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Resumo: O presente estudo objetiva analisar o brincar que se estabelece
no setting psicanalitico enquanto acdo de linguagem. Como corpus de
pesquisa, langamos mado de um fragmento de sessdo em que o brincar de
uma crianca ocorreu de modo ndo diretivo. A linguagem simbodlica
empregada na acao ludica foi comparada ao sintoma e a situagdo pessoal,
familiar e social da crianga; interpretada por analogia ao texto narrativo, e
analisada a luz do Interacionismo Sociodiscursivo. Reconhecido enquanto
acdo de linguagem, o brincar ultrapassou as fronteiras da materialidade
escrita ou oralizada, abrindo possibilidades de leitura e interpretacdo das
diferentes interagdes sociais situadas.
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Abstract: This study aims to analyze the symbolic play that takes place in
the psychoanalytic setting as language action. The corpus used for the
research consisted of a fragment of a session where a child’s play occurred
in a nondirective way. The symbolic language used in the playful action was
compared to the personal, family and social symptoms and situation of the
child; interpreted by analogy to the narrative text, and analyzed in the
perspective of Socio-discursive Interactionism theory. Recognized as
language action, the symbolic play was beyond the borders of the written
materiality or oral function, opening possibilities of reading and
interpretation of the different situated social interactions.
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Introducao

O brincar é o meio natural de autoexpressao da crianca. Através dele ela traduz e
atribui sentido aos mundos objetivo e social e constitui-se subjetivamente. lluminada de
modo particular por esse processo de representacdo da realidade fisica circundante, dos
conhecimentos coletivos acumulados e, principalmente, pela possibilidade de elaboragao
de elementos de representacdo interna, a psicanalise faz uso do brincar enquanto forma
especializada de comunicagao de fantasias, desejos, conflitos e ansiedades infantis.

Haja vista que ndo se pode aplicar o método freudiano classico das “associagdes
livres” para a conducao do processo psicanalitico do infante — pois que, enquanto criangas,
ndo se encontram amplamente capazes de transpor suas representa¢des de mundo em
palavras —, o brincar torna-se forma de expressdo possivel a producao discursiva necessaria
ao empreendimento de uma psicoterapia infantil de base psicanalitica.

Buscar esse lugar do brincar no espaco psicanalitico enquanto operacdo
linguageira, entretanto, so é possivel se permeado pela concepg¢do de linguagem adotada
pelo quadro tedrico-epistemoldgico do Interacionismo Sociodiscursivo, doravante ISD.

A posicao interacionista sociodiscursiva, sequndo Bronckart (1999, 2006, 2008),
postula que a linguagem é uma a¢do comunicativa constitutivamente humana e de ordem
eminentemente social. Isso implica que as condutas humanas sao resultado do processo de
apropriagao de propriedades sociossemiodticas adquiridas na interagdo com um meio socio-
historico. Assume-se assim que, sob o efeito mediador do agir comunicativo, o homem
apreende, estrutura e transforma o meio no qual se insere.

Mas, um meio em que os conhecimentos adquiridos ndo se fundamentam apenas
no universo material. Conforme salienta Habermas (1987 apud BRONCKART, 2008), as
representagdes humanas encontram-se organizadas em trés sistemas chamados “mundos
formais” ou "mundos representados”. O primeiro refere-se ao mundo fisico, ontoldgico; o
segundo refere-se aos conhecimentos coletivos acumulados em relagdo as regras,
convencgdes e valores socialmente compartilhados; e o terceiro refere-se as propriedades
privadas, afetivas, singulares a um sujeito. Mundo objetivo, mundo social e mundo
subjetivo, respectivamente.

A apropriagao das caracteristicas desses mundos permite ao sujeito avaliar suas

acoes e se saber agindo. A linguagem, nesse sentido, é elemento aglutinador e transmissor
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das representacdes humanas, na intencdo de se dizer algo sobre os *“mundos”. E, a0 mesmo
tempo, o lugar e o meio das interagdes sociais constitutivas de qualquer conhecimento e
desenvolvimento humano.

Decorre desse posicionamento que, uma vez que SOmos seres sociais, que Nnos
constituimos intrapessoalmente a partir das interagdes dialdgicas que estabelecemos no
encontro com outro e que essas formas de contato interpessoal se dao sob o efeito
mediador do agir comunicativo, parece pertinente adotar, enquanto uma forma possivel de
leitura, o brincar como linguagem.

Primeiramente porque, produto da atividade socio-histérica da humanidade, a
brincadeira tem se presentificado na cultura e acompanhado o desenvolvimento da
civilizagdo desde os seus primdrdios, instituindo-se como atividade essencialmente
humana. Em segundo lugar, o brincar tem carater de ac¢ao, produgdo e, conforme postula o
ISD, o desenvolvimento humano se efetiva no agir humano e, em todo processo de
desenvolvimento humano, a linguagem desempenha um papel determinante na formacgao
intrapsicologica de cada ser. Terceiro porque, através do brincar, a crianga constroi e
transforma o universo material circundante, os sistemas de valores coletivos e constitui-se
subjetivamente. Por Ultimo, concretiza um movimento dialdgico que, em contexto clinico
de base psicanalitica, implica um alguém (paciente) que fala para outrem (psicdlogo) e,
concomitantemente, num alguém que é o proprio interlocutor ou o enderegado interior.

Nesse sentido, objetivando nao negligenciar o comportamento natural proprio da
infancia, Winnicott (1975, p. 63) afirma:

[...] o brincar facilita o crescimento e, portanto, a saude; o brincar conduz
aos relacionamentos grupais; o brincar pode ser uma forma de
comunicacdo na psicoterapia; finalmente, a psicanalise foi desenvolvida

como forma altamente especializada do brincar, a servico da comunicagao
CoNnsigo mesmo e com 0s outros.

Mas de que maneira exatamente a crianca diz através do brinquedo? Assim
questionamos porque o brincar ndo esta inscrito numa linguagem semidtica do ato escrito
ou oralizado. Por sua diferenca formal em relacdo aos textos-discursos, materializados no
quadro de uma lingua natural particular, o brincar ndo pode ser reconhecido como uma

atividade que é propriamente de linguagem, apesar disso, conforme postulam Vorcaro e
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Veras (2008, p. 31), seus “tracos se oferecem para serem lidos, mesmo que nao sejam de
todo legiveis”.

Nesse quadro de referéncia, Vieira e Sperb (1998, 2007) reconhecem que ndo existe
uma formula clara e distinta que possibilite a decodificagao da expressao ludica da crianga e
referem que tal entendimento so se faz possivel através da analogia com o texto narrativo.
A narrativa, para os autores, é uma ferramenta construtivista que organiza a representagdo
humana do espago-tempo vivido e os sentimentos a ele vinculados em termos de uma
experiéncia inteligivel. Por transcender o pensamento ldgico-cientifico e o plano da
realidade objetivavel, vincula-se a fantasia e a imaginacao.

Sobre este Ultimo aspecto, Bronckart (1999), a luz do ISD, avalia que,
necessariamente, a ordem discursiva do narrar ndo estaria vinculada a realidade ordinaria,
mas a um plano parecido, um “outro lugar”, que pode/deve ser avaliado e interpretado
pelos seres humanos implicados na situacao enunciativa.

Ainda, numa dimensdo estrutural, Vieira e Sperb (2007) resgatam a ordem
configuracional narrativa do psicélogo suico Carl Gustav Jung. Jung (1984 apud VIEIRA e
SPERB, 2007) divide a sequéncia narrativa em quatro partes ou macroproposicoes: 1)
exposicdo, na qual é apresentada a situacdo inicial da histdria, com indicacdo dos
personagens, tempo e lugar; 2) desenvolvimento, momento em que a situacao inicial se
complica, estabelecendo uma tensao e um suspense sobre os futuros acontecimentos; 3)
culminagao ou peripécia, quando acontece algo de decisivo e/ou a situagdo muda
inteiramente; e 4) solugao ou resultado, quando ocorre o desenlace da agao que se
desenrola ao longo da histdéria e o problema é resolvido. Para os autores, entdo, a
linguagem se faz igualmente presente na propria estrutura narrativa do brincar.

A semelhancga, entdo, entre o brincar da crianca em contexto clinico e o texto
narrativo esta na funcdo social de transmissdo, representacao e/ou reconfiguracao da
experiéncia, seja ela pessoal ou coletiva, e na forma como ambos se organizam
sequencialmente, isto &, na propria estrutura narrativa, o que possibilita a leitura da
linguagem simbdlica empregada na atividade ludica.

Assim sendo, posto que a manifestacao lUdica pertence ao campo da linguagem e
pode ser interpretada por analogia a estrutura narrativa, o presente trabalho tem o objetivo

de analisar o brincar que se estabelece no setting psicanalitico enquanto acao linguageira.
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Para tanto, utilizaremos enquanto categorias de analise os parametros de condi¢do de
producdo, as capacidades de ac¢do, as capacidades discursivas e a infraestrutura geral da
unidade comunicativa, de acordo com Bronckart (1999).

A vertente de condicdo de producdao da enunciacdo refere-se ao controle
paradigmatico que os conhecimentos do emissor-enunciador do ato locucional vao exercer
sobre a interagdo. As a¢oes de linguagem respaldadas num agir coerente com essa condigao
de producao compdem a capacidade de acao do sujeito, que deve considerar: o lugar de
producao, o momento de producao, o sujeito emissor, o sujeito receptor, o contexto social,
a posicdo social do emissor e do receptor e o objetivo da interagdo. Nesse ponto também
sera considerado o conteudo tematico da unidade declarativa.

A mobilizacdo da capacidade discursiva possibilita ao emissor a escolha da
infraestrutura geral da agdo comunicativa. A infraestrutura geral do texto comporta a forma
de organizacdo linguistica que, num plano geral, é determinada pela combinatdria dos tipos
de discurso, sequéncias da enunciacao e demais formas de planificacdo presentes no ato de
linguagem.

Como corpus de pesquisa, langamos mao de um fragmento de sessdo, registrada
em diario clinico e realizada na Clinica-Escola de Psicologia da Universidade Federal da
Paraiba por uma das autoras desse texto no desempenho de seu papel social de psicologa
clinica, em que o brincar de Jodo", um menino de cinco anos de idade, ocorreu livremente,
de modo nao diretivo. Na sala ludoterapéutica encontrava-se a disposicao da crianga acervo
grafico e ludico para total liberdade de escolha por ela. Preservado o sigilo do paciente, a
responsavel legal pelo menor assinou um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido,
permitindo o uso das informacgdes prontuarias e clinicas nesse ensaio cientifico.

A linguagem simbdlica empregada na agdo ludica foi comparada ao sintoma
manifesto e a situacao de vida pessoal, familiar e social da crianca, tal como apresentada
pela mae na entrevista de anamnese, interpretada por analogia ao texto narrativo e

analisada a luz do quadro tedrico-metodoldgico do ISD.

* Nome ficticio empregado para, por motivos éticos, preservar a identidade da crianca e da familia.

Eutomia, Recife, 14 (1): 284-295, Dez. 2014



289

1. Caso clinico: os mundos de Joao

Jodo foi trazido a psicoterapia pela mae, quando contava cinco anos de idade, por
apresentar fala e comportamento infantilizados. Nao progride na escola, ndo I€é letras ou
identifica nUmeros. Assume um desempenho aquém do esperado, se comparado a outros
garotos da mesma faixa etaria. Ainda alimenta-se por mamadeira e dorme na cama com a
mae, embora tenha um quarto reservado sé para ele.

E filho Unico de um relacionamento conjugal que durou seis anos e ha trés se
desfez, quando Jodo completou dois anos de vida. O relacionamento do casal sempre foi
perturbado por brigas, ofensas e ameacas reciprocas. A crianga presenciava as discussoes e
agressoes entre os pais que, quase sempre, ocorriam porque o pai era usuario de drogas. A
condicdo de dependéncia quimica era impedimento para o exercicio de uma atividade
laborativa, bem como o motivo pelo qual vendia objetos pessoais e do lar, para sustentar o
vicio.

Segundo relato da mae, a separagdo sobreveio nao por falta de sentimento, mas
porque o companheiro, devido a condicdo de dependéncia, ndo queria assumir
responsabilidades, principalmente perante o filho, que precisava ficar diariamente aos
cuidados dele, quando ela saia para trabalhar. Informou que essa situagao, em particular, a
preocupava bastante, pois nao sabia o que Jodo fazia, via e ouvia na sua auséncia. Todavia,
salientou que o menino nutre um carinho especial pelo pai e sente sua falta, uma vez que,
apos a dissolucao da unido parental, passou a residir apenas com ela e que as visitas do
genitor sao eventuais, haja vista que constantemente apresenta-se sob o efeito de
substancias entorpecentes.

Numa das sessdes psicanaliticas, a situacdao de brincar se inicia quando Joao
comeca a encaixar blocos coloridos de montar, construindo o que denominou ser uma casa.
Imediatamente, prosseguiu a acao fazendo uso da massa plastica de modelar, da qual
surgiram trés figuras de identificacdo indeterminada, a priori. A psicologa, entdo, pergunta:

O que vocé criou com a massinha de modelar?
Eu? O Bob Esponja, o Lula Molusco e a estrela — respondeu Jodo.
Nesse momento, torna-se clara a intertextualidade com o desenho animado “Bob

Esponja” e a constatacdo de que a estrela a qual a crianca se referia fazia alusdo ao
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personagem Patrick, uma estrela-do-mar no seriado. Ademais, na animagao, o personagem
Lula Molusco, apesar do nome, é na verdade um polvo.

Prosseguindo a agdo, a crianga coloca, entdo, os trés personagens dentro da casa.
Em ato continuo, ausenta Lula Molusco da casa e pde-no a dirigir um trator de brinquedo. O
trator atinge fortemente a casa, numa colisdo que desagrega grande parte dos blocos de
encaixe. Jodo reproduz o choro dos personagens Bob Esponja e Patrick, que lastimam a
destruicao.

Em sequida, faz com que a esponja e o polvo agridam-se mutuamente. Os corpos
dos personagens se desfazem. Bob Esponja é refeito e Lula Molusco deixado de lado.
Reinicia a montagem dos blocos de encaixe de modo a reconstruir a estrutura que foi
desmontada. Desta vez, entdo, abriga apenas a esponja e a estrela-do-mar na nova casa
edificada. Por fim, Jodo poe algumas miniaturas de mobilias e objetos do lar proximos a
morada — um sofa, uma mesa, quatro cadeiras, uma cama, um guarda-roupa, uma
geladeira, uma televisao e um liquidificador.

Espontaneamente, comenta:
Lula Molusco ficou furioso. Pegou um trator e destruiu a casa. Pow! Bob Esponja e
Patrick ficaram tristes e construiram uma nova casa para eles. Bob Esponja ficou cuidando

do filhote.

2. Analise do brincar infantil

O brincar em contexto clinico ilumina um lugar social de producao textual impar.
Isto porque a facilidade com que a crianga vive imaginativamente, expressa seu mundo
interior e confia, ao psicologo, segredos nao desvendados a ninguém, propiciada pela
situacdo de transferéncia. Situacao de adesao afetiva ao profissional que s6 pode ser
estabelecida pelo paciente em um ambiente livre de censuras, posto que, s assim, torna-se
capaz de superar as resisténcias e expressar-se verdadeiramente.

Ademais, o setting psicanalitico é o espacgo do dizer, em que as diversas formas de
expressao ganham significacdo e sentido e onde, numa relagdo dialdgica, o psicélogo

(destinatario) se torna depositario da mensagem do outro, paciente (enunciador). Um
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ambiente especializado no qual o objetivo a ser alcangado ¢, de acordo com Winnicott
(1975), o crescimento individual, a personalidade total, a experiéncia de sentir-se real.

As sessbes clinicas com Jodo ocorriam na Clinica-Escola de Psicologia da
Universidade Federal da Paraiba, tinham duracdo de quarenta e cinco minutos e frequéncia
de um encontro semanal. Enquanto emissor de um dizer, Jodo, no papel social de paciente,
direcionava suas enunciacoes ao interlocutor, no papel social de psicélogo, situado nas
mesmas coordenadas do espago-tempo dele e, portanto, apto a interagir diretamente na
concreta situagao discursiva.

No recorte de sessdao apresentado, o conteudo tematico da agdo veicula a
mensagem de um lar desfeito. Num plano geral, considerando o contexto social maior, a
narrativa de Jodo retrata amplamente o modo como ele interiorizou a experiéncia, ou seja,
como representou subjetivamente os mundos fisico e social, que ora tem a possibilidade de
expressar e reelaborar sinceramente através do agir dramaturgico.

A narrativa explicita a destruicao do lar pelo pai (usuario de drogas), as agressdes
mutuas entre o casal parental, a separacdo conjugal e a retomada de uma nova morada,
agora apenas na companhia da mae. Uma casa onde é possivel ter modveis e utensilios
domésticos e na qual a “mamae” pode cuidar de seu “filhote”. Sendo assim, ndo é dificil
perceber que o brincar de Jodo simboliza a situagdo familiar na qual se encontra
engendrado, bem como que, por meio da brincadeira, ele interpreta os mundos formais
representados.

A passagem abaixo oferece importantes contribuigdes a esse respeito:

[...] a historia acontece a alguém antes que alguém a narre. O
emaranhamento aparece antes como a “pré-historia” da historia narrada
da qual o comeco permanece escolhido pelo narrador. Essa “pré-historia”
da historia é a que a vincula a um todo mais vasto e da-lhe um “pano de
fundo”. Esse pano de fundo é feito pela “imbricacdo viva” de todas as
histérias vividas umas nas outras. E preciso, pois, que as histdrias narradas
“emerjam” (auftauchen) desse pano de fundo. Com essa emergéncia, o
sujeito implicado emerge também (RICOEUR, 1994 apud GOULART e
SPERB, 2003, p. 364).

Isso é particularmente importante em psicanalise clinica, pois o brincar, nesse

quadro de referéncia, convoca a criar novas combinagdes, via movimento progredinte e
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regredinte, deslocando as representagoes de suas posi¢des prévias e atribuindo-lhes outras
perspectivas. Conforme Vorcaro e Veras (2008), a combinatéria de elementos no brincar
dissolve e realinha sua ordem, subverte a imitacdo, rememora, repete e reelabora a
realidade e, com esse material, a crianga esculpe seu universo subjetivo, impoe a marca das
combinagdes proprias a singularidade da experiéncia. Enfim, a crianca desenvolve-se de
forma saudavel.

Para além das associagdes imediatas inferidas, considerando os pré-construidos
sociais e a intertextualidade com o desenho animado “Bob Esponja”, é imperativo
buscarmos num conhecimento sdcio-histérico mais amplo o sentido culturalmente
atribuido a estes personagens.

Inferimos, entdo, que o Bob Esponja assume o papel da mae na trama. E um
personagem otimista, bem-humorado e ingénuo. Apesar de ser um porifero, é capaz de
amar aqueles que vivem ao seu redor. Ainda nessa linha interpretativa, o mal-humorado
Lula Molusco representa o pai na narrativa. E uma figura antipatica que nutre um
sentimento de animosidade pelo Bob Esponja. O Patrick, personagem que representa a si
proprio, é infantil, pouco inteligente e companheiro leal do Bob Esponja.

Como vemos, os papéis representados inclinam as escolhas de Jodo e indicam as
representagdes pessoais das caracteristicas individuais imputadas a mae, ao pai e a si
mesmo. Isso nos mostra que uma interpretacdo da representacgao simbolica da crianca deve
abandonar a restricao de operar apenas no campo ontogenético e fundamentar-se na
producao cultural da humanidade, afinal, o brincar € um discurso sem palavras, mas, jamais,
desprovido de linguagem e cultura.

Mobilizando capacidades discursivas e tomando a enunciagdo simbdlica de Joao
enquanto narrativa, na infraestrutura geral da acdo de linguagem teremos o seguinte
esquema sequencial: 1) exposi¢do: na historia temos como personagens trés animais
marinhos (uma esponja-do-mar, um polvo e uma estrela-do-mar — o Bob Esponja, o Lula
Molusco e o Patrick, respectivamente) que habitam uma casa; 2) desenvolvimento: Lula
Molusco ausenta-se do lar e dirige um trator; 3) culminagao/peripécia: Lula Molusco atinge
a casa com o trator, destruindo-3; 4) solugao/resultado: Bob Esponja e Patrick constroem

Uma nova Casa para eles.
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A fala sobre o brincar, de acordo com Vieira e Sperb (1998), introduz a figura do
narrador. Na histdria de Jodo, a figura do narrador, permanecendo externo as instancias de
agentividade, faz com que haja uma complementaridade entre a representagdo da histdria
na acao e na verbalizacado, clarificando atuagdes, sentimentos e propdsitos.

Deste modo, o tipo de discurso empregado é da ordem do narrar ficcional,
disjunto/autonomo das coordenadas do mundo ordinario e dos parametros de acao de
linguagem postos em cena na enunciagdo. Por mais que a narrativa retrate a historia de vida
pessoal e familiar de Jodo, hd um distanciamento da realidade proporcionado pela
atmosfera fantastica e pelo mundo imaginativo que garantem um espaco de expressao livre
de censuras, propicio para a exposi¢ao de sentimentos.

Sobre seus sintomas manifestos, isto é, fala e comportamento infantilizados e
insucesso escolar, constatamos a dificuldade de Jodo de desprender-se da posicao de um
ser imaturo e progredir a maturidade; de passar a posicao de sujeito e perder o lugar de
“filhote” no qual se encontrava abrigado. Sobre seu sintoma latente, objeto de estudo da
abordagem psicanalitica, verificamos o medo de Jodo de tornar-se um rapazinho, porque
isso significa rivalizar com a figura masculina; bem como a ansiedade em experienciar o
Complexo de Edipo, de ultrapassar a posi¢do de objeto de desejo da mae.

Em ambos os casos, o brincar, no espaco clinico, operou a transposi¢ao da condicdo
de ser operado pelo Outro para a de actante, na qual se destaca o sujeito. A base de todo
processo desenvolvimental infantil, do deslocamento de uma posi¢ao a outra, foi alicercada
pela linguagem, em seu papel decisivo, fundamental e insubstituivel.

Com isso, alguns progressos foram alcancados e Jodo pdde, aos poucos, despedir-
se do processo psicanalitico. As sessdes clinicas permitiram a elaboracao de vivéncias
conflitivas e favoreceram a construcao individual e integracdo social. Jodo conferiu a si
proprio o direito de tornar-se um rapazinho: a fala e o comportamento tornaram-se
compativeis a idade cronoldgica, a mamadeira foi decididamente abandonada, aceitou

dormir no seu proprio quarto e passou a ter melhor éxito em seus estudos.
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Consideragoes finais

Como vimos, o brincar tem acentuada relevancia no processo psicanalitico infantil,
pois se torna um valioso instrumento de autoexpressdo da crianga, através do qual ela
veicula seu universo subjetivo, organiza o mundo externo e imprime um tom pessoal a
realidade social circundante. Dotado de valor terapéutico, o brincar em contexto clinico
possibilita uma experiéncia criativa, significativa e transformadora capaz de reorganizar,
simbolicamente, a vida intrapsiquica do paciente, proporcionando-lhe um desenvolvimento
maturacional saudavel.

Reconhecido, nesse trabalho, enquanto acao de linguagem, o brincar ultrapassou
as fronteiras da materialidade escrita ou oralizada dos textos-discursos, abrindo novas
possibilidades de leitura e interpretacdao das diferentes interagdes sociais situadas. O
simbolismo corporificado na agdo evidenciou que, através da expressao ludica, a crianga
enuncia, constroi e transforma os mundos representados e apontou avangos saudaveis no
curso desenvolvimental do sujeito. Além disso, dada a condicdo impar da situacao
enunciativa abordada, esse estudo conferiu possibilidade de rebater a critica de que a
proposta bronckartiana se apoia em critérios de analise linguistico-discursiva estritamente
formais. Por fim, outorgou legitimidade para a Linguistica Aplicada se distanciar dos
canones positivistas de fracionamento das ciéncias e circular pratica e teoricamente por

outros campos do conhecimento.
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