatos diferentes continua a ser a mesma

quantidade, ainda nao € entendido, assim como o de reversibilidade.

Operatério-concreto € o terceiro estagio proposto por Piaget, e nele séo
conquistadas a capacidade de pensamento espacial, de causa e efeito, de
categorizagao, seriacdo e inferéncia transitiva, de raciocinios indutivo e dedutivo, de
conservacgao e das operagdes matematicas basicas. A crianga com idade entre 7 e 11
anos ja sabe o caminho de ida para a escola, pois compreende melhor o conceito de
distdncia e de quanto tempo € necessario para a percorrer. Além de conseguir
entender a causalidade em situagdes mais especificas, como o funcionamento de uma
balangca com dois pratos, entende que eles se equilibram a depender de quanto peso

tem os ingredientes dos pratos em cada lado da balancga.

A habilidade de categorizar tem um grande avango em relagdo ao estagio
anterior, pois agora a crianga consegue colocar os objetos em série, como do mais
pesado para o mais leve, consegue entender que existem classes e subclasses, como,
por exemplo, entender que rosas e margaridas sao flores, e entender que A é maior
que C apenas sabendo que A é maior que B e B € maior que C; isso é conhecido como

inferéncia transitiva.

O inicio do raciocinio indutivo ocorre no estagio operatorio-concreto, onde,
observando apenas alguns membros de uma classe, a crianga chega a conclusdes
gerais; ja o raciocinio dedutivo se desenvolve apenas na adolescéncia: se toda uma
classe tem uma determinada caracteristica, entdo qualquer elemento dessa classe tem

essa caracteristica.

O conceito de conservagao e reversibilidade é adquirido e agora ambos
independem da forma da massa: a criangca sabe que uma bola e uma pizza de massa
de modelar tém a mesma quantidade de massinha ainda que as formas sejam

diferentes, desde que tenha observado que ndo foi acrescentada e nem retirada
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nenhuma quantia de massa da segunda entre duas bolas originais que tinha
considerado iguais (“mesmo tanto de massa”) e que foi transformada em formato de
pizza, e, assim, € capaz de transitar entre as formas; no entanto, apresenta dificuldade

quando a pergunta passa a ser sobre volume.

A capacidade de calcular progride com a idade e a crianga ja é capaz do calculo

mental.

Da adolescéncia em diante se organiza o estagio operatorio-formal, que,
segundo Piaget, representa o mais alto nivel de desenvolvimento cognitivo: as
habilidades desenvolvidas ao longo deste estagio permitem que a pessoa pense em
termos abstratos. O raciocinio hipotético-dedutivo é a forma caracteristica de pensar, e
por intermédio dele se desenvolve uma hipétese e se elabora uma maneira de testa-la,
considerando todos os fatores passiveis de imaginacao e teste, eliminando aqueles
considerados despreziveis até chegar a hipotese correta. Essa forma de raciocinio
pode ser utilizada em uma variedade de problemas e se torna uma ferramenta de

resolugao de problemas.

3.1.2 Desenvolvimento emocional infantil

O desenvolvimento emocional infantil ocorre em uma ordem, na qual as
emoc¢des mais simples se manifestam primeiro e geram as mais complexas, sendo as
primeiras a se organizarem a alegria, a surpresa, a tristeza, o nojo e, posteriormente, a

raiva e o medo.

A consciéncia de si surge a partir da interagdo do individuo com os outros,
sendo derivada da relacdo com outras pessoas; assim, para entender a constituicao do
sujeito € necessario entender suas relagées desde o inicio de sua vida até atualmente
(Cortinaz; Lima; Rodrigues, 2022).

O que determina se uma situagao sera estressante ou ndo é o estagio de
desenvolvimento emocional em que a crianca se encontra. O seu nivel de
desenvolvimento direciona como a crianga percebe e sente as circunstancias da vida.
Cada etapa desse desenvolvimento emocional, que por vezes é de dificil identificacao,
tem desafios e conflitos proprios, além de ter fontes de estresse e ansiedade préprias
também. Com o amadurecimento, a crianga vai ajustando as estratégias para lidar com

o estresse e desenvolve novas estratégias de resposta (Lipp, 1990).
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Durante o periodo nomeado de segunda infancia (3 a 6 anos), apesar de a
crianca ainda se mostrar mais autocentrada do que descentrada, ela com frequéncia
imita os adultos e pessoas com os quais convive; assim, a partir do repertério adquirido
nessas interacdes, ela exterioriza o que sente internamente e pode ser corrigida pelos
adultos que a cercam. Consequentemente, os ambientes nos quais a crianca se
desenvolve contribuem para a organizagdo de sua vida emocional (Cortinaz; Lima;
Rodrigues, 2022).

Sendo assim, as habilidades para lidar com as emocgbes resultam das
experiéncias de interagdo da crianga com a familia e a cultura. Um menino que cresceu
ouvindo a frase “homem n&o chora” a internaliza e passa a se comportar de forma a
expressar seus sentimentos e emocodes diferentemente do que fazia antes ou a nao os
expressar (Cortinaz; Lima; Rodrigues, 2022). As criangas precisam da ajuda de seus
pais para regularem a expressdo de suas emocgdes e para se autorregularem
emocionalmente, ou seja, é na relagdo com os adultos significativos de sua vida que a
crianga aprende a expressar e controlar seus sentimentos e emogdes de modo a se

adequar aos limites socialmente aceitaveis.

Neste segundo momento da infancia, a crianga desenvolve o seu autoconceito
que, segundo Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022), € um autoconceito irrealista porque
as criangas nesta faixa etaria sempre se acham inteligentes, bonitas e fortes, dada a
condicado de autocentragao cognitiva em que se encontram. Neste momento da vida, a
motivacdo para fazer as atividades é intrinseca, vem de dentro da crianga, ou seja,
quando ela brinca ou desenha, o faz porque se sente feliz e satisfeita ao realizar tais

atividades, sem necessitar de uma aprovagao externa.

Na terceira infancia, entre 6 e 12 anos, a convivéncia com outras criancas e
professores se torna maior do que com o0s proprios pais. Apesar disso, um bom clima
familiar impacta a crianga de maneira muito positiva, o que contribui com menos

problemas emocionais (Cortinaz; Lima; Rodrigues, 2022).

Malik e Marwaha (2023) afirmam que entre 9 e 10 anos € o momento no qual os
amigos e colegas se tornam mais importantes que os pais, sendo que a tomada de
decisbes de forma autbnoma e a necessidade por uma independéncia da familia
crescem. Uma relagdo amorosa e empatica com os cuidadores, composta por equilibrio
saudavel entre independéncia e regras da casa, resulta em autoconfianca. A transi¢cao
para a adolescéncia € guiada por uma maior independéncia e comprometimento com o

grupo de pares. Isso inclui se arriscar para explorar emogdes incertas e impressionar
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esses grupos. Normalmente se aprende a lidar com o estresse causado por essa
situacdo com relacionamentos saudaveis com adultos e orientacdo para tomar

decisoes.

Finalmente, Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022) apontam que nesse momento em
que as criangas adquirem consciéncia das suas emocgdes e sentimentos, assim como
dos de outras pessoas, tendo organizado a autorregulagdo emocional, passam a ter

consciéncia da raiva, vergonha, orgulho e culpa.

De acordo com Malik e Marwaha (2023), ao longo do desenvolvimento
emocional, a crianga desenvolve algo que pode ser chamado de estilo ou
personalidade, que ira influenciar na forma como ela se comporta e interage com os

outros.

A crianca pode ser “facil ou flexivel”, atitude caracterizada como amigavel e
tranquila, que se ajusta a rotinas como a de sono, se adapta a mudangas e tem uma
forma calma de expressdao. Também pode ser “ativa ou agressiva”, traduzido nas
atitudes de criangas que n&o seguem rotina, que apresentam o sono e a alimentagao
em horarios irregulares, ficam apreensivas em relagdo a lugares e pessoas novos,
apresentam reacodes intensas e ficam chateadas com facilidade. Por fim, podem ser
“cautelosas ou vagarosas”, isto €, criangas menos engajadas ou ativas que, frente a
novas situagdes ou pessoas, se mostram timidas e podem reagir negativamente; elas

se sentem mais confortaveis apés repetidas exposi¢cdes a novos lugares ou pessoas.

Essa classificagdo sera utilizada no trabalho com a finalidade de facilitar a
discussao, embora nem todas as criancas se encaixem exatamente ou exclusivamente
em uma das categorias. Isso pode ajudar os pais e os cuidadores a identificar os
pontos fortes e fracos de seus filhos, podendo ajustar sua forma de educar e cuidar

para melhor compatibilidade com a crianca.
3.1.3 Autoconceito

O autoconceito € a imagem ou conceito que temos sobre nés mesmos — NOsso
quadro total de capacidades e tracos. Ele descreve o que sabemos e sentimos sobre

nds mesmos e orienta nossas agoes (Martorell, 2014, p. 154).

No nascimento, o bebé tem apenas sentimentos 6timos em relagao a si mesmo;
no entanto, a forma como a crianga se enxerga € influenciada pelas mensagens que os

pais passam sobre ela. Essa forma como a crianga enxerga a si mesma € o
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autoconceito; ele influencia em como a pessoa se porta em relagdo a outros objetos,
pessoas e meios, além de influenciar no seu comportamento e na sua vivéncia como
ser. O autoconceito pode ser dividido em trés componentes: cognitivo, afetivo e

comportamental (Colaciti, 2006).

A parte cognitiva do autoconceito diz respeito as caracteristicas que a crianga
utiliza para descrever a si mesma, independentemente de se essas caracteristicas sdo
de fato verdadeiras; isso orienta a crianga sobre a forma de ela se comportar. O
componente afetivo se constitui dos afetos, emocgdes e avaliacdo que seguem essa
descricdo; isso pode coincidir com a chamada autoestima, isto é, diante da avaliacado
que faz sobre si mesma, expressa-se uma conclusdo de aprovacgao ou repulséo e se a
crianga se considera capaz e valiosa, sendo entdo a autoestima um julgamento do
valor das atitudes que a crianga tem feito por ela mesma. O componente
comportamental se refere a influéncia que o autoconceito tem nas atitudes do dia a dia;
ele molda a conduta da crianga pelas caracteristicas que ela enxerga em si mesma
(Colaciti, 2006).

Assim como Colaciti (2006) dividiu o autoconceito em trés componentes, Manfroi
(2012) cita o modelo desenvolvido por Harter (1982/1999), que dividiu a autopercepgao
em cinco componentes, sendo eles: competéncia académica, aceitagdo social,
aparéncia fisica, capacidade atlética e conduta de comportamento. A académica se
refere ao modo como a crianga avalia seu desempenho escolar; a social diz respeito ao
quanto ela se sente aceita, quantos amigos tem e qudo facil € se relacionar; a
aparéncia fisica se relaciona a como ela se descreve fisicamente; a atlética concerne a
forma como ela descreve seu desempenho nos esportes; e a comportamental se refere

a como a crianga avalia suas agdes em grupos sociais.

Considerando as explicagbes anteriormente apresentadas de autoconceito e

autopercepcao, neste estudo tais conceitos serao tratados como sinbnimos.

Ainda segundo o texto de Colaciti (2006), uma crianga pode ter um bom ou mau
conceito de si mesma. Com um bom conceito, ela experimenta as oportunidades da
vida, tem uma clara percepg¢ao da realidade, ndo tem grande diferenca entre seu eu
real e ideal, e ndo tem tantas atitudes defensivas, conseguindo se perceber de forma
mais auténtica e expressar mais facilmente em relagdo aos outros. Ja a crianga com
um autoconceito negativo e com uma visao depreciativa da vida pode ser mais dificil de

lidar, pois costuma ter atitudes defensivas, o que dificulta o contato com ela.
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O autoconceito torna-se um fator fundamental da personalidade, pois ter uma
visdo de si mesmo é essencial para a psique humana. No entanto, € importante
lembrar que o autoconceito ndo nasce com a pessoa, mas se desenvolve ao longo da

vida.

Colaciti (2006) explora as consideragdes do pesquisador espanhol Julio
Machargo Salvador’ sobre a construgdo do autoconceito, segundo a qual “o
autoconceito é construido e definido ao longo do desenvolvimento gracas a influéncia
das pessoas significativas do ambiente familiar, escolar e social, e como consequéncia

das préprias experiéncias de sucesso e de fracasso” (Colaciti, 2006, p. 7).

Existem duas teorias sobre a formagdo do autoconceito nas quais Machargo
Salvador se baseou, a do simbolismo interativo, segundo a qual o individuo € como os
outros pensam que ele é; ele utiliza a imagem que os outros lhe oferecem dele mesmo
e, nesse caso, os pais/a familia ttm maior influéncia no inicio, sendo que ao longo da
vida colegas e professores passam a ter importancia também. A outra teoria € a da
aprendizagem social, em que a crianga imita as agées e comportamentos das pessoas
importantes para ela, formando um conceito sobre si propria parecido com o das

pessoas proximas a ela (Colaciti, 2006).

Manfroi (2012) também fala dessa formagao do autoconceito, afirmando que ela
resulta das relagcbes da crianga, ou seja, com isso, quando a crianga e o adulto de
referéncia criam um vinculo com sensibilidade, responsividade e acessibilidade, essa
crianga tende a criar um modelo desse adulto com as mesmas caracteristicas e, assim,
cria um modelo de si correspondente, se sentindo merecedora de afeto e carinho. Ja
nos casos em que a relagao crianga adulto esteja repleta de situagdes frustrantes com
insensibilidade, rejeigdo e negligéncia, a crianga tende a criar modelos com as mesmas

caracteristicas do adulto e de si propria (Tabone; Messina, 2010 apud Manfroi, 2012).

De acordo com Colaciti (2006), a infancia € um momento de consolidagéo do eu
para, entdo, acontecer a expansdo desse eu; € o0 momento de criagdo da base e
qualquer desajuste pode trazer consequéncias negativas para o adulto do amanha.
Este periodo tem quatro aspectos principais: a autonomia, a confianga, a evolugao

fisica, 0 mundo escolar e 0 mundo social mais amplo.

A autonomia é necessaria pois a crianga precisa se entender como diferente dos

outros para garantir sua individualidade. Colaciti (2006) se utilizou da teoria de Erik

" MACHARGO SALVADOR, J. El profesor y el autoconcepto de sus alumnos: teoria y practica.
Editorial Académica Espanola (EAE), 1991. ISBN 84-331-0501-9.
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Erikson? para explicar o que se entende por autonomia, o sentimento de independéncia
(considerando as limitagdes da idade, tem-se como exemplo vestir-se sozinho e
amarrar os sapatos), autovalor (capacidade de julgar como boas as agbes que realiza
sozinha, como desenhar uma pessoa) e sentimento de posse (por exemplo, ter coisas

mais bonitas do que os amigos).

Em relacdo a confianca, também se utiliza da teoria de Erik Erikson. O tedrico
afirma que a crianga precisa de um lugar seguro para o qual possa voltar caso
necessario. Assim, € necessario que ela se sinta segura em seu ambiente natural; se
busca a seguranga na familia, se ela se sente amada e, por fim, como ela se sente em
relacado a si propria (feliz ou triste) e como ela se sente em relagdo aos outros (amada

ou nao).

As criangas tém consciéncia das mudancgas fisicas que acontecem com seu
corpo e da sua competéncia fisica/beleza em comparagdo aos seus colegas, sendo
estes os dois elementos mais importantes durante sua evolugéo fisica: o aspecto fisico
(bonita ou feia, alta ou baixa) e a competéncia fisica (¢ a mais rapida, a que mais cai).

Criangas envolvidas com atividades esportivas mostram uma melhoria no autoconceito.

Quanto ao mundo escolar e social mais amplo, a escola é o inicio de um novo
mundo para a crianga e € importante que ela se perceba como habil nas atividades
escolares, se ela se enxerga como atenta ou distraida, faladora ou comportada. No
ambito social mais amplo, € necessario compreender como ela percebe a relagdo com
seus iguais (outras criangas), se eles a aceitam ou se a rejeitam, e se ela costuma

estar em grupo ou sozinha.

Portanto, estes sdo os aspectos que constituem o autoconceito de uma crianga
de 6 anos, mas nao apenas de forma unidimensional. Juntos e com outros elementos

externos determinam a evolugao do autoconceito.

Manfroi (2012) destaca como as figuras de vinculagéo, ou seja, cuidadores
principais e pessoas presentes na vida da crianga, tém um papel de extrema
importancia na forma como a crianga se percebe (autopercepgéo), afinal essa imagem
de si é gerada conforme a disponibilidade e qualidade das relagdes existentes na

primeira fase da infancia.

2 ERIKSON, E. H. Childhood and society. New York: W. W. Norton & Co., 1950.
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Essas diferentes formas de relagdo entre crianga e adulto, geralmente a mae,
ditam as diferentes respostas dadas pela crianga em situacdes de separacdo ou

estresse, como estar em um novo ambiente (Bowlby, 1969/1993 apud Manfroi, 2012).

Corroborando com essa ideia, Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022) afirmam que
na terceira infancia o elogio tem papel importante tanto para a autoestima quanto para
o autoconceito. Neste momento, as criangcas passam a perceber 0s seus
comportamentos que sédo apreciados pelos outros e assim se mobilizam para valorizar
mais a si mesmas. No quesito escolar, a crianga eleva sua autoestima/autoconceito ao
aprender calculos matematicos e interpretar textos; sentirem-se capazes de fazer tais

coisas tem um grande impacto nas criangas.

Novamente, a opinido dos outros é essencial. Os alunos querem mostrar suas
habilidades ao demais para promoverem sua imagem pessoal, pois a ideia e o valor
qgue o outro da a crianga estao relacionados com as competéncias que ela demonstra
ter; com isso, criangas tendem a admirar seus iguais que praticam bem algum ato, seja

academicamente, seja nos esportes ou nos hobbies.

O resultado desse processo seria 0 desenvolvimento de competéncia tanto para
ser capaz de dominar uma habilidade quanto para acreditar que tem essa capacidade;
essa crenga na capacidade esta fortemente ligada a crenga dos pais. Nos casos em
que o0s pais creem na competéncia do filho, ele também o fara (Cortinaz; Lima;
Rodrigues, 2022).

A partir da terceira infancia, segundo Martorell (2014), a crianga passa a ter
consciéncia do que é aceitavel ou ndo na sua cultura, na forma em como expressar
suas emocgoes; ao expressar emogdes negativas como raiva e medo, receber dos pais
puni¢cdes pode gerar uma manifestacdo mais intensa nela, chegando a gerar uma

dificuldade social na relacao.

A medida que a crianca vai passando por essas diferentes fases da vida (inicio
da infancia e terceira infancia, por exemplo), o seu “eu” vai evoluindo, assim como a
ideia que ela tem dela mesma, ou seja, a sua autopercepgao, também é afetada pelas
mudancgas nas interagdes com o0 meio e com os outros, e do seu desenvolvimento
biolégico (Manfroi, 2012).
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3.1.4 O papel dos pais

Os pais tém um papel de destaque tanto no autoconceito quanto na autoestima
dos filhos; pais afetivamente carinhosos e atentos tendem a ter filhos com autoestima
positiva, enquanto pais distantes tendem a ter criangas com autoestima menos positiva
ou negativa. Além disso, existe uma relacdo entre comentarios negativos sobre si

mesmas e a falta de demonstracao de afeto por parte dos pais.

No texto de Stasiak, Weber e Tucunduva (2014), é explicitado como o
relacionamento com os pais influencia o autoconceito: pais superprotetores e
excessivamente controladores criam filhos com autoconceitos empobrecidos. A
comunicacao entre pais e filhos é outro ponto crucial na formagdao do autoconceito;
ajuda-los a enfrentar o dia a dia gera mais chances de formar um autoconceito
satisfatério, pois criangas que vivenciam uma educagao com incentivo, instrugcéo direta

e contato fisico ndo agressivo tendem a ter um autoconceito positivo.

Além de influenciar no autoconceito dos filhos, a forma como o vinculo entre a
crianga e seus cuidadores é estabelecida determina qual tipo de apego as criangas
terdo, podendo ser seguro, ambivalente-resistente e inseguro-evitativo, segundo
Ainsworth (1969 apud Manfroi, 2012).

Criangas com padrdo de apego seguro usam seus cuidadores como uma base
de seguranga para explorar. No estilo de apego inseguro-evitativo, as criangas n&o
exploram o ambiente e mantém pouca ou intensa interagdo com as maes. Ja os casos
em que o estilo de apego € ambivalente-resistente sdo aqueles em que as criangas,
apos a perda temporaria seguida do retorno do cuidador, continuam inconsolaveis e

nao sao capazes de voltar a explorar o ambiente.

Outro ponto importante abordado no texto de Stasiak, Weber e Tucunduva
(2014) é como a forma educativa escolhida pelos pais molda a habilidade social das
criangas. Segundo Del Prette e Del Prette (2006), a construgdo do repertdrio social &
dividida em trés alternativas: “(a) estabelecimento de regras, por meio de orientacoes,
instrucdes e exortagdes; (b) manejo de consequéncias, por meio de recompensas e

punicdes; e (c) oferecimento de modelos” (Del Prette; Del Prette, 2006, p. 59).

No estudo de Cia, Pamplin e Del Prette (2006), a comunicagao assertiva e estar
presente no cotidiano dos filhos sdo condutas que favorecem o desenvolvimento de

criangas com mais habilidades sociais; além disso, em Del Prette e Del Prette (2006;
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2008) é ressaltada a importancia do feedback vindo dos pais aos seus filhos, pois isso

os incentiva a continuar desenvolvendo suas competéncias sociais.

Em relacédo ao desenvolvimento emocional e a regulagdo das emogdes, os pais,
novamente, tm um papel importante. Segundo Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022), os
pais podem evitar o desequilibrio mental ao ensinar os filhos a expressarem suas
emocdes de forma adequada. Ter esse autoconhecimento em relacao as suas proprias
emocoes evita problemas de externalizagao e internalizacéo; criancas com dificuldade
de externalizar seus sentimentos apresentam fortes liberagdes de forma descontrolada;
sdo as ditas criancas explosivas, que geralmente se envolvem em manifestagbes
fisicas como bater e quebrar coisas e/ou as chamadas “birras”, jogar-se no chao e
gritar. Por outro lado, aquelas com problema de internalizacdo se tornam mais

retraidas.

Neste mesmo trabalho de Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022) é ressaltado como
a pobreza pode afetar negativamente o desenvolvimento psicossocial infantil, dado que
pais que vivem sob condigdo de pobreza vivem sob condigdes mais estressantes e sé&o
mais ansiosos, deprimidos e irritaveis, sendo menos afetuosos e carinhosos com seus
filhos, o que contribui para problemas emocionais, comportamentais e sociais. Durante
o periodo escolar em que as relagdes sociais se constituem principalmente entre os
pares, € na escola e familia, € importante que as boas relagdes, resultados e
comportamentos dos filhos sejam valorizados pelos pais pois, assim, a crianga enxerga
esses seus esforcos como valorizados e n&o desenvolve um sentimento de

inadequacéo e inferioridade.

Quando se chega na terceira infancia, apesar de o tempo que se passa com a
familia diminuir, essa relagdo ainda é de extrema importancia. Martorell (2014) chama a
atencao para o que nomeia de atmosfera familiar, ou seja, como a familia interage

entre si e com os outros (relagdes pessoais e de trabalho).

Neste momento da vida, os pais e os filhos passam por uma fase de
corregulacdo em que tanto o genitor quanto a crianga dividem o poder, e o0s pais tém
um papel de supervisor. A maneira como os pais e filhos lidam com os conflitos € o
mais importante, pois ela se torna um modelo para a crianga; elas aprendem sobre
quais questdes vale a pena conversar € quais as melhores formas de agir, enquanto
pais mais punitivos tendem a criar adolescentes com problemas de adaptagdo e

comportamento (Martorell, 2014).
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Ainda nesta obra é colocado que a instabilidade familiar pode ser o fator mais
prejudicial a saude emocional da crianga; passar por mudancas de casa/escola/nucleo
familiar aumenta as chances de ela apresentar problemas de comportamento e de se

envolver em condutas delinquentes (Martorell, 2014).

Na terceira fase da infancia ou pré-adolescéncia ha uma mudanca na relacéo
com as figuras de apego, ja que a crianga nao necessita de protegcado e seguranga da
mesma forma como precisava antes. Suas necessidades agora envolvem relagdes fora
do ambito familiar, como a de pertencer a grupo de pares e experienciar diferentes
papeis para a construcdo da sua identidade. O apego aos pais deixa de ser sob a
condicao preponderante de protecao e passa a ser sob a necessidade de contencgao e

moderagao (Manfroi, 2012).

Assim, 0 apego ao cuidador se estende durante a vida, na primeira infancia para
garantir a sobrevivéncia, na infancia como suporte a independéncia e na adolescéncia

fornecendo condigao para o desenvolvimento cognitivo, emocional e psicossocial.

3.1.5 Criancas e seus pares na terceira infancia

Martorell (2014) fala sobre como o distanciamento dos pais e a aproximagao dos
pares cria oportunidades de novas visdes e opinides de forma independente; nesse
novo contexto, a criangca desenvolve a capacidade de socializar e criar intimidade com
o outro, além de criar um sentimento de integragao e identidade. Ainda na relagdo com
0s pares, surge uma seguranga emocional e um sentimento reconfortante de achar um
outro que pensa igual a ela; por exemplo, ter ideias que desrespeitem adultos. Os
pontos negativos que podem aparecer nessa relagdo seria a desmotivagdo para
interagir com o diferente, gerando até atitudes discriminatérias que podem causar a
vitima desconforto e outros sentimentos incomodos, e a tomar atitudes por se sentir

pressionada pelo grupo.

Ser querido pelos seus pares ou a chamada popularidade € um importante fator
no processo de se tornar um adolescente bem-ajustado; criangas que tém problemas
no convivio com seus pares tém mais chance de desenvolver problemas psicoldgicos e
abandonar a escola, pois a rejeigao dos pares gera um baixo rendimento e participagao
escolar. As criangas impopulares costumam nido se adaptar bem a novas situacoes

enquanto as populares tém mais habilidades sociais (Martorell, 2014).

As amizades sao formadas a partir da idade, sexo e interesses, e do interesse

de ambos em construir essa relagado. Essas relagbes sdo importantes para adquirir
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habilidades de comunicagdo e cooperagao; por exemplo, amigos se ajudam em
situacbes de estresse, como mudancas da vida e administracdo de conflitos
interpessoais. Além disso, as amizades ajudam a crianga a se sentir bem consigo
mesma. Segundo Manfroi (2012), as amizades interferem no desenvolvimento da

crianga contribuindo para a sua autopercepcéo.

As relagdes com os pares tendem a ser influenciadas pelo apego com os pais,
ou seja, ter uma qualidade boa de apego com os pais ajuda no desenvolvimento
dessas novas relagdes. Isso se da porque o vinculo de apego que se criou com 0s pais
gera um modelo para o self de como estabelecer novos relacionamentos. A confianga e
intimidade que faziam parte da relagdo pais e filhos cria um modelo internalizado do
que se espera do relacionamento que afeta as relagbes com os pares (Ainsworth,
1969; Bowlby, 1969/1993 apud Manfroi, 2012).

As relacbes de amizade com os pares propiciam o desenvolvimento de
habilidades sociais proprias de relacionamentos horizontais, isto €, aqueles em que
ambas as pessoas tém status social semelhantes, o que favorece interacbes
reciprocas e ndo complementares. Essa interagdo tem a fungdo de apresentar novos
contextos em que se torna necessario aprender novas habilidades que sdo especificas

desse tipo de relagdo, como a cooperagao e a competicao.

Ainda no trabalho de Manfroi (2012), a pesquisadora aponta como as amizades
nessa idade se caracterizam por lealdade, apoio e proximidade; assim, ser aceita
socialmente e integrar um grupo passam a ser necessidades essenciais nesta fase do
desenvolvimento. Os grupos de amizade se organizam por uma hierarquia que envolve
pessoas com diferentes status, e as criangas sao capazes de reconhecer isso, 0 que as
costuma deixar preocupadas com a possibilidade da rejeigéo (Cole; Cole, 2003 apud
Manfroi, 2012).

Manfroi (2012) também faz uma diferenciacédo entre ter amigos e ser aceito
pelos colegas, afirmando que cada relagao € um fenbmeno diferente para a crianga e

tem consequéncias distintas no que tange a soliddo e a insatisfagéo social.

3.1.6 Requlacio emocional

Gross (2014) define regulagdo emocional como um conjunto de diferentes
processos pelos quais se regulam as emogdes. Esse processo pode ser automatico ou
controlado pela pessoa, de forma consciente ou inconsciente. As emogdes também

podem ser compreendidas como um processo; um processo que envolve multiplos



21
componentes e que ocorre ao longo da vida. Sendo assim, regular as emogodes €
identificar e mudar a dindmica delas, ou seja, entender como surgem, com qual
intensidade, por quanto tempo, e quais respostas incidem nos comportamentos, nas

experiéncias e na fisiologia do organismo.

Segundo Martorell (2014), a segunda infancia € o periodo em que a capacidade
de entender e regular os proprios sentimentos e emogdes se organiza. A habilidade de
regular os préprios sentimentos e emogbes auxilia as criangas a guiarem seus
comportamentos e a terem atitudes que atingem os ideais da sociedade. Uma das
grandes razdes das confusdes emocionais para as criangas é pelo fato delas nao
conseguirem entender que é possivel ter sentimentos bons e ruins em relagdo a um
mesmo acontecimento; essa habilidade costuma se desenvolver apenas na terceira
infancia.

No mesmo texto, Martorell (2014) afirma que na terceira infancia a
autorregulacao emocional é fruto de um esforgo por parte da crianga de controlar sua
emogao e comportamento, sendo algumas criangas capazes de ter maior controle e
conter de modo assertivo seus sentimentos negativos, enquanto outras expressam
menor controle. Ja em Gross (1998) € dito que a regulagdo emocional pode ser
entendida como estratégias conscientes ou inconscientes que irdo influenciar as
respostas emocionais. Quando se fala da tristeza em especifico, a execucado de
atividades de lazer, sociais e esportivas sdo boas estratégias para lidar com esse

sentimento.

3.2 Divertidamente — breve apresentagao do filme

3.2.1 Resumo do filme

Para facilitar o entendimento da analise do filme, ela foi dividida em duas partes.
Parte 1

O filme “Divertidamente” (2015) tem inicio com a personagem Riley ainda bebé
no colo de seus pais, e a personagem Alegria, que representa o sentimento de mesmo
nome, surgindo dentro da cabega de Riley. No interior da cabega da menina também
ha um unico botdo que é apertado pela Alegria e faz a bebé Riley sorrir. Com isso, seu
pai a chama de “pequeno pacote de alegria” (em tradug¢ao da versao original em inglés)

e assim é criada a primeira memoria de Riley.
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No filme, as memodrias sao representadas por bolas brilhantes com a cor do
sentimento principal envolvido naquela memoaria; no caso da primeira memoria, ela &

amarela, cor que representa a alegria no filme.

Logo em seguida a cena do sorriso, a bebé Riley chora, sendo entédo
apresentada a personagem da Tristeza, representada pela cor azul. Ambas as
personagens dividem o botdo e, a depender de quem o aperta, as reagbes e
comportamentos de Riley sdo diferentes e estdo de acordo com o sentimento que esta

momentaneamente no comando.

Enquanto Riley cresce, novas emogdes aparecem: o Medo (roxo), a Nojinho
(verde) e a raiva (vermelho), e aquele uUnico botdo iniciar vai se diferenciando aos

poucos sob a forma de uma mesa mais complexa com inumeros botdes.

ApOs apresentar os novos sentimentos, a Alegria diz que n&o entende o que a
tristeza faz e ja se certificou de que n&o tem para onde manda-la, sendo necessario
que ela fique na headquarters, que € um espaco no interior da cabecga de Riley formado

pela mesa, pelas emocodes e pelas memorias.

A Alegria continua a apresentar o headquarters se mostra uma estante grande
com diversas memorias — sdo as lembrancas de determinados dias da Riley que,
quando ela dorme, sdo mandadas para o setor de memorias de longo prazo, que fica

fora do headquarters— e pontua como a maioria é alegre.

Alegria anda até o meio do headquarters se abre um compartimento especial
que contém o que ela nomeia como as “memoarias realmente importantes”, as “core
memories” (todas sdo memorias alegres), sendo que cada uma dessas memorias vem

de um momento especial da vida de Riley.

Cada uma dessas memorias importantes € fundamento para um aspecto
diferente da personalidade de Riley, e estes aspectos sao representados por ilhas,
chamadas no filme por “ilhas da personalidade”. Riley tem 5 ilhas: a da familia, a do
hockey, a da baboseira, a da amizade e a da honestidade. Por fim, a Alegria explica
que sao essas ilhas da personalidade que fazem a Riley ser Riley e, assim, mostra
diversas memorias envolvendo as ilhas, sendo todas elas alegres. As ilhas de
personalidade estdo fora do headquarters e estdo conectadas a ele por um fio (cada
ilha tem seu proprio fio). Elas sdo compostas por estatuas e grandes objetos que
representam o conteudo da ilha (a da familia, por exemplo, tem uma estatua da Riley e

seus pais). Além disso, elas tém diversas luzes acesas. Tanto as luzes ficam mais
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intensas quanto parte das ilhas se movem quando elas sao “ativadas” - seja por um

comportamento que use o conteudo das ilhas ou por relembrar memorias.

O momento de virada do filme comeca com a casa da familia sendo vendida e
com todos eles se mudando para uma nova cidade. Na viagem para a nova casa, Riley
imagina diversas possibilidades de como ela sera: sdo caricaturas, como uma casa
feita de cookie, um escorregador gigante e até mesmo um castelo com um dragao. No
entanto, ao chegarem na nova casa, Riley constata que se trata apenas de uma casa
normal. Neste momento & possivel ver a primeira expressao facial de decepcao de

Riley.

A cena corta para dentro da cabeca de Riley, onde a Alegria fala que
provavelmente o interior da casa € melhor. Ao entrar na casa, Riley se decepciona
novamente, pois a casa € representada como uma casa antiga, sem moveis, com
aspecto de sujeira e com um rato morto no chdo, e neste momento sédo criadas as
memoarias de medo e nojo. A Alegria retira a atengao disso, relembrando que o pai de

Riley havia comentado que o quarto novo era super legal.

Riley se anima com a lembranga e vai checar o quarto, mas percebe que ele
segue 0 mesmo padrao do resto da casa, e nesse momento as demais emogdes se
aproximam da mesa de controle e criam memoarias respectivas a elas. A Alegria retoma
o controle e comecga a imaginar possibilidades de decoragcao com diversos objetos dos
quais Riley gosta, o que a deixa feliz. Com isso, a garota vai atras das suas coisas no

caminhao de mudancgas.

Ao descer as escadas e retornar a sala, Riley escuta o pai falando para a mae
que o caminhéo iria demorar alguns dias para chegar. Isso faz com que as demais
emocdes (nojo, raiva, medo e tristeza) se apoderem da mesa de controle e, com isso,
memodarias ndo alegres vao sendo criadas. Neste momento, a Tristeza mexe na mesa,

mas nenhuma bola de memoadria azul € mostrada.

Enquanto isso, a mae e o pai de Riley estdo discutindo porque o pai havia dito
que o caminh&o chegaria antes deles, o0 que acabou nao acontecendo. Ao verem os
pais estressados, os personagens dos sentimentos ficam aflitos e discutem o que fazer,
até que a Alegria surge com uma grande ideia, representada no filme por uma

lampada: ela entao coloca a lampada na mesa de controle.

A ideia é jogar “hockey” na sala vazia (Riley esta com seu taco e uma bola de

papel amassado como o disco). O pai logo entra na brincadeira usando um esfregao
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como taco, Riley faz um gol na lareira e provoca a mae para jogar também, o que é

bem-sucedido e cria uma memoaria feliz.

O telefone do pai toca e ele comenta que precisa sair, 0 que gera em Riley uma
expressdo de tristeza; dentro de sua cabeca, o Medo diz que o pai os abandonou e a
Tristeza responde que ele ndo os ama mais e, como isso € triste, ela deveria comandar
a mesa. No entanto, a Alegria a impede, trazendo a lembranga de um lugar de pizza

perto da nova casa. Riley sugere a mae de irem |a e ela aceita.

Na pizzaria s6 tem pizza com brdécolis, o que Riley ndo gosta, causando nela
novo descontentamento. Durante a volta para casa, Riley conversa com a méae sobre
outras experiéncias ruins com comida de forma descontraida e divertida. Neste
momento, a Alegria mostra satisfeita como a ilha da familia esta funcionando bem: a

ilha esta acesa com os elementos dentro dela se mexendo.

A mae questiona Riley sobre qual foi seu momento favorito do caminho da casa
antiga para a nova, e a menina refere o episédio no qual eles encontraram uma estatua
de dinossauro e pararam para tirar foto, mas, enquanto isso, o carro saiu andando
sozinho. Essa lembranga é engragada e alegre, e com isso a Alegria pega a bola dessa
memoria e a coloca em um projetor que tem na headquarters, dando inicio a proje¢ao
dessa lembranca. A Tristeza encosta nessa bola de memdria, o que torna a memodria

triste, e a Nojinho comenta como agora Riley ficara triste sempre que lembrar disso.

Neste momento, os cinco sentimentos veem um corrimdo na rua e a alegria
prepara Riley para escorregar nele. No entanto, ela se mostra desanimada e apenas
desce as escadas normalmente. Ao olhar para tras, Alegria nota a Tristeza mexendo
nas “core memories”, especificamente na memodria da bobeira que caiu do
compartimento em que elas ficam e, como consequéncia, a ilha vai se apagando.
Alegria rapidamente recoloca a lembrancga no lugar, o que faz a ilha voltar a brilhar e
Riley se anima em escorregar no corriméo. Tristeza quer tocar na memoria core, mas a
Alegria ndo permite, alegando que se ela tocar a memoria se torna triste e eles nao

conseguem desfazer isso.

Tristeza comenta com a Alegria que tem algo estranho com ela, e Alegria afirma
ser soO estresse. Tristeza desabafa sobre estar fazendo tudo errado e Alegria responde
que ela deve olhar pelo lado positivo e que devem pensar em memorias felizes.
Tristeza recorda um filme triste, entdo Alegria sugere um dia que riu tanto que saiu leite

pelo nariz, mas Tristeza recorda que isso doeu e ardeu. Apss tentar mais algumas
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vezes outras memoarias, Alegria recomenda a Tristeza que va ler manuais sobre como

funciona o headquarters.

Na préxima cena, Riley grita da escada, solicitando aos pais para irem lhe dar
um beijo de boa noite. O pai esta no telefone trabalhando e a mae responde dizendo
que ja esta indo. Ao voltar para o quarto, dentro da cabega da menina, o Medo dizia
que ha muitas coisas para ter medo nesse novo quarto, enquanto a Nojinho fala do
cheiro do quarto e a Raiva sobre nao acreditar que os pais a fizeram mudar de cidade.
Novamente, a Alegria tenta os distrair, pedindo para listarem as coisas que Riley tem
para ficar feliz. Eles respondem comentando que a casa fede, a pizza é estranha, os

amigos estao na outra cidade e todas as coisas estdo no caminh&o.

A Raiva pontua que ndo ha nenhum motivo para Riley estar feliz e que a Alegria
deveria sair do controle. Os demais sentimentos sugerem atitudes para aquele
momento: o Medo sugere faltar a escola e se trancar no quarto; a Nojinho concorda,
pois Riley ndao tem roupa limpa e ninguém pode vé-la assim; a Tristeza sugere chorar e

a Raiva gritar um palavrao.

Quando a mae entra no quarto, informa a Riley que o caminhdo vai demorar
ainda mais e que seu pai esta com bastante trabalho no momento. A Raiva esta pronta
para tomar o comando, porém, a mae agradece a filha por continuar sendo a menina
feliz de sempre mesmo com a confusdo atual, e completa dizendo que o pai esta
passando por um momento de estresse e que se elas duas continuarem sorrindo vai

ajudar bastante. Assim, a Alegria volta ao comando.

A mée da boa noite a Riley e ela entra no sono REM. A Alegria é a responsavel
pelo turno da noite e se questiona o que a Dream Production (setor externo a sala de
comandos que é responsavel por criar os sonhos) preparou para aquele dia. O sonho
comecga com a familia chegando de carro na casa nova, a casa € representada como
mal-assombrada com fantasmas saindo dela e de cor verde. Na frente da casa aparece
um rato dizendo: “venha morar com a gente, Riley”, e um urso com uma caixa de pizza

aparece e pergunta: “alguém pediu pizza de brécolis?”.

A Alegria intervém e acaba com o sonho, falando que nao deveria fazer isso,
mas que o dia ndo pode acabar assim. Ela pega uma memoria antiga dea Riley
patinando no gelo com os pais e a coloca no projetor, afirmando: “nao se preocupe, vou

fazer questido de amanha ser um outro dia incrivel”.
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O dia seguinte é o primeiro dia de aula de Riley na nova escola, e a Alegria ja
elaborou um plano: o Medo precisa fazer uma lista com todas as coisas que podem dar
errado no primeiro dia de aula em uma escola nova, a Nojinho precisa fazer Riley se
destacar, mas também se misturar, a Alegria é responsavel por deixar Riley feliz e a
Raiva é responsavel por descarregar os “daydream” que o trem do pensamento trouxe.
Em relacdo a Tristeza, Alegria desenha um circulo ao redor da Tristeza e explica que

ela soO precisa garantir que toda a tristeza fique dentro do circulo.

A Alegria vai para a mesa de controle e diz: “teremos um dia bom, o que se
transformara em uma semana boa que se transformara em um ano bom e que se

transformara em uma vida boa!”.

Enquanto termina de pegar seu material para a escola, Riley comenta com sua
mae que esta animada e ansiosa, além de perguntar sobre a roupa dela, se esta
bonita; sua mae a elogia e pergunta se ela esta bem, oferecendo-se para a
acompanhar junto com o pai até a escola, algo que & prontamente repreendido por
Nojinho, sendo que Alegria tecla os botdes para recusar. Por fim, o pai faz sinal de
“tchau” imitando um macaco, seguido pela mée e por Riley no gesto, e essa cena ativa

a ilha da familia e da bobeira.

Ja na sala de aula, a cena mostra Riley sentada sozinha e as demais criangas
conversando nos seus grupos. A Nojinho percebe um trio de garotas populares e
comenta que Riley precisa ser amiga delas; a Alegria sugere que a menina deve ir
conversar com elas, mas é repreendida pela Nojinho, que diz que elas precisam gostar
de Riley. O Medo aparece com uma pilha de folhas dizendo que viu todas as
possibilidades de coisas ruins que podem acontecer, afirmando que uma das piores € a

professora chamar Riley.

A primeira coisa que a professora faz ao chegar na sala é falar sobre a aluna
nova (Riley) e pedir para ela se apresentar; o Medo entra em desespero, mas a Alegria
toma o controle. Riley se apresenta falando seu nome e dizendo que se mudou de
Minnesota. A professora ri e fala sobre como 14 tem muito mais neve. Riley concorda,
contando que o lago congela e eles jogam Hockey; também comenta sobre seu time,
“Prairie Dogs”, afirmando que sua amiga joga nele e seu pai € o treinador. Neste
momento, a Alegria coloca no projetor uma memoria de Riley jogando com seu pai e
sua mae. Riley comenta com a turma que todos em sua familia jogam hockey e que

isso € quase uma tradicao familiar.
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Esta memoria que até entdo era amarela se torna azul e Riley, entristecida, fala

que pelo menos costumavam jogar, mas agora se mudaram. Neste momento, parece
que a Tristeza tocou na memdéria e a Alegria a repreende. A memodria fica presa no
projetor e ndo sai da cabeca de Riley; ela continua seu relato de forma muito triste,
relembrando o que ela, os pais e 0os amigos faziam quando ela morava na antiga casa,
e a Nojinho percebe as garotas populares cochichando sobre ela. Alegria junto com a
Raiva, Nojinho e Medo se juntam para tirar a forga; enquanto isso, a Tristeza vai até a
mesa de comando e Riley chora, falando que as coisas estao diferentes agora que se

mudaram.

Ao ver que Riley chorou na sala, o Medo entra em desespero novamente, e a
Alegria arranca a memoria do projetor e tira a Tristeza da mesa de controle. Neste
momento surge uma nova memaoria, uma memoria core azul. A Alegria ndo aceita e
impede que esta memoria va até o local onde se armazenam as memorias core, a
enviando em direcdo as memoarias de longo prazo. Tristeza discorda, afirmando ser
uma memoria core, justificando que isso vai impedir Riley de armazenar esta nova
memoria na de longo prazo. Nessa confusao, todas as memoarias core caem do local
onde estdo armazenadas e, consequentemente, as ilhas de personalidade se apagam.
Além disso, a memodria core azul, as amarelas, e a Tristeza e a Alegria sdo sugadas

pelo cano que leva as memorias de longo prazo.

Riley se senta na cadeira e a professora a conforta, dizendo que se mudar é

dificil. Apos isto, da inicio a aula.
Parte 2

Alegria e Tristeza estao fora do headquarters com todas as memorias core. Por
esse motivo, todas as ilhas de personalidade estdo apagadas. Alegria assegura que

elas s6 precisam retornar e recolocar as memarias para que Riley volte ao normal.

Sem a Alegria para comandar a Riley, Nojinho, Medo e Raiva precisam agir
gquando a mae comenta sobre um teste para participar de um time de hockey no dia

seguinte, Riley responde de maneira desanimada - comandada pela Nojinho.

A mae de Riley percebe que tem algo errado - neste momento mostra o
headquarters dela que tem os mesmos cinco sentimentos/emocgdes sentados em uma
mesa maior com espago para os cinco sentarem e dividirem os comandos liderados
pela Tristeza - e tenta entender sem piorar a situagéo, perguntando para a filha como

foi na escola.
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Nojinho empurra o Medo para o comando que responde desanimado “ah, foi

legal até... eu acho”. A cena retorna para o headquarters da mée em que sua Raiva e
Nojinho comentam como as coisas néo estao legais para a filha; Tristeza solicita que

mandem um sinal para o pai ajudar na situagéo.

Apoés o sinal, a cena segue para o headquarters do pai - tem uma estrutura
similar ao da mae, mas € comandado pela Raiva. Dentro da cabec¢a do pai, estavam
lembrando um jogo de hockey, portanto, ndo estavam prestando atencéo na conversa
e nao sabem o que a méae quer que seja feito. A mae da outro sinal indicando que é

sobre a Riley.

O pai age perguntando sobre a escola. Dentro da cabeca da méae os cinco
sentimentos/emocdes se mostram decepcionados, pois a mae tinha acabado de fazer a
mesma pergunta para a garota. Na cabecga de Riley, a Raiva tira 0 Medo do controle e
assume este posto; ela entdo responde com raiva “eu t6 legal, ta!”. A mée questiona
diretamente se Riley esta bem, a menina bufa para os pais e o pai a repreende pela

atitude dela. Com isso, a Raiva responde: “Qual atitude? Eu falo o que eu quero!”.

Retornando a cabeg¢a do pai, a Raiva dele aciona o alerta vermelho e ele
responde: “escuta aqui, eu espero um pouco mais de respeito aqui em casa, mocinha!”.
Ainda comanda pela Raiva, Riley responde batendo na mesa: “ah, ndo enche!”; o pai a

manda ir para o quarto e ela sai batendo o pé.

No headquarters do pai, os sentimentos/emog¢des se orgulham da atitude,
falando que agiram bem de acordo com a situag&o e que poderia ter sido um desastre,

mas nao foi; ja na cabeca da mae, eles comentam como foi um desastre.

No filme nao fica claro quanto tempo passou, mas, na préxima cena, o pai de
Riley vai vé-la no quarto; se refere a ela como garota feliz e imita um macaco. Como
todas as ilhas de Riley estdo apagadas, essa atitude dele ndo gera uma reagao nela.
Além disso, a ilha da bobeira - que seria ativada pela brincadeira do macaco - cai para
o que chamam no filme de “lixo de memdria” (0 que vai para la é esquecido para
sempre). Assim, o filme mostra que agora que as ilhas apagaram, situagdes que as
ativariam irdo destrui-las. O pai fala para Riley que entende que ela precisa de um

tempo sozinha e que depois eles se falam.

Ja em outra cena, Riley conversa com uma amiga antiga pelo computador. Essa

amiga conta que ela fez uma nova amiga e que o time de hockey ganhou o ultimo jogo.
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Raiva, Nojinho e Medo tém reacbes de desaprovagcdo e comandam Riley a desligar a

ligacdo; neste momento, a ilha da amizade cai.

Posteriormente, Riley vai ao teste de hockey com sua méae que lhe deseja sorte.
Enquanto isso, Raiva, Nojinho e Medo pensam no que fazer, ja que se tentarem usar a
ilha do hockey ela vai cair. Medo pega uma memoria qualquer de hockey, coloca no
compartimento das memarias core para reativar a ilha, o que da certo por apenas
alguns segundos, ja que o compartimento expele a memoria e, como consequéncia da
ilha se apagar novamente, Riley erra a jogada; isso a deixa com raiva e ela escolhe
abandonar o jogo. A méae tenta a consolar, afirmando que tudo ficaria bem, o que a

deixa com mais raiva.

Enquanto isso, Alegria e Tristeza estdo fora do headquarters de Riley tentando
achar um caminho para voltar. Elas encontram o antigo amigo imaginario de Riley,
Bimble, que se dispde a ajuda-las a voltar. Durante o caminho, os trés estdo passando
por um grande espaco cheio de corredores repletos de estantes que armazenam
memorias de Riley - memorias de longo prazo. Nesses corredores ha trabalhados que
utilizam uma maquina para mandar certas memorias - elas sdo memorias
acinzentadas, representando que Riley ja se esqueceu delas - para o “lixo das
memorias”. Além de mandar as memoarias, eles também mandam um carrinho que

pertencia ao Bimble.

Este carrinho era o que ele e Riley usariam para irem a lua; entao, ele ter sido
mandado para o lixo o deixa extremamente triste. A Alegria comenta que vai ficar tudo
bem e que eles s6 precisam ir para o headquarters. Bimble continua triste, dizendo que
tinha uma viagem planejada. Alegria tenta o distrair com cocegas e caretas, mas, ao

perceber que nao funciona, fala novamente do caminho.

Tristeza fala para Bimble que sente muito por terem levado o carrinho, pois
levaram algo que ele amava e Alegria a repreende, dizendo que isso o deixaria pior.
Bimble afirma que era a unica coisa que tinha sobrado de Riley para ele, e Tristeza
responde dizendo que aposta que eles viveram varias aventuras juntos; Bimble
concorda e conta uma historia deles juntos. Tristeza escuta a histéria e comenta que
Riley deve ter adorado e Bimble concorda, dizendo (chorando) que ele e Riley sdo os
melhores amigos um do outro. Tristeza afirma que sim (se referindo a serem melhores
amigos) e completa dizendo que de fato é uma situacéo triste; os dois se abragcam
enquanto Bimble chora. Quando o abrago cessa, Bimble diz estar bem agora e volta a

mostrar o caminho.
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Alegria fica impressionada com o que aconteceu e questiona Tristeza como ela
fez aquilo; ela diz que nao sabe e que apenas percebeu que ele estava triste e que o

OouViu.

Ap0s o teste do time, Riley volta para casa e vai para seu quarto que ainda esta
sem moveis. Medo, Nojinho e Raiva conversam, e Medo diz que vai desistir; tenta ir
junto com as memoarias para o local onde armazenam as memorias de longo prazo,

mas nao da certo.

Raiva pega uma ideia (representada pela |lampada) e a explica para Medo e
Nojinho: se todas as memdrias boas estdo em Minnesota, eles precisam voltar para la
e produzir novas memorias. Medo discorda e Raiva continua dizendo como a vida era
perfeita antes de os pais decidirem se mudar, falando dos amigos, da cama e de ter um

quintal.

O filme retorna para Alegria, Tristeza e Bimble que nesse momento estdo no
trem do pensamento que passa pelo headquarters. Porém, Riley pega no sono e com
isso o trem para. Alegria comenta que precisam acordar Riley e cria um plano para
criarem um sonho muito feliz que a faga acordar, e Tristeza comenta que Riley s6

acorda quando o sonho da medo, mas Alegria segue com seu plano.

A ideia de Alegria ndo da certo, pois um sonho feliz ndo estava acordando Riley.
A histoéria que ela criou para o sonho é interrompida pelos trabalhadores do setor que
produz o sonho e gera uma confusao que cria um momento assustador. Nisso, Tristeza
mostra como Riley esta mais perto de acordar no momento que da medo e Alegria é

convencida a tentar a ideia de Tristeza que da certo e acaba acordando Riley.

Apos Riley acordar, Nojinho concorda com Raiva e elas colocam a ideia na
mesa de controle. Riley comecga a procurar énibus e vai pegar dinheiro na bolsa da

mae.

Alegria comenta com Tristeza como o plano dela deu certo. No trem, junto de
Alegria e de Tristeza, Bimble encontra uma memdria alegre, que mostra os pais de
Riley e suas companheiras do time felizes; elas jogam Riley para o alto, como se
comemorassem uma vitéria. Alegria comenta que gosta dessa memodria e Tristeza
concorda, o que deixa Alegria impressionada, sendo que ela até comenta que Tristeza
esta pegando jeito - se referindo a lembrar de coisas felizes, ja que é algo que Alegria

tentou ensinar para Tristeza. No entanto, Tristeza explica que nesse dia o time havia
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perdido um jogo importante porque Riley havia perdido um gol e, com isso, se sentiu

péssima e queria desistir.

Voltando para Riley, quando foi pegar o dinheiro na bolsa da mée, ela a ouve
falar ao telefone com a empresa de mudanga; a méae esta reclamando, pois foi
informada de que iria demorar ainda mais para as coisas chegarem. A mae de Riley
olha na direcao da filha e de sua bolsa, mas nao registra o que viu. Entao, Riley pega o
cartdo e a ilha da honestidade cai. Na queda da ilha, o trem do pensamento é atingido

e ele também cai.

Medo tenta mudar o plano, mas Raiva afirma que ndo havia mais as memdérias
core, e que se eles quisessem Riley feliz precisavam voltar. Enquanto isso, Tristeza
percebe que Riley decidiu fugir; ela e Alegria veem um cano que leva memdrias aos

headquarters e se dirigem para ele.

Riley sai de casa e seus pais ndo desconfiam, |lhe desejam bom dia e imitam

macaco; a ilha da familia comeca a cair.

Se Tristeza e Alegria entrassem juntas no cano, as memoarias ficariam tristes e,
entdo, apenas Alegria e as memorias core seguem. O cano se desfaz e, com o

impacto, Alegria e Bimble caem no lixo das memorias.

No lixo, Alegria vé varias memdérias que estdo cinzas e desaparecem, mas
encontra a memoria core triste (do inicio do flme) que permanece intacta. Além disso,
Alegria vé varias memorias antigas de Riley, mostrando-se emotiva e triste, e
afirmando que s6 queria que Riley fosse feliz. Alegria pega a memoria do time (aquela
sobre a qual ela, Tristeza e Bimble conversaram no trem) e volta no tempo, observando
gue no comego era uma memoria triste com Riley sozinha na arvore e, entdo, os pais

chegam e a abragam, e logo depois o time chega e comega a alegra-la.

Alegria percebe que a memoria feliz s6 aconteceu por ter tido um momento de
tristeza e entdo conclui que precisa sair do lixo. Bimble se sacrifica para que Alegria
consiga voltar para o headquarters e faz um ultimo pedido de levar Riley a Lua por ele;

nesse momento Alegria se emociona, chorando triste por Bimble, que desaparece.

Os pais de Riley percebem que ela ndo esta em casa e que ja passou do horario
que a filha deveria voltar. Entéo, eles ligam para ela, mas Raiva esta no controle e néo

atende, e a garota apenas continuar a ir em dire¢ao a estacéo de Onibus.

Agora nas memodérias de longo prazo, Alegria passa a procurar por Tristeza. A

mae liga novamente para Riley que nao atende; cai mais um pedaco da ilha da familia.
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Raiva se arrepende e comenta que aquilo era loucura e que nao podiam fugir. Tristeza

esta fugindo de Alegria, afirmando que Riley esta melhor sem ela.

Medo, Raiva e Nojinho tentam retirar a lampada da ideia da mesa de controle,
mas nao conseguem; entéo, tentam fazé-la ter medo para desistir, mas sem sucesso. A
mesa comega a ficar cinza, assim como o resto do headquarters. Medo diz que agora

eles ndo conseguem fazer Riley sentir nada.

Enquanto isso, Alegria corre para salvar Tristeza, que saiu voando em uma
nuvem. Alegria comecga a agir, empilhando diversos namorados imaginarios de Riley;
ela sobe neles, alcanga Tristeza e as projeta em um trampolim gigante na ilha da
familia, caindo em um trampolim e sendo projetadas para o vidro do headquarters.
Nojinho irrita Raiva que expele fogo pela cabega e quebra o vidro, permitindo que

Alegria e Tristeza entrem.

O 6nibus de Riley esta saindo e, entdo, eles pedem para Alegria resolver, mas
ela responde que quem pode resolver isso é Tristeza, e que Riley precisa dela. Tristeza
tira a ldBmpada da mesa e ela volta a funcionar. Riley pede para sair do 6nibus e corre
de volta para casa. Os pais estavam falando com a professora no telefone quando a

menina chega; eles estdo muito preocupados com ela.

Riley entrega as memorias core para Tristeza, que deixa todas tristes ao
encostar. Tristeza coloca uma por uma no projetor, toca na mesa que fica toda azul e
Riley chora para os pais dizendo: “eu sei que vocés nao querem que eu me sinta
assim, mas eu sinto falta de casa; vocés precisam que eu seja feliz, mas eu preciso

dos meus amigos e do meu time; quero ir para casa; por favor, nao fiquem bravos!”

O pai diz que ele e a mae nao estao bravos e que também sentem falta de
Minnesota e das florestas; a mae completa que sente falta do quintal em que
brincavam e os trés se abragam. Tristeza puxa Alegria para a mesa de controle e Riley
respira aliviada, criando uma nova memodria core, dessa vez azul e amarela, recriando

a ilha da familia ainda maior que a anterior.

ApOs isso, o filme mostra novas memoarias core, com o mesmo tema das antigas
e algumas novas, e todas as memodrias sdo compostas por mais de um sentimento,
sendo que as ilhas ficam maiores e mais complexas. A mesa de controle também esta
maior € com mais botdes. O filme termina com Riley jogando hockey e as cinco

emocdes/sentimentos controlando juntas.
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3.2.2 Analise do filme

Parte 1

No filme, a personagem Riley tem 11 anos, e supostamente estd organizando
habilidades préprias do estagio operatorio-concreto de Piaget. No filme, Riley tem cinco
emocdes: alegria, tristeza, nojo, medo e raiva, 0 que se relaciona com a realidade, ja
que as primeiras emocgodes que se manifestam no ser humano sao a alegria, a surpresa,

a tristeza, o nojo e posteriormente a raiva e o medo.

Estes cinco personagens representam as emog¢des de Riley e coordenam suas
atitudes/comportamentos. Apesar de nem sempre os sentimentos colocados por eles
nas suas falas serem transformados em acgdes da personagem, podemos considerar
que o que eles falam e sentem s&o sentimentos e pensamentos de Riley. Por exemplo,
na cena em que Riley vé seus pais brigando, apesar de ela nao ter atitudes de angustia
e estresse, experimentou tais sentimentos e isto foi representado pelas personagens

das emocgodes/sentimentos.

Considerando o autoconceito como a imagem que a pessoa tem dela mesma
(Martorell, 2014), ou a percepgao que o ser humano tem dele mesmo (Shavelson;
Hubner; Stanton, 1976), o autoconceito de Riley parece estar essencialmente ligado a
alegria. Isso é mostrado no filme por meio das “core memories”, que sido todas
memorias de alegria, e pelas “ilhas da personalidade”, que s&o uma consequéncia

dessas mesmas memorias e fazem Riley ser a Riley.

Esta construcdo do autoconceito se inicia na sua primeira memoria, quando o
pai a chama de “pequeno pacote de alegria”, afinal, os pais influenciam o modo como a
crianga enxerga a si mesma (Colaciti, 2006). Essa importancia da expressao afetiva
dos pais se da porque as percepcdes sobre si mesmo se formam através das
experiéncias com o ambiente (Shavelson; Hubner; Stanton, 1976), e os pais sao o

primeiro e mais importante fator de socializagéo infantil (Manfroi, 2012).

Como é dito em Colaciti (2006), a parte cognitiva do autoconceito diz respeito as
caracteristicas que a crianga usa para se descrever e isso molda a forma como ela se
comporta. No caso de Riley, a alegria é a caracteristica principal dela — ja que no filme
€ a personagem Alegria quem conduz a apresentagdo de Riley e comanda a mesa de
controle. Corroborando com isso, o fator comportamental do autoconceito guia as
atitudes do dia a dia; sendo assim, no filme a maioria das atitudes tomadas por Riley

durante sua vida e no inicio do filme tem como caracteristica a alegria.
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Na cena em que o pai de Riley precisa sair para trabalhar e os personagens tém
falas como “ele nos abandonou” e “ele ndo nos ama mais”, tais comentarios
demonstram que essa circunstancia gerou muito estresse na menina, podendo indicar
um desenvolvimento emocional ainda incipiente. Essa reacdo de sensacgédo de

abandono poderia indicar um vinculo de apego inseguro.

As falas da personagem Tristeza apds a familia chegar na nova casa, e o modo
como essa personagem é representada a partir de entdo — se sentindo estranha,
duvidando de si mesma, chorosa e apatica — mostra que Riley estava se sentindo triste
naquele momento. Pela forma que o filme a tinha apresentado até entdo, ilhas da
personalidade todas com base na alegria, grandissima maioria das lembrangas
alegres, estar triste se apresentava como uma nova situagado experimentada por Riley,
algo que € comum nas situagdes de transicao de vida, como € o caso da mudanga de

casa, de escola e de bairro.

Com essa nova circunstancia em que se encontra, Riley precisa desenvolver
novas formas de regulagcdo emocional. Segundo Gross (2014), diferentes pessoas tém
diferentes estratégias para se autorregular, assim como a autorregulagédo emocional se
relaciona com diferentes situagdes. A estratégia usada por Riley no inicio do filme, se
distrair, € chamada de “attentional deployment™ e é uma das primeiras formas de
regulagdo emocional que surge no processo de desenvolvimento emocional infantil
(Rothbart; Ziaie; O’Boyle, 1992 apud Gross, 2014).

Essa forma de regulagdo emocional escolhida por Riley gerara um resultado
chamado de “suppression”, que se traduz na estratégia de diminuir a expressao das

emocdes enquanto, na verdade, se esta sentindo muita coisa (Gross, 2014).

Relembrando as duas teorias de Machargo Salvador (1991) sobre como se
forma o autoconceito, podemos nos utilizar de ambas para analisar Riley. A teoria do
simbolismo interativo diz respeito ao individuo ser como os outros pensam que ele é, e
Riley demonstra isso na cena em que a Raiva ia assumir o controle da mesa quando a
mae da garota comenta como ela continua a ser a menina alegre de sempre, o que faz
a Alegria retomar o controle imediatamente. Ou seja, a percepcao de Riley sobre si
prépria, e, consequentemente, a forma como ela deve agir (Colaciti, 2006), foram
diretamente influenciadas pelo comentario de sua mae. Ja a teoria da aprendizagem
social, que trata do modo como a crianga imita as pessoas importantes de sua vida,

também pode ser utilizada para refletir sobre essa mesma cena: do modo como a cena

3 A tradugao mais comum do termo nos artigos brasileiros é “mobilizagéo atencional”.
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acontece, é possivel pensar que o0 modo como a mae se expressa para a menina
(sorrindo) serve de modelo para Riley sobre como pode agir em situagdes como
aquela, e a condicdo emocional da garota entra em regulagdo. Portanto, nesse caso, a

Alegria retomar o controle pode expressar uma imitagado da atitude da mae.

Por outro lado, a decisdo de distrair a tristeza € validada pela fala da mae de
Riley: “se nos duas continuarmos sorrindo vai ajudar bastante”. Como é dito em
Cortinaz, Lima e Rodrigues (2022), os pais devem ensinar as criangas a expressarem
os sentimentos de forma adequada, e no filme a mée faz o contrario e influencia a filha
a continuar ndo se expressando como se sente. De acordo com a teoria, essa atitude

pode gerar problemas como a externalizagao ou a internalizagao.

Apesar de a Alegria retomar o controle nesta cena, os sentimentos de tristeza,
decepcao, medo e raiva nao foram elaborados pela estratégia de regulacéo utilizada
pela personagem. Além do problema de externalizagdo ou internalizagdo que isso pode
gerar, sentimento como a tristeza faz o individuo se atentar mais aos fatos e seus
pensamentos, e essa introspecc¢éo deixa que o ser sinta a frustragdo ou perda (no caso
seria ambos, perda da antiga vida e frustragcdo com a nova) e, assim, consegue refletir
sobre os desdobramentos praticos disso, inclusive planejando como agir em relagdo a
tal situacéo (Forgas, 2007 apud Banhato, 2019).

Na cena seguinte em que aparece o sonho de Riley, a casa € representada
como algo assustador e as experiéncias ruins do dia (rato morto, pizza de brdcolis)
novamente entram em evidéncia. Segundo Freud (1900/2019), o sonho é composto
pela experiéncia do ser, ou seja, durante o sonho reproduzimos ou lembramos algo, e,

no caso de Riley, de inicio ela estava reproduzindo as experiéncias do dia.

Para Freud (1900/2019), pode surgir no sonho um conteudo que no estado de
vigilia (pessoa acordada) nao reconhecemos como nosso. No caso de Riley, ela se
reconhece como uma pessoa feliz que vive bons momentos. Naquele dia isso néo
aconteceu, e, durante a vigilia, Riley nao foi capaz de viver e reconhecer sua tristeza e
medo perante a nova situagéo, mas durante o sonho isso foi representado, ja que nele

€ possivel experienciar algo que esta para além do alcance da consciéncia.

Coelho e Bonfatti (2021) abordam o sonho na teoria Junguiana, segundo a qual
o sonho pode ter fungdo compensatéria para a psique, ou seja, como as atitudes e o
pensamento de Riley durante todo o dia se focaram na felicidade e em coisas boas,
ignorando as coisas ruins, no sonho ocorreu uma compensagao, focando no lado

negativo dos acontecimentos do dia.
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Independentemente do tedrico em que se baseia, pode-se entender o sonho de

Riley como uma forma de tentar mostrar e, consequentemente, lidar com as coisas
ruins e sentimentos ruins que ela teve ao longo do seu dia, pois enquanto acordada e
comandada pela Alegria isso nao foi possivel. No entanto, no filme, essa tentativa
também é falha, ja que a Alegria parou o sonho e colocou uma memoria feliz na cabega

de Riley.

Considerando que Alegria elaborou um plano para Riley ter um bom primeiro dia
e uma boa nova vida, e que Riley relatou estar animada e ansiosa, podemos dizer que
a Alegria tentou regular as emog¢des da garota. Segundo Gross (2014), a regulagéo
emocional é descrita com trés principais elementos: o objetivo (0 que a pessoa quer
conquistar - nesse caso, um bom primeiro dia de aula, conseguindo controlar a
ansiedade), a estratégia (o processo que sera feio para atingir o objetivo - a divisao de
funcdo entre cada sentimento) e o resultado (as consequéncias de tentar atingir o

objetivo com a estratégia - uma nova vida boa).

A estratégia utilizada por Riley dessa vez é chamada de “situation selection®’,
que significa ter atitudes que resultaram em uma situagao que gerara mais sentimentos
desejaveis (Gross, 2014). Ou seja, escolher a roupa baseada no que sera tanto aceito
(uma roupa bonita) quanto comum (uma roupa que nao se destoe da maioria), fungéo
da Nojinho, e nao ter atitudes que resultardo em coisas negativas, algo que fazia parte

da lista feita pelo Medo.

Perguntar para a mae sobre a roupa mostra que Riley formou um vinculo de
confianga com sua progenitora: a opinidao da mae importa, mas ao mesmo tempo ela
recusa a companhia da mae e do pai no caminho da escola, demonstrando estar em
um periodo de seu desenvolvimento no qual o apego aos pais se torna apenas uma
seguranga para explorar o mundo, como foi dito por Manfroi (2012), ou seja, Riley
eventualmente precisa do apoio dos pais para validar a escolha da roupa que usara
para ir a nova escola, por exemplo, mas ao mesmo tempo demonstra precisar de certa

independéncia, como ir sozinha para a escola.

Fazer amizades € uma consequéncia natural do ingresso numa nova escola,
conforme Garcia (2005). Na idade de Riley, a crianca ja € capaz de identificar os
diferentes status sociais, por isso, ao observar a sala, ja identificou quem seriam as
meninas populares. Em situacbes como essa, as criangcas ficam preocupadas em

serem rejeitadas socialmente, e talvez por isso a cena em que a menina chora na sala

4 A tradugdo mais comum encontrada nos artigos brasileiros para a expressao é “selecéo de situagéo’.
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de aula ndo é tao aceita pelos demais sentimentos (Manfroi, 2012), o que pode indicar
gue a menina consegue discriminar o que € da ordem das expectativas sociais € 0 que
diz respeito aos seus sentimentos, embora ainda n&o dé conta de regular a expressao

de suas emocgdes nestas situagoes.

Ao se apresentar para sala falando sobre seus pais e sobre jogar hockey, Riley
esta confiante, pois nesse momento discorre sobre eventos que contribuiram para a
formacdo de aspectos positivos de seu autoconceito e de sua autoestima — afinal,

todas suas ilhas estdo acesas — e, assim, nao se sente insegura.

O momento do filme em que a tristeza toca a memadria e assume a mesa de
controle pode indicar que a estratégia de regulagdo emocional utilizada até entéo, a
distragao, nao foi adaptativa, e, assim, a supressdo do sentimento parou de ocorrer
(Gross, 2014). Dessa forma, pela primeira vez no filme Riley entra em contato com a

tristeza por ter mudado de cidade.

A grande resisténcia da personagem Alegria em deixar que a memoria triste
pudesse ser armazenada junto com as demais memaorias core e consequentemente
influenciasse as ilhas da personalidade de Riley mostra como a psique da menina
resiste em reconhecer a tristeza como parte dela, uma vez que o autoconceito dela até

entdo estava predominantemente organizado em fungao de memoarias de alegria.

Quando as personagens Alegria e Tristeza, bem como as memorias core de
Riley, sdo sugadas para o “local” das memdérias de longo prazo, podemos dizer que
aconteceu uma morte da autoimagem de Riley como se organizava até ent&o, afinal, as
ilhas que representavam as caracteristicas dela se apagaram, o que representa no

filme o inicio da sua jornada para construir uma autoimagem mais complexa.
Parte 2

Com as memorias core fora do compartimento especial, 0 apagamento das ilhas
de personalidade e Nojinho, Medo e Raiva tendo que tomar as decisbes, podemos
dizer que Riley esta iniciando um processo de reflexdo humana, afinal, o
funcionamento da sua psique precisara se transformar, ja que o elemento até entéo
principal, a Alegria, ndo esta presente. Segundo Basilio et al. (2017), o autoconceito € o
produto da atividade reflexiva humana e estad suscetivel a mudanga quando o ser
humano passa por momentos novos ou transicées de vida, sendo o ambiente estavel
um ponto essencial na estabilidade do autoconceito. No caso de Riley, essa mudanca

se iniciou pela mudanca de casa e, consequentemente, com o inicio de uma nova fase
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da sua vida, com uma casa nova, colegas novos e um time novo. Além disso, € comum
gue no inicio da adolescéncia se perca algumas caracteristicas do autoconceito para
ele se reconstruir no fim dela (Cole et al., 2001), considerando que a OMS propde a
definicdo de adolescéncia dos 10 aos 19 anos, Riley estaria adentrando nesta fase,

com 11 anos de idade.

Na cena em que mostra o headquarters do pai e da mae, podemos ver uma
diferenca fundamental em relacdo a Riley, pois, na cabegca emocionalmente
desenvolvida deles, os cinco sentimentos/emog¢des dividem o comando da
personagem, sendo liderados por um deles, enquanto na Riley mais nova, em que a
Alegria comandava sem dividir com os demais sentimentos/emocgdes, ndo havia

liderancga e sim “ditadura”.

A atitude dos pais nessa cena é um fator que influencia nas decisbes posteriores
da personagem. Em Gross (2014) é explorado o papel da familia na regulagdo
emocional, e € dito como a assisténcia dos pais € importante para o gerenciamento do
comportamento imediato e no desenvolvimento do autocontrole emocional das

criangas.

Neste momento, Riley precisava que seus pais lhe mostrassem que o sofrimento
pelo qual ela passava (a mudanga de casa, escola e, consequentemente, a perda dos
seus momentos felizes) era administravel e o que seus pais estavam la para ajuda-la
nesse momento emocionalmente desafiador (Gross, 2014). No entanto, a resposta que
ela obteve dos pais foi a repressdo. Quando o comportamento parental ndo € ideal, ha
maiores chances de a crianga desenvolver problemas de reatividade emocional, sendo
isso 0 que ocorre com Riley, explicitado na cena em que a menina € comandada pela
Raiva a ir embora para a antiga casa e nao compartilhar com os pais as suas

insegurangas.

Na situacédo em que a Alegria vé a interagéo da Tristeza com o Bimble e percebe
que foi a forma da Tristeza de lidar com a situacédo - ouvindo os sentimentos dele - e
nao a dela - distragdo - que de fato foi efetiva para deixar o personagem melhor, € o
momento em que a Alegria comecga a perceber que se deixar sentir triste pode fazer a

garota se sentir melhor depois.

No estudo de Lench, Tibbett e Bench (2016) é dito como a mistura entre
emocdes positivas e negativas esta relacionada com resultados mais positivos, ou seja,
nessa cena, ao tentar ignorar a tristeza de ter seu carinho levado, o resultado da

situagao néo foi positivo, mas, ao permitir sentir a sua perda, o personagem conseguiu
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passar pela tristeza da perda, recordar bons momentos e ter apoio da amiga, trazendo

um resultado positivo - Bimble esta pronto para voltar para a missao inicial.

Pode-se fazer um paralelo com a situagdo de Riley, quando, ao mudar de
cidade, perder os amigos, o time e seu quarto, seria importante permitir-se sentir essa
perda. Mas isso n&o ocorreu, gerando um resultado negativo em que ela teve um

peéssimo primeiro dia de aula e brigou com os pais.

Ao longo de todo o filme, Riley passa por situagbes que deveriam elucidar
emocgdes como a tristeza, raiva, medo e nojo, mas € sempre direcionada a esconder
isso, demonstrando alegria, gerando um problema de externalizar e internalizar seus
sentimentos (Cortinaz; Lima; Rodrigues, 2022). Os problemas com a externalizagao
sdo vistos na cena do jantar em que Riley grita e responde de forma mal-educada seus
pais apos perguntas gerais sobre seu dia. A internalizagao € vista nas proximas duas
cenas, com o pai indo falar com ela e ela o ignorando; e ela desligando a ligagdo com a

amiga, se retraindo apds as decepgoes.

A ideia da Raiva em retornar para Minnesota fugindo de casa €& um
comportamento mais comum em criangas que passam por mudangas nos seus nucleos
do que nas que nado passam. Ou seja, mudar sua casa, amigos, escola e até a
dinamica familiar (ja que o pai esta trabalhando mais) gerou em Riley problemas de

comportamento e condutas “delinquentes” (Martorell, 2014).

No entanto, essa fuga para Minnesota € mais uma forma mal adaptativa de lidar
com as emocgdes, afinal, € uma forma concreta de suprimir e evitar a expressao da
emocgao. Essa estratégia pode ser eficaz a curto prazo, mas, a longo prazo, vai
perdendo a capacidade de reduzir essa emogao (Aldao; Nolen-Hoeksema; Schweizer,
2010). Para Riley, essa estratégia foi eficiente durante algumas cenas, como aquela
em que a garota vai pegar dinheiro na bolsa da mae, sai de casa e caminha até o
onibus; no entanto, Medo, Raiva e Nojinho se arrependem da decisdo, provavelmente
uma estratégia de regulacdo usada para consertar a situagao, isto €, para que a
regulagdo emocional ocorresse foi preciso que a garota entrasse em contato com a

propria tristeza.

Enquanto isso ocorre, a Alegria percebe como Riley ter ficado triste (perder o
jogo por ela ter errado a jogada) foi essencial para que a memoria alegre viesse a tona
(o time de amigas a jogando para cima). A tristeza pode ser definida como a percepgao
do fracasso em atingir objetivos, como aconteceu na cena, e demonstrar a tristeza

altera o comportamento dos outros, o que promove uma melhora na situacdo em



40

relagdo a perda: os pais de Riley foram consola-la assim como suas companheiras de

time forma anima-la (Lench; Tibbett; Bench, 2016).

O apice do filme vem logo em seguida, quando a Alegria se permite ficar triste,
afinal, a personagem da Alegria foi apresentada ao longo de todo o filme como sempre
feliz e positiva, guiando Riley da mesma forma; entédo, se a Alegria entendeu que pode

ficar triste, assim também Riley ira se permitir.

As ligacdes dos pais de Riley enquanto ela caminha para o Onibus séo
importantes, pois os pais voltam a representar aquelas figuras de apego seguro que
podem ser utilizadas como base de seguranca para novas situagdes (Ainsworth, 1969
apud Manfroi, 2012).

No filme, quando a Tristeza passa a “comandar” Riley, pode-se pensar que esta
sendo utilizada uma nova técnica de regulagcdo emocional, chamada em inglés de
cognitive change que significa modificar a maneira como alguém avalia a situagao,
alterando seu significado emocional (Gross, 2014). Os exemplos do texto sdao de
transformar situagdes mais negativas em oportunidades positivas, mas, no caso de
Riley, seria o contrario, deixar a situagdo da mudanca que até o momento foi tratada

com positividade ser sentida com a tristeza que esta experiéncia lhe trouxe.

Isto € um passo importante, pois se sentir triste apds perder algo faz com que a
pessoa foque em compreender a causa dessa perda e diminui a busca por objetivos e
distragdo em um ambiente em que isso ndo tem grande probabilidade de acontecer
(Andrews; Thomson, 2009; Cunningham, 1988; apud Lench; Tibbett; Bench; 2016). Ou
seja, Riley pode pensar que tentar achar a felicidade de Minnesota em Sao Francisco
nao daria certo, que precisa lidar com essa perda (com a ajuda de seus pais) e buscar

novas experiéncias e vivéncias de felicidade.

Ao expressar sua tristeza para os pais e eles expressarem que também sentem
saudades da antiga cidade, Riley teve seus sentimentos validados pelas pessoas mais
importantes nesse processo de validagcdo, o que gerou nela um sentimento de
seguranga, pois agora teria com quem conversar e aprender a como lidar com essas
emogdes de modo adequado (Souza; Ferreira; Souza; 2021), criando sua primeira

memoria core com ambos 0s sentimentos.

No final do filme, em que sdo mostradas novas memodrias core, todas compostas
por mais de um sentimento, as ilhas da personalidade mais complexas e maiores, a

mesa também maior e mais complexa e os cinco sentimentos/emogdes dividindo os
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comandos, podemos dizer que o autoconceito de Riley passou por uma atividade
reflexiva que resultou em multiplas dimensdes (as memoarias core, suas ilhas e os cinco
sentimentos/emocgdes envolvidos) que desempenham papel mais ou menos importante,
a depender da situacdo que ela esta vivendo (Basilio et al., 2017). Agora, o
autoconceito da personagem ndo é baseado apenas na Alegria, mas nos cinco

sentimentos/emocgdes e na relacao entre eles.

Ou seja, em circunstancias felizes que envolvem os amigos, a Alegria e a llha da
Amizade serdo mais usadas e o medo, por exemplo, sera um pouco presente para
prevenir acidentes, mas, em situagdes tristes, como aquela envolvendo o esporte, a

Tristeza e a llha do hockey serdo os mais utilizados.
4 CONSIDERAGOES FINAIS

No filme DivertidaMente (2015), a personagem Riley passa por um processo de
organizagao do seu autoconceito a partir do qual ele vai se tornando mais complexo,
favorecendo com que a expressao dos sentimentos por parte da garota se amplie e ela
consiga sentir a tristeza, por exemplo, bem como de sua regulagdo emocional, com

outras estratégias para além da distracao.

Na apresentacdo inicial da personagem, os elementos que representam seu
autoconceito (core memories e ilhas de personalidade) sdo todos consequéncia de
memoaorias inteiramente alegres; sendo assim, ela se enxerga apenas na felicidade e se
reconhece como si-mesma especialmente nos momentos felizes. No fim do filme, sua
autoimagem esta mais complexa, envolvendo a alegria, a raiva, a tristeza, o medo e o
nojo, ou seja, ela €& capaz de se reconhecer a partir de todos esses

sentimentos/emocgdes, € ndo apenas nas situagdes felizes.

Em relagdo aos pais, durante o filme também ha uma evolugéo na forma como
eles a tratam. No inicio do filme, a méae valida a atitude de Riley de se distrair da
tristeza que esta sentindo, enquanto o pai se mostra muito ocupado para se atentar a
crianga. Ja no final, ambos os pais validam as frustragdes e tristezas da filha pela

mudanca e a acolhem.

Com isso, durante o filme, Riley apresenta problemas com a externalizacéo e
internalizacdo dos sentimentos, afinal, ela os reprime e ndo se expressa de maneira
saudavel. No final do filme, ela demonstra ter conseguido elaborar sua regulacéo
emocional e a expressao das emogdes e sentimentos de forma integrada, buscando

acolhimento em um lugar seguro para ela. Afinal, apesar da menina ja estar entrando
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na adolescéncia, ela ainda precisa da ajuda de seus pais para se regular em uma nova

situagao.

Relembrando as cinco divisdes da autopercepcéao feito por Harter (1982/1999
apud Manfroi, 2012), a social, a atlética e a comportamental foram as mais
transformadas ao longo do filme. Em Minnesota, Riley se sentia aceita e bem com seus
amigos, mas, ao se mudar, percebe uma maior dificuldade em se relacionar com novos
colegas, até que no fim do filme parece ter solucionado essa questdo. Em relagdo ao
esporte e ao comportamento, as evolugcdes sao similares: em Minnesota era segura
com as suas habilidades, passa por um desafio para se readaptar em Sao Francisco e

no fim consegue restabelecer sua satisfacao.

A solugdo dessas questdes ocorreu quando Riley desenvolveu novas
habilidades em relacdo a lidar com suas sensacbes, emogdes e sentimentos,
demonstrando uma maturidade no modo como a protagonista passou a se enxergar e,

consequentemente, se colocar no mundo.

Em suma, pode-se dizer que ao longo de uma parte de sua historia Riley passou
por um processo de desenvolvimento emocional desencadeado pela mudanga de casa,
de cidade e de escola. Inicialmente, ela passa por uma tentativa inicial de negar as
mudancgas, depois, de negar estar afetada pelo que mudou, tentar retornar a situagao

inicial e, por fim, lidar com a situagao e crescer com ela.

Com esta analise de parte do processo de desenvolvimento emocional de Riley
apods passar pela situagdo de mudanca de cidade e, consequentemente, mudancga de
casa e escola, considerando sua idade e seu nivel de desenvolvimento emocional ja
existente no inicio do filme, sugere-se a investigacdo deste processo por meio de
pesquisas empiricas para compreender como isto acontece entre as criancas reais que

passam por mudancgas semelhantes na fase de transicdo para a adolescéncia.
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