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RESUMO

O presente trabalho apresenta uma experiéncia clinica em psicanalise como disparadora
de reflexdes tedrico-clinicas acerca da constitui¢do do sujeito e do brincar na atualidade.
A presenca de imagens de TV, samrtphones, computadores e tablets, na vida dos bebés
e das criancas, € um fenémeno bastante amplo e atual. Estes aparatos tém sido ofertados
como brinquedos, ou imagens que ocupam um espaco do brincar, e passaram a
acompanhar as criangas por todos os lugares, dentro e fora de casa. Quais seriam as
implicacdes dessas novas experiéncias tecnoldgicas sobre o brincar, principalmente no
que diz respeito de suas funcbes constitutivas? As formulacdes sobre as funcOes
constitutivas do brincar a partir de autores da psicanalise que se dedicaram de modo
aprofundado ao tema dizem que as operagOes subjetivantes sdo necessariamente
apoiadas pelo outro humano. Contudo, quando Jodo chegou para analise, suas
brincadeiras e discursos diziam de uma relacdo muito acentuada com o universo das
animacOes e games, além de uma dinamica que fazia dessas experiéncias com a
tecnologia, sua principal via de acesso ao mundo. Portanto 0 excesso dessas
experiéncias imagéticas, desde uma idade muito remota, em detrimento de uma
interacdo com o0 outro humano estaria impactando em processos constitutivos
importantes, que podem ser evidenciados e transformados na clinica, na presenca do

analista.

Palavras-chave: Brincar; Constituicao do sujeito; Televisdo; Brinquedos digitais.



ABSTRACT

The current work presents a clinical experience in psychoanalysis as a trigger in clinical
and theoretical thoughts among the formation of the subject and child’s play in present
days. The presence of TVs, computers, smartphones and tablets in babies and children’s
lives is a wide and current phenomenon. These gadgets have been offered as toys or
images that occupy the role of child’s play and now accompany children everywhere
inside and outside their homes. What would be the implications of these new
technological experiences on child’s play, and most of all on the constitutive functions?
The formulations about the constitutive functions of child’s play from psychoanalysis’
authors that dedicated deeply into this field say that the subjective operations are
necessarily supported by another human being. However, when Jodo came for therapy
his speeches and child’s play would establish a strong connection with the universe of
animations and games, beyond a dynamic of those technological experiences, his most
usual way of accessing the world. Therefore, the excess of those imagery experiences,
since early ages, in detriment of an interaction with another human being would be
impacting important constitutive processes, that might be seen and transformed inside

the practice, in the presence of a therapist.

Keywords: To play, Subject constitution, Television, Digital toys.



“Ha uma crianga que tem que crescer e continuar sempre brincando. E esse ﬂuiv de si para si mesma
que norteia meu diét[ogo com ela. Espero transmitir a minha convicgao de ela vir a ser amante e
criadora de sua propria vida e que isto lhe lembre, sempre, qua[quer coisa como uma crianga

brincando”

Myrna Pia Favilli (1982)
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APRESENTACAO

Elegemos o brincar como tema deste trabalho, a partir da experiéncia clinica em
psicanalise com uma crianca fortemente submersa no universo das imagens eletronicas
da televisdao, computador e tablet. Buscaremos relatar um breve historico da crianca, que
chamaremos de Jodo, e de suas brincadeiras no momento em que chegou para anélise,
como disparadores de reflexdo teorico-clinica acerca da constituicdo subjetiva e do
brincar na atualidade. Quando Jodo chegou ao consultorio, podiamos observar uma fala
desconectada de sentido e ndo enderecada ao outro, a qual fomos identificando uma
reproducdo rigida de desenhos animados e jogos. Outra questdo que marcava esse
periodo inicial eram as brincadeiras com tracos quase que ausentes de simbolismo.
Contudo, ao longo de um percurso, pudemos observar como essas brincadeiras foram se
transformando e, com o apoio do analista, como foram sendo incorporadas as
experiéncias proprias de Jodo, apresentando elementos mais proximos a um brincar

constitutivo.

A partir do fundamento tedrico-clinico da Psicanalise, lancaremos expectativas
sobre um brincar que possa se servir como constitutivo de subjetividade, com funcdo de
aquisicdo de recursos psiquicos, como o simbolismo, e, a0 mesmo tempo, elaboracdo de
vivéncias das mais diversas. Para a Psicandlise, essas aquisi¢des e elaboracfes ndo se
dao a priori, com a oferta de uma brincadeira determinada, mas sim, no ato de brincar.
No jogo do fort-da’ a crianca vai conseguindo representar uma experiéncia de auséncia
e encontrar significacdo simbdlica para 0s objetos, assim como vai conseguindo
modificar suas angustias. Isso tudo ndo é dado na brincadeira, mas se faz durante o

brincar. Portanto, fala-se de um brincar com fungdes constitutivas.

Sabemos que a clinica com criancas nos apresenta a diversas questdes
relacionadas ao processo de constituicdo do sujeito. O fenbmeno clinico nos alcanca
com a historia libidinal e identificatéria do sujeito, com os mitos familiares, com 0s

arranjos sintomaticos da e na crianga, assim como com 0s atravessamentos de

! Jogo descrito por Freud em 1920, no qual uma crianca de 18 meses jogava um carretel preso a um fio
gritando 0-0-o (fort: longe em alemao) e depois puxava de volta, reencontrando-se com o objeto e
alegremente o saudando com um da (olha 13). “Ha nesse jogo uma interagao sutil entre a manipulagdo
repetitiva da auséncia/presenca dabobina e a interioriza¢do da relagdo materna, em uma fase em que a
linguagem é rudimentar demais para ser o mediador dessa simbolizacdo, embora acompanhe os gestos
essenciais (000, da)” (MARCELLI, 2009, p.178)



determinado tempo histérico, em determinada cultura, em uma familia especifica.
Contudo, privilegiaremos questdes relacionadas ao tema do brincar advindas do

encontro clinico com essa crianga.

E evidente que outros elementos, para além do brincar, também véo ganhando
destaque na clinica. Por exemplo, os cuidados primordiais, ou a funcdo materna,
aparecem como uma importante questdo no recorte clinico que sera apresentado.
Contudo, optamos por situar a fungdo materna, na medida em que a discusséo sobre o

brincar a suscita, estando esta longe de se esgotar pela magnitude conceitual envolvida.

Dito isso, podemos sinalizar que em meio a amplitude de questdes que envolvem
um trabalho clinico, a experiéncia a ser relatada nos servird como disparadora para uma
discussdo voltada para 0s processos constitutivos de subjetividade e para o brincar na
atualidade, com a presenca dos aparatos tecnoldgicos oferecidos para as criancas cada

vez mais cedo e ocupando cada vez mais espagos em suas vidas.

Video-games, tablets, smartphones, computadores e televisdo no cotidiano das
criangas constituem uma espécie de playground tecnoldgico oferecido a crianca desde a
mais remota idade e vem ecoando sobre o seu brincar. O brincar de Jodo nos
atendimentos, nos remetia a um formato que muito se aproximava as experiéncias
ludicas com as imagens eletrénicas, com discursos ininterruptos, com as criangas pouco

convocadas a responderem a eles e repletas de impessoalidade.

Uma questdo conceitual importante € elucidar o termo experiéncia ludica, do
qual nos utilizaremos para expor as experiéncias com as imagens eletronicas® dos
brinquedos tecnoldgicos, mais especificamente, imagens de TV, computadores e tablets,
objetos presentes no cotidiano da crianca do caso a ser apresentado. Essa escolha pelo
termo experiéncia ludica foi feita levando em consideracéo trés questdes. A primeira diz
do termo experiéncia, o qual transmite a ideia de uma vivéncia de interacdo por meio
dessas telas transmissoras de imagens eletrénicas. A segunda se refere ao termo ludico,
visto que a designacdo do conceito de Iudico advém do latim, ludus, e “cobre todo o

terreno do jogo (...) Ludus abrange os jogos infantis, a recreacdo, as competicoes, as

2 Referéncia de imagem eletrénica encontrada no materialdo professor e fotdgrafo Filipe Salles do curso
de Cinema e RTV da Fundagdo Armando Alvares Penteado — FAAP, de 2008. Acessado no site
http://www.mnemocine.com.br em 13 de abril de 2014.



http://www.mnemocine.com.br/

representacdes litlrgicas e teatrais ¢ os jogos de azar” (HUIZINGA, 1938/2008, p. 41).
A terceira questdo considerada para a escolha do termo experiéncia ludica estd
relacionada com o objetivo de diferenciar a interagdo com essas imagens, do brincar

com funcdo de construcdo e elaboracdo psiquica, a qual ird nos balizar.

Por vezes, 0s termos jogar, jogo, brincar e brincadeira surgirdo ao longo desse
trabalho, mas estardo sempre remetidos ao brincar, por buscarmos enfatizar o sujeito
que brinca e essa atividade peculiar de fazer uma agéo sobre o mundo. Ao situarmos o
brincar no campo da cultura, usaremos o termo jogo e jogar, utilizado pelo historiador
Huizinga (1938/2008). No entanto, consideraremos que o termo brincar, verbo

substantivado, compreende uma atividade que condensa o brincar e o jogar.

A vista disso, temos como objetivo refletir sobre as implicacdes das novas
experiéncias tecnologicas sobre o brincar, principalmente no que diz respeito de suas
fungdes constitutivas e ainda, como objetivos secundarios, lancar luz sobre o impacto
dessas experiéncias em excesso para a constituicdo do sujeito, e sobre as possiveis
transformac6es rumo a um brincar constitutivo, vivido de forma diferente na presenca

do analista.

Para alcancar tais objetivos, utilizaremos como método, a partir do referencial
tedrico-clinico da Psicandlise, um estudo de caso, o qual suscitou a investigacdo do
tema proposto, como ja mencionado anteriormente. Entendemos ser este um caminho
importante para o trabalho por possibilitar, a partir do estudo de um caso especifico,
uma andlise minuciosa das singularidades elencadas e o alcance de uma apropriacdo do
caso, que na condicdo de escrita pode transformar outras préticas clinicas. Outro ponto
importante é a possibilidade de uma analise mais ampla dentro do que ele representa
como fenémeno clinico, quando podemos colocar em evidéncia o fenémeno do brincar
na atualidade como um todo, por exemplo. Porém, segundo Ventura (2007), apesar do
estudo de caso ter se tornado bastante recorrente em pesquisas qualitativas nas ciéncias
humanas e sociais, faz-se necessario certo cuidado em relagdo as generalizacbes frente
ao fenbmeno, principalmente a partir de um referencial psicanalitico, que abarcara, por
concepcdo, singularidades de processos inconscientes advindos do encontro entre

determinado analista com um paciente especifico.

Neste percurso, iniciaremos o primeiro capitulo apresentando recortes de uma

experiéncia clinica com Jodo, menino de sete anos, o qual apresenta uma relacdo muito
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intensa com a TV, computador, e depois, com seu novo iPad, buscando que o leitor
tenha acesso a um material que nos suscitou inquietagdes acerca do brincar, da
constituicdo de sujeito e dos impactos possiveis frente ao excesso de imagens

eletronicas ofertadas.

No segundo capitulo situaremos o brincar como fendmeno cultural e universal,
observado como préprio da civilizacdo humana e com caracteristicas singulares, porém
comuns nas diferentes civilizagdes. Depois apresentaremos uma breve historia cultural
do brinquedo, objeto que apoia o brincar, visto que o brinquedo oferecido ndo faz o
brincar, mas faz diferenga. A crianca pode transcender as determinacdes do brinquedo,
mas ele possui uma imagem que remete a representacdes sociais sobre a infancia, entre
outras. Percorreremos as principais transformacées sociais desde a Revolugéo Francesa
até os dias atuais, a fim de observar as mudancas que vao incidindo sobre o brinquedo e

oferecendo novas representacdes ao brincar.

Na sequéncia, destacaremos algumas especificidades das experiéncias ludicas
contemporaneas, através da interacdo da crianca com telas que armazenam e transmitem
uma imagem eletrdnica. A interacdo, ou interatividade ganha relativo destaque, por ser
atualmente a marca da evolugdo tecnoldgica, agregando valor de inovagéo ao brinquedo
e prometendo um desenvolvimento apropriado a crianca, que passaria a ser estimulada,
ensinada, acalmada, entre outras funcbes, por programas televisivos e jogos

programados para ela.

O que esta em jogo no brincar da crianca? No terceiro capitulo apresentaremos o
que se passa no jogo da crianga sob o olhar da Psicanalise. As fungdes do brincar serdo
apresentadas desde as formulacbes de Freud, passando por Melanie Klein e Donald
Winnicott, autores que se dedicaram de modo aprofundado ao tema, e ainda Ricardo
Rodulfo, psicanalista mais contemporaneo, que parte das ideias de Winnicott para

investigar sobre a constituicdo do psiquismo.

No quarto capitulo resgataremos o percurso possivel de alguma brincadeiras de
Jodo, em anélise, e os efeitos das transformacdes desse brincar despontando em

processos constitutivos de sujeito.



Capitulo 1
AS BRINCADEIRAS DE JOAO

1.1 Uma breve histéria

Jodo mora com os pais e 0 irmao cagula, quatro anos mais novo que ele. Chegou
para atendimento psicoldgico aos sete anos de idade, quando passava cerca de sete horas
por dia na TV e, de vez em quando, também no computador. Com o passar do tempo,
acessava 0 computador da casa com maior frequéncia, até o dia em que ganhou seu

proprio tablet, tela que também Ihe causava significativo encantamento.

Jodo ndo frequentou escola de educacdo infantil até os seis anos, ficando aos
cuidados dos avOs paternos que moram proximos a sua casa. Aos seis anos de idade o0s
pais o colocaram numa pré-escola de bairro, uma escola pequena que Jodo chamava de
“escola do pincel” — pois havia pincéis como logotipo —. Menos de um ano depois, Jodo
foi para o ensino fundamental, mudou para a escola estadual do bairro e iniciou uma

escolarizacdo com muitas dificuldades.

Sobre essa escolarizacdo estdo depositadas as queixas dos pais, 0s quais nédo
conseguem falar muito sobre o filho. Enfatizam o gosto de Jodo por TV e computador e
dizem que tém tentado diminuir o tempo da TV e aumentar o dos estudos, mas ha
muitas dificuldades pelo fato do menino ficar aos cuidados dos avos, ja& com suas
debilidades, e que preferem o sossego de ter o menino na TV. “Se deixar ele passa o dia
inteiro em frente a TV, sem dar um piu. A gente até esquece que ele esta em casa”, diz o
pai. Neste ponto, 0 pai 0 compara ao irmdo dizendo que o irmdo é diferente, gosta de
brincar, ndo gosta de TV. Os pais explicam a diferenca entre os meninos pelo fato de
que o irmdo fora para creche com um ano de idade enquanto Jodo ficara com os avos,

privado de um convivio social.

A escola percebe o menino sozinho e com dificuldades no convivio com outras
criancas, questdo que acompanhard todas as brincadeiras de Jodo, que busca por
isolamento, muito encantado pela referéncia da imagem eletrénica. Alias, uma
professora conseguiu um contato mais proximo com Jodo por meio da oferta de
Revistas Recreio, famosas por suas imagens e reportagens sobre desenhos animados e

filmes infantis.
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A relagcdo com os cuidadores era muito prejudicada pela debilidade dos avos ja
idosos e pela auséncia dos pais que trabalhavam muito. O convivio social de Jodo era
com a TV. Em sessdo, a mée foi convocada a brincar com o filho. Tamanho desencontro
marcou esse brincar. A mée escolheu um quebra-cabeca e comegou a montar sozinha.
Jodo, pela primeira vez, pegou os fantoches. Deu um para a mée e ficou com outro. Fez
uma fala do personagem bakugan, através do fantoche, dirigida & mée. Esta respondeu
que néo sabia fazer vozes. O pai, quem mais trazia a crianca para os atendimentos, ndo
faltava e era bastante responsavel com os horarios, porém estava sempre ligado a tela de
seu celular e com fones de ouvido. Por vezes, compartilhava um dos fones com o

menino.

1.2 O Brincar

Jodo é um menino gordinho e muito falante. No entanto, sua fala parecia nédo
apresentar nenhuma continuidade e coeréncia. Esforcava-me muito para decifrar o que
ele estava a falar. Depois de algum tempo, percebi relatos de desenhos animados.
Percebi também que ndo falava comigo ou para mim. Apenas falava, sem parar, sem

buscar por um interlocutor.

Jodo se irritava quando eu fazia perguntas sobre suas histérias, na busca por
compreendé-las. Ndo dava atencdo para minhas perguntas e continuava seu relato sem

deixar que eu fizesse questionamentos.

Seu brinquedo favorito desde o inicio foram os cubos de encaixe. Cinco cubos
coloridos de madeira que ele separava, espalhava, empilhava, enfileirava e encaixava

um no outro, repetidas vezes ao longo das sessdes.

Por muitas vezes escolhia os cubos de madeira. Espalhava os cubos e 0s
encaixava novamente, um dentro do outro. Em uma sessdo, manuseando os cubos,

comecou a falar:

“O escorpido foi para a dimensdo da morte. Intronadi mascarado. Aparece
outro pacugan ai 0 avb da Alice é... cada um dos pacugans para proteger a Terra. Nao
tem mais volta para os humanos e todos os guerreiros estdo la. Eles tinham um irméo,

antes diabo, pedra. Todos desevoluiram”.

11



Como estava com lapis e papel, consegui anotar este trecho. Quando Jodo fez
uma pausa, perguntei sobre o escorpido, o0 que acontecera com ele. Jodo discorreu outro

texto, que se aproximava do anterior pela incoeréncia.
Entdo, insisti na pergunta. Jodo ficou furioso.

“Fica quieta Carissa! Vocé ndo sabe! Os pacugans verigem de dimensdo extra

fera!”

Disse que eu ndo sabia. Pedi para que ele me contasse para eu poder saber. Jodo
ficou mais bravo ainda. De certo modo, me pareceu gue ele ficou surpreso com o fato de

eu nao saber sobre o que ele discorria e nervoso por ter de me explicar.

6

do vou falar nada!”

Nessa sua fala, ndo pensei numa recusa em me explicar, mas sim numa
dificuldade de retomar seu relato de uma forma mais organizada, para o entendimento

do outro.

Seus desenhos e pinturas eram bastante regredidos. Rabiscos e muita tinta
espalhada no papel. Quando se arriscava a tracar alguma forma, algum contorno, logo se
perdia, pois este acabava preenchido e extravasado em sua borda com muita tinta. Logo,
ndo havia nenhum desenho ou pintura de Jodo que mostrasse forma ou contorno. E
ainda, nada falava sobre suas produc@es graficas. Muitas vezes eu perguntava sobre o
que estava fazendo, outras, eu mesma nomeava dizendo que parecia tal ou tal coisa.
Mas Jodo, ndo respondia. As vezes dizia “ndo sei” ou “ndo vou falar” ou mesmo “fica
quieta Carissa, vocé estd me atrapalhando!”. Outras, dizia “vocé vai ver!”’, como se ele
estivesse tentando dar alguma forma, ndo previamente decidida, mas a qual nunca

chegava a ser.

Outra questdo curiosa em suas “brincadeiras” era uma fala que inicialmente
parecia infantilizada, ndo por alguma dificuldade de prondncia, mas pelo tom da voz.
Depois de alguns encontros, da mesma forma que identifiquei desenhos animados em
seus relatos, pude perceber que sua fala presentificava personagens desses desenhos, a

partir de uma entonacéo diferenciada.

Jodo reclamava por estar perdendo um desenho importante ou mesmo um jogo

que queria jogar em seu computador, mas ndo podia pelo fato de ter de estar ali naquele

12



momento. Contudo essa queixa nunca chegou a ser uma contestagdo ou mesmo, uma
reivindicagcdo. Marcava um certo deslocamento de Jodo, mas ndo seu desejo por algum

lugar.

Por muito tempo Jodo brincou com os cubos. Arriscou-se em dois jogos de
regras, 0 pega-varetas e o jogo da memoria. No entanto, ainda buscava pelos cubos no
inicio das sess@es, 0s remexia por alguns minutos, e s6 depois desse ritual, os deixava
de lado e partia para o pega-varetas ou para o jogo da memoria. Gostava de brincar
sozinho. Sempre vencia. Quando permitia minha entrada no jogo e perdia se irritava
bastante. Entdo, sempre, desistia do jogo e recompunha seu semblante de calma e

indiferenca frente ao ocorrido.

Abandonou esses jogos. Descobriu o quebra-cabeca. Por alguns meses, abria a
caixa, cantarolava musicas de desenhos animados e se mantinha incomunicavel, pois
ocupado com seu quebra-cabeca. Quando eu buscava por comunicagdo brincando ou
falando, Jodo dizia estar “muito feroz”. Ao final, acabava abandonando o jogo, pois

ficava muito irritado por ndo conseguir encaixar algumas pecas.

Muitas de suas historias ainda eram dificeis de compreender. Eu insistia em
querer saber do que se tratavam, insistia que ele falasse comigo, para mim. Ao cabo de
algum tempo, Jodo ja conseguia levar em consideragdo algumas de minhas questdes,
tentando respondé-las, mas isso ainda o deixava muito bravo e, ao me explicar do que se

tratavam suas historias, iniciava a mesma fala ininterrupta e ininteligivel.

“Agora se destruiu e quando saiu se remonta no lar e prende o irmdo no lugar

de maquinas. Eu fui no cissai investigacdo crimal 3

Pergunto: Foi?
“E.’ Sim! Eu vi ld./”
Ai pergunto: O que ou quem se destruiu?

“Ai, ai, ai! Vocé ndos sabe ndo?! Na luta os numeros viraram outra cidade e o

robo foi preso de novo!”

* programa que identifico como sendo o CSI Investigacdo Criminal, como apresentado
no Brasil.
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No meio das historias ele fazia as vozes dos personagens e chegava a cuspir e

me tocar, se confundindo com o proprio personagem.

Ap0s alguns meses, iniciou outro jogo: subir as escadas da recepcdo para a sala
de atendimento correndo na minha frente. Esse jogo se repetiu por cerca de seis meses.
Correndo na minha frente ele sobe dizendo “eu vencerei!”, ou “o grande vencedor”.
Mesmo me colocando a sua frente na corrida ou em condicdo de empate, Jodo
permanecia com sua fala de vencedor, desconsiderando minha presenca na brincadeira.
Vale ressaltar que ndo eram vestigios de tracos autisticos, pois quando ele chegava em

primeiro lugar, sua vitoria estava remetida a minha derrota e Jodo me apontava isso.

Ainda com os cubos, desencaixa, enfileira, empilha e encaixa novamente. Ao
mesmo tempo, histérias verbalizadas, ndo contadas. O jogo Cilada passa a pertencer as
escolhas de Jodo na sessdo. Um jogo que tem em seu manual de instrucdo a orientacédo
de que pode ser jogado por apenas um jogador. Jodo se apoia nessa regra e nao permite

palpites, comentarios ou mesmo, torcida.
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Capitulo 2
BRINCAR E CULTURA

Com a finalidade de investigar as implicacGes das experiéncias ludicas mediadas
por objetos tecnoldgicos sobre o brincar constitutivo, iniciaremos lancando questdes
sobre o fenbmeno do brincar em si, visto que sua existéncia € anterior as formulacdes
psicanaliticas da constituicio do sujeito. E evidente que muitas areas produziram
conhecimento sobre o brincar, porém nos dedicaremos a algumas referéncias tedricas

que inicialmente nos ajudardo a contextualizar o brincar na cultura.

O brincar pode ser descrito como uma atividade universal, observada para além
do campo da vida humana e presente em todas as civilizacdes, independentes de suas
caracteristicas culturais. Huizinga (1938/2008) foi pioneiro na busca por explicar essa
universalizacdo, ao apresentar as caracteristicas do jogo como um fenémeno cultural, se
opondo aos pressupostos da época que diziam de uma finalidade bioldgica do jogo, por

meio do instinto de imitacao.

O autor destaca algumas caracteristicas presentes na experiéncia do jogo como
fendmeno da cultura. Uma primeira caracteristica seria a condicdo de ser uma atividade
livre, voluntaria, que se sujeita a um mandato externo, deixaria de existir como tal.
Outra caracteristica do jogo seria o fato deste pertencer a um espaco que se distingue da
realidade, porém com capacidade de absorver o jogador de forma intensa. A delimitacao
do espaco é ainda outra caracteristica, assim como o estabelecimento de regras proprias.
O jogo cria uma ordem que deve ser seguida num determinado espaco e periodo de
tempo.

“O jogador que desrespeita ou ignora as regras € um desmancha
prazeres. (...) Priva o jogo da ilusdo.(...) A figura do desmancha
prazeres desenha-se com mais nitidez nos jogos infantis. (...) O

desmancha prazeres destrdi 0 mundo magico, portanto, € um covarde
e precisa ser expulso”. (HUIZINGA, 1938/2008, p.15)

Esse mundo magico do jogo também traz tracos do imprevisivel na busca para

acabar com uma tensao, ganhar, conquistar algo, porém respeitando as regras.

O autor constroi a tese de que essas caracteristicas do jogo acima mencionadas

sdo tambeém a base para a construcdo das civilizagdes mais primitivas, e se manifestam
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na origem e natureza da vida religiosa dos povos primitivos. Os rituais sagrados
primitivos conservam, segundo o autor, as caracteristicas formais do jogo, atuando em
um espaco especifico, distinto do mundo real, porém de profunda imerséo, de iniciativa
voluntaria, com regras e valores proprios, sob determinado periodo de tempo, e com
seus efeitos se mantendo com o fim do jogo ou do ritual, pois pode ser conservado na
memdria, pode ser transmitido e tornar-se tradi¢do, ou, fendmeno cultural.
(HUIZINGA, 1938/2008, p. 13)

Outra caracteristica relacionada a conservacdo da experiéncia é mencionada pelo
autor como o agrupamento dos jogadores. Uma ideia de pertenca, de partilha de algo
importante, apoés o jogo finalizado. Huizinga (1938/2008) fala em “separadamente
juntos”, situagdes tdo discutidas atualmente sobre as brincadeiras virtuais, porém
pertencentes a remotas fundacGes de clubes de jogadores, fratrias, agrupamento de

dominios ludicos.

Santa-Roza (1999) corrobora com a concepcdo do jogo como elemento da
cultura, mas problematiza, através da proposta de outros autores, a generalizacdo feita
por Huizinga (1938/2008) do carater lddico atribuido pelo autor a quaisquer
manifestacdes sociais. A autora cita Henriot (1999, p.37,apud SANTA-ROZA) na busca
por argumentos que atribuam maior especificidade ao jogo, caso contrario, tudo € jogo.
O autor ressalta as dificuldades em caracterizar o ato de jogar, pois este pode ndo ser
percebido por um observador, por ser resultado de uma suposicao e interpretacdo sobre
a acdo do outro. “A realidade do jogo nao esta expressa em seus tragos materiais ou em
seus elementos objetivos, sendo somente o jogador capaz de garantir a intencdo de
j0ogo” (SANTA-ROZA, 1999, p.37).

Na busca por apreender essa intencdo de jogo, Henriot (1999, p.37, apud
SANTA-ROZA), aponta como caracteristicas do brincar ndo apenas o ato de jogar, mas
também o estado mental do jogador, inferindo que durante o brincar ha uma condicao
mental da crianga que brinca que pode ajudar a pensar certa especificidade do jogo
frente a outras manifestacdes sociais. Cita trés momentos, um primeiro que fala de uma
magia que distancia a crianga da realidade, um segundo que chama de ludismo,
inferindo consciéncia do carater ficticio do jogo, e um terceiro, ilusdo, que favorece o

investimento emocional no jogo. Santa-Roza (1999) ressalta que essa capacidade de
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mudanca do estado mental da crianca que brinca € condicdo essencial para validar o

brincar.

O jogo, ou ato de jogar/brincar, apesar de ser considerado uma pratica universal,
possui caracteristicas e formas proprias para manifestar-se, incluindo a disponibilidade
psiquica da crianga que brinca

“que em uma primeira instancia transforma magicamente o jogador.
Somente num segundo momento o0s objetos e 0 mundo séo

transformados (...) um pedaco de madeira s6 é convertido em uma

espingarda porque a crianga ja se transformou num soldado”
(SANTA-ROZA, 1999, p. 38)

No brincar, podemos observar uma ilusao necessaria para a crianga incorporar-se
na brincadeira e, depois, transformar um objeto ou transcender a funcionalidade social
do mesmo. Essa questdo sera aprofundada mais a frente, quando abordaremos o brincar
como importante via de constituicdo subjetiva. Neste momento, enfatizaremos a
concepcao de um brincar independente do brinquedo. Desse modo, ressaltamos que o
brinquedo ndo determina o uso que a crianca faz dele. Mas, poderia ele influenciar

modos de brincar e consequentemente, modos de interacdo da criangca com seu mundo?

Apresentaremos a seguir um breve relato sobre a historia cultural do brinquedo
que acompanha as transformacdes culturais e carrega funcionalidade social, desde a
Revolucdo Francesa até os dias atuais, com a chegada dos brinquedos tecnoldgicos.
Consideraremos como brinquedos os objetos oferecidos como material ladico para as
criangas, logo, incluindo TVs e midias digitais.
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2.1 Histdria Cultural do Brinquedo

Brougere (1995) define o brinquedo como um objeto infantil que a crianca
manipula livremente, sem estar condicionado a regras de utilizagdo. “E possivel, a
priori, definir o que ¢ brincar com uma bonequinha ou um automoével em miniatura?”’
(p. 14). Ao carrinho e a boneca sdo atribuidos sentidos por quem brinca, o que leva o
autor a concluir que a funcdo desses brinquedos é seu valor potencial simbdlico e que
este estd sim relacionado a sua imagem. O brinquedo ndo tem um uso preciso, mas ele

tem uma imagem.

Este autor busca compreender o funcionamento simbdlico e social do brinquedo,
considerando que essa imagem do brinquedo remete a representagdes de um imaginério
da crianca ou do adulto, como o desejo pela crianca ideal, e historicamente, pode ser
relacionada a expectativas sociais em relacdo a infancia. Com isso a presenca do
brinquedo na vida da crianca esta, entre outras coisas, atrelada as transformacdes pelas
quais vem passando a sociedade no decorrer da historia.

E na familia, berco dos primeiros ensaios de socializacdo da crianca, que o
brinquedo é a ela apresentado. Essa condicdo, do objeto brinquedo ser oferecido e
significado por um adulto, por uma cultura, € uma marca muito presente nas sociedades.
Contudo, as transformacGes sociais trazidas com a industrializacdo e as evolucGes
tecnoldgicas contemporaneas, reivindicam novas posi¢cGes ocupadas pelo brinquedo,
devido principalmente, a novas posicdes ocupadas pela infancia a partir da sociedade

moderna.

Ao longo do século XIX, a instituicdo familiar passou a conviver com mudangas
profundas nos meios de producdo e na politica que estruturavam a sociedade. Os
brinquedos artesanais, antes produzidos pela propria familia, foram, aos poucos, dando
espaco para uma producdo manufatureira rudimentar, com a divisao de trabalho que lhe
compete: 0 marceneiro da a forma, o pintor pinta, o comerciante distribui. Por
conseguinte, a partir da segunda metade do século XIX, a indastria de brinquedos se
consolida e “os brinquedos vao se tornando maiores, vao perdendo aos poucos o

elemento discreto, minasculo, sonhador.” (BENJAMIN, 2002)

Na consolidagéo da sociedade industrial, a crianca pertence ao espacgo privado,

sendo a familia seu cendrio mais significativo. Se “a vida privada s6 tem sentido em
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relagdo a vida publica” (PROST, 1992) pode-se inferir que as transformacfes pos
Revolucdo Industrial propiciaram um espago publico-politico que viria a prescrever as
funcdes da familia, destacando-se a preocupacdo de garantir os interesses privados.
Administradora de bens e criancas, responsavel pela transmissdo de patrimonios
materiais e simbolicos, a familia se consolida como o nucleo do sistema. “O filho, no
século XIX, ocupa mais do que nunca o centro da familia” (PERROT, 1991). A mulher,
que no comeco do século participava na administracdo dos negdcios, volta-se totalmente
para a administracéo do lar e criagcdo dos filhos. Neste momento, o interesse pela crianga
ainda esta submetido ao interesse da coletividade: o filho como futuro da nacdo e da
hegemonia dos interesses burgueses. Com a transmissdo de simbolos, mediada pelos
brinquedos, a familia vai garantindo a manutencdo de propriedades e bens, e a

propagacao de ideais sociais.

Em 1836, encontravam-se bonecas ‘“casadouras” com enxovais completos,
reproduzindo a realidade e sinalizando o futuro das meninas, pois o adulto era “o ideal a
cuja semelhanca ele pretendia formar a crianga” (BENJAMIN, 2002). Outras imitacdes
da realidade eram moinhos de agua de verdade e passaros que cantam, mas 0 presente
mais refinado do momento era um teatrinho de marionetes. Os presentes ja aqui,
seguem uma moda e 0os meios de comunicacao sugerem referéncias para a mais recente
tendéncia: livros infantis (PERROT, 1991). Os livros infantis e o material didatico
davam atencdo aos fatos e a utilidade das coisas e aos ensinamentos morais. O ideal a
ser alcangado no desenvolvimento da crianca estava diretamente relacionado a imagem

do adulto.

A sociedade moderna reforca a ideia de que as criangas sao diferentes e por isso
¢ preciso adaptd-las ao mundo adulto. Brougere (1995) relaciona a imagem do
brinquedo, ndo a determinacdo do brincar, mas a socializacdo de um desejo, da crianca

ideal, do desejo de ser adulto, o qual vai influenciar no desenrolar do brincar, sendo que

“O brinquedo francés significa sempre alguma coisa (grifo original), e
esse alguma coisa e sempre inteiramente socializado, constituido pelos
mitos ou pelas técnicas da vida moderna adulta: o Exército, a R&dio, o
Correio, a Medicina (estojo miniatura de instrumentos médicos, sala
de operacédo para bonecas), a Escola, o Penteado Artistico (secadores,
bobes), a Aviacdo (para-quedistas), os Transportes (trens, lambretas,
vespas, postos de gasolina), a Ciéncia (brinquedo marciano)”.
(BARTHES, 1989, p.59)
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Os brinquedos artesanais sdo paulatinamente substituidos por industrializados e
tornam-se reproducdes de sofisticados objetos do mundo adulto. Ao mesmo tempo, a
crianca vai ocupando um espacgo no qual jamais estivera. A educacéo, para as pequenas,
quase ndo se dava em instituicdes, cabendo as mées o ensino das prendas do lar, tarefas
e alfabetizacdo (PERROT, 1991). A crianca torna-se objeto de investimento em que

educacao, vestuario e brinquedos ndo ficam de fora.

A marca do brinquedo no século XX &, sem duvida alguma, a instalacdo das
economias industrializadas. Mesmo que suas décadas iniciais tenham sido afetadas
pelas Guerras Mundiais, apés o fim da Segunda Guerra Mundial, a producdo de
tecnologia e os consequentes avangos da industria se intensificaram vertiginosamente. O
crescimento econémico nos Estados Unidos e Europa Po6s-Guerra e a expansao da
economia mundial apontava novos costumes na era do consumo, e 0 consumo de
brinquedos industrializados, com apoio da crescente midia dirigida as criancas,
caracteriza a infancia como importante mercado consumidor (SOUZA, 2009, p.66)

Ainda nos anos 40, a midia encontra meios de se dirigir diretamente a crianca.
Souza (2009) lembra que o jornal impresso “Diario de Minas” criou a Pagina das
Criancas em 1949, buscando um lugar para esse publico, o qual também passa a ser

alvo de anuncios publicitarios de brinquedos como “bonecas com cabelos e revolveres

automaticos” (SOUZA, 2009, p.78).

Nos anos 50, com o avanc¢o da industria de eletrbnicos e dos transmissores e
receptores de ondas de radio, alavancados pela Segunda Guerra Mundial, a TV passa a
ocupar um lugar privilegiado para comunicacdo e entretenimento. O ndmero de
televisores e emissoras cresce bastante nos Estados Unidos e na Europa e passam a
despertar interesse mundial pela nova tecnologia. E ainda, tornam-se cada vez mais
presentes como atividade ludica de criancas do mundo inteiro. Nesse momento, temos
relatos das primeiras experiéncias de interacdo das criangcas com programas de TV, a
qual descreveremos mais adiante, que trouxeram significativas transformacdes para o

brincar, a partir desse “brinquedo”.

E nesse ritmo frenético do desenvolvimento tecnoldgico que surge o primeiro
jogo de computador, o qual, segundo Zambiasi (2010), era uma criacdo grafica do jogo

da velha, datada de 1952. Clua (2005) diz de uma primeira experiéncia com uso de
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imagens eletronicas operadas por jogadores em 1958. Mas os dois autores concordam
que 0 jogo de batalhas espaciais Spacewar, de 1962, é o mais significativo como
registro histdrico de primeiro jogo eletrénico. Clua (2005) diz de uma popularizagao das
experiéncias ludicas com maquinas de pinballs em 1972, mas o marco na histéria dos
video-games se deu com a criacdo do Atari em 1977. Isso porque, a partir de entdo, tem-
se um aumento na producdo e, assim como a TV, computadores e videogames adentram
nos lares e passam a fazer parte da vida do usuario comum, ndo mais apenas a dos

técnicos e cientistas.

Sevcenko (2001) utiliza o brinquedo “montanha russa” para ilustrar as
aceleradas transformagdes tecnoldgicas nos dltimos séculos. A experiéncia primeira na
montanha russa ¢ a subida, a “ascensdo continua, metddica e persistente” que faz com
gue uns se sobressaiam nas alturas em relacdo aos que permanecem no chdo e véo se
tornando cada vez menores e insignificantes aqueles olhares. Compara essa primeira
experiéncia com o periodo que vai do século XVI até meados do século XIX, momento
em que a burguesia européia se fortalecia através do desenvolvimento tecnoldgico que
Ihe possibilitava poder, concentracdo de riquezas e o dominio sobre outras culturas. O
segundo momento da montanha russa é a queda brusca e repentina, que causa uma

sensacdo de perda das referéncias de espaco, tempo e até das faculdades conscientes.

O autor compara tal experiéncia a um vertiginoso salto no desenvolvimento
tecnoldgico. A revolucdo cientifico-tecnoldgica a partir del870 , palco das
transformacfes advindas com a eletricidade, os derivados de petr6leo, inddstrias
quimicas, usinas siderdrgicas, primeiros materiais de plastico e com eles, os brinquedos
de pléstico, os quais Benjamin (2002, p.92 ), lastima que “entre todos os materiais,
nenhum é mais apropriado ao brinquedo do que a madeira, em virtude tanto de sua

resisténcia como da capacidade de assimilar cores”.

Nesse periodo desenfreado, assim como a queda na montanha russa, surgem no
mesmo impulso transportes para se moverem em quaisquer meios, o desenvolvimento
dos meios de comunicacgéo, do telégrafo ao cinema, além de ter sido o nascimento dos

parques de diversoes.

A terceira experiéncia na montanha russa € o loop, o climax da aceleracédo

intensa, na qual ndo ha possibilidade de reagir devido o entorpecimento relaxante
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causado pela sincope final. O estar suspenso no loop ilustra o estar submetido a
Revolucdo da Microeletronica e a magnitude das transformagdes ocasionadas por ela. O
autor chama de “sindrome do loop” a reagdo passiva, cega e irrefletida frente as
transformacdes ocasionadas pelo desenvolvimento tecnolégico. O ritmo das mudancas
no loop deixam os outros dois momentos “parecerem proje¢des em camera lenta”.

(SEVCENKO, 2001)

As mudancas historicas e as transformacdes tecnoldgicas ndao sdo meramente
fatalidades, e, uma vez desencadeadas, estabelecem novas configuragdes, exigindo
reflexdes frente a alguns fendbmenos que véo representar mudancas significativas para a
vida do individuo. Podemos acompanhar que a presenca do brinquedo na vida da
crianca é efeito de uma cultura e, ao mesmo, tempo interfere nesta cultura e produz

efeitos sobre a subjetividade do sujeito.

O que Benjamin (2002) aponta como emancipacdo do brinquedo a partir da
industrializacdo no século XIX, deixa sua marca na cultura e no sujeito, pois a
transmissdo cultural entre geragdes através da confecgdo de brinquedos de pai para filho
cessa e 0 brinquedo torna-se, assim, estranho a crianca e aos seus pais. J& em meados do
século XX, os avancos tecnoldgicos sinalizam uma caracteristica nova aos brinquedos
com as “(...) bonecas e bebés de perfeicdo admiravel... , que choram, dormem, sentam,
andam e movem a cabeca!” (SOUZA, 2009, p. 78). A marca da inovagdo tecnoldgica,
naquele momento, fica atrelada ao brinquedo que faz alguma coisa. Nas Ultimas décadas
do século XX, com a presenca macica da TV, videogames e computadores, temos ndo
mais apenas um brinquedo que faz algo, mas um que faz tudo, porém seu fazer se da
através de uma tela. Podemos destacar uma cultura imagética vinculada ao brinquedo,

na qual o fascinio por uma imagem eletronica faz o brincar.

Segundo Silva (2009), uma das criticas comuns em relacdo a essa cultura
imagética, mais especificamente a TV, seria em relagdo a concorréncia da mesma com o
brincar, visto a condicdo de um telespectador passivo ao conteudo veiculado. No
entanto, o que nos parece caracterizar o brinquedo no século XXI € a tecnologia digital,
com o discurso de superacdo do lugar passivo, pois oferece agora um lugar ativo e de

criacdo ao usurio desse brinquedo.
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Pretendemos, a seguir, situar as especificidades desse brinquedo, caracterizado
pela presenca predominante de uma tela e marcado pelo discurso das possibilidades
interativas. Dando seguimento, levantaremos alguns aspectos em jogo nessas

experiéncias ludicas contemporaneas
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2.2 O Brinquedo na Atualidade

O brincar na atualidade tem sido marcado pelo apoio de imagens eletrénicas.
Videogames, tablets, smartphones, computadores e a TV, oferecem através de suas telas
um mundo fascinante, fascinio que fez dos aparatos eletrénicos, brinquedos nas méaos
das criancas. Em entrevista & revista Veja S&o Paulo®, o presidente da empresa Candide,
especializada em eletronicos para o publico infantil diz que o concorrente do brinquedo
ndo é mais o outro brinquedo. Redes como Ri Happy buscam competitividade no
mercado com brinquedos que fazem alguma coisa e a propria Candide possui todos 0s
seus brinquedos fazendo uso de baterias. Um levantamento feito pela revista Crescer’
com mil e quarenta e cinco pais de criangas entre zero e 0ito anos, quase metade tem seu
préprio smartphone como brinquedo diario, dos cinco ao oito anos quatro entre dez
criancas possui seu proprio tablet e 76% tem acesso ao computador diariamente.
Interessante que o contetdo preferido até os cinco anos, segundo a revista, sao filmes,
desenhos e programas de TV. A TV ndo perde espaco, mas ganha presenca, com sua
programacdo cada vez mais presente na vida das criancas, sendo veiculadas por diversos

meios.

O que esses brinquedos tém em comum sdo suas imagens eletrdnicas veiculadas
por suas telas e 0 avanco tecnoldgico transformando a maneira de interacdo da crianca
com seu brinquedo, consequentemente, influenciando seu brincar. Se no brincar espera-
se, entre outras coisa, um fazer da crianga sobre o objeto, a tecnologia veio se inserindo

nesse espacgo do fazer e viabilizou objetos que fazem.

Tal situacdo pode ser ilustrada pelo ocorrido em minha presenca, ainda como
estagiaria em uma escola de educacdo infantil. Estava com uma turma de cinco anos no
dia de brinquedo. Uma menina havia trazido uma boneca patinadora, o que chamou
minha atencdo por ser um brinquedo da minha época, que eu nunca mais havia visto.
Uma outra garotinha se interessou em ir conhecer a boneca. Ela olhou para mim,

estranhou meu interesse e me perguntou: como brinca? E s6 de olhar?

Quando do predominio das imagens eletrdnicas, a televisdo ganhou grande

espaco na vida das criangas. Silva (2009) ressalta, numa reviséo literaria critica da TV,

* Revista Veja Sdo Paulo, matéria “Diversdo na Ponta dos Dedinhos”, ano 45, n.41, pp. 34-44.
10/outubro/2012.
> Revista Crescer, matéria “Criancas e Tecnologia”, PP. 77-93, Novembro/2013.
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aspectos da passividade diante da tela e problemas de desenvolvimento como alguns
impactos negativos dessa relacdo. Com a popularizacdo dos jogos eletrénicos a
discussdo, segundo Lima (2009), é ndo apenas a passividade, mas a auséncia de um

contato corporal privilegiando um modo de relagéo virtual.

Atualmente, podemos considerar que a caracteristica mais marcante desses
brinquedos em seu processo de evolucgdo tecnoldgica é a promessa de interatividade. A
tecnologia digital revolucionou os modos de comunicacdo possibilitando a superagédo

dos paradigmas de passividade e reclusdo social diante da tela.

Resgatando, temos hoje aparatos tecnoldgicos sendo usados como brinquedos
nas maos de criancas de todas as idades. Incluimos a televisdo como bringuedo, pois faz
parte desses objetos com tela e imagem eletronica, oferecidos pelo adulto para servir de
apoio ao brincar. Com o despontar das midias digitais esses brinquedos passam a ser
designados como interativos, condi¢cdo que superaria as criticas em relacdo a
passividade frente a tela. Logo, apesar de ndo ser nossa questdo central de pesquisa,
acreditamos ser importante apresentar algumas definicdes do termo interatividade, pois
entendemos que a condicéo de brinquedo interativo passou a ser o0 objetivo da evolugéo

técnica.

O conceito de interacdo, lembra Silva (1998), foi fortemente explorado por
diversas areas do conhecimento a fim de definir uma relacdo de acédo reciproca, ja o de
interatividade esta relacionado as novas tecnologias, mais especificamente a tecnologia
digital. Segundo Teixeira (2008), interatividade foi um termo adotado no contexto da
informatica, na década de 60, a fim de justificar essa nova relacdo que comecava a se
estabelecer entre usuario e computador, e, principalmente na década de 70, com 0 uso

do computador voltado para comunicacao.

Grosso modo, o conceito interatividade estd voltado para a relagdo com os
objetos eletrdnicos, em espacos virtuais, possibilitado por técnicas de computacdo
grafica e transmissbes digitais. Atualmente, segundo Silva (1998) essa interatividade
vem qualificando um tipo de funcionamento que permite ao usuario algum nivel de
participacd0 ou mesmo uma suposta participacdo. Isso quer dizer que 0 termo
interatividade tem se expandido para situagdes pouco interativas ou mesmo ausentes de

aparatos tecnolégicos, como por exemplo, cadeiras que se mexem no cinema, fazendo
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um cinema interativo, ou mesmo, inclusdo da plateia em uma cena, tornando o teatro
interativo. N&o adentraremos na discussdo sobre a definicdo do termo interatividade,
mas ressaltamos aqui que o conceito, muito ligado a ideia de evolucdo tecnoldgica,
passa a ser utilizado como adjetivo para objetos e situacGes das mais diversas, por

referenciar uma ideia de inovacéo.

Neste ponto podemos alinhar as tecnologias digitais aos brinquedos eletrénicos e
a TV analdgica, no que diz respeito a busca por se alcancar certa interatividade. Ser ou
parecer interativo passa a agregar valor, por exemplo, ao brinquedo, por sua conotacao
de inovacgdo. Com isso, para Silva (1998), busca-se ser ou parecer interativo, oferecendo
ao “consumidor, espectador ou usudrio alguma possibilidade ou sensacao de

participagdo ou interferéncia”.

Temos aqui uma caracteristica importante do brinquedo na contemporaneidade,
que, com a influéncia da tecnologia, atua de modo a provocar sensagdes e gerar uma
percepcdo de interacdo. Se considerarmos autonomia presente por definicdo no jogo da
crianca, ndo diremos que esse novo brinquedo determinard o brincar, assim como
historicamente ndo o fez, mas este influenciard um certo fazer, assim como

historicamente o fez, e é essa influencia que buscaremos elencar a seguir.
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2.3 O Brincar na Contemporaneidade

A percepc¢do da realidade é um tema muito presente na historia da humanidade.
Platdo, lembra Sousa (2012), apresenta o Mito da Caverna, no qual discute o viver a
partir do que se percebe. Ja Freud, revolucionou a psicanélise, ao formular o conceito de
realidade psiquica®, realidade que seria percebida pelo sujeito, sem relago direta com a

realidade vivida.

Sousa (2012) apresenta a realidade como percebida inicialmente através de
experiéncias sensorias. Por isso, sdo os sentidos que estdo em evidéncia quando da
recriacdo de uma realidade via configuragdo tecnoldgica. As sensacdes experienciadas
no mundo real sdo substituidas por sensacgdes artificiais através da mediacéo de aparatos
tecnoldgicos. Essa experiéncia perceptiva ndo € novidade e faz-se presente nas midias
tradicionais, desde os primeiros filmes mudos que “ja chegavam a causar espanto a tal
ponto de pessoas sairem correndo da sala de cinema ao verem a projecdo de uma

locomotiva vinda em sua dire¢do”, segundo Sousa (2012, p.17).

O cinema é grande referéncia dessas investidas na busca por recriar experiéncias
da realidade. Os filmes buscam apreender ilusdes imagéticas, sonoras e até olfativas. O
Smell-O-Vision’, ainda nos anos sessenta, liberava odores sincronizados com as
imagens, na busca por obter uma experiéncia mais proxima possivel a realidade. Com
0s avancgos tecnoldgicos e pesquisas voltadas inicialmente para o desenvolvimento de
areas de treinamento militar e da aviacdo espacial, criam-se artificialmente uma
representacdo da realidade através de graficos e elementos sonoros do contexto
simulado, o que disponibilizou jogos de simulacdo de uma determinada realidade nas

chamadas realidades virtuais ou mundos interativos através de uma tela.

O auge das tecnologias digitais diz respeito a criacdo desse mundo virtual, no
qual se interage via estimulos sensoriais, criando a percepcdo de estar la, daquela
forma, com aquelas pessoas, e muitas vezes, podendo mesmo interagir com pessoas
reais nesses ambientes virtuais. Segundo Sousa (2012), a substituicdo do mundo real por

uma experiéncia mediada pela tecnologia se da, essencialmente, pelo controle dos

® “Quando Freud fala de realidade psiquica, ndo o faz simplesmente para designar o campo da psicologia

concebida como possuidora da sua ordem de realidade prépria e susceptivel de uma investigagao
cientifica, mas o que para o individuo assume no seu psiquismo valor de realidade” (LAPLANCHE E
PONTALIS, 1983, p.548)

’ http://en.wikipedia.org/wiki/Smell-O-Vision , acessado em 08/08/2014
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sentidos do proprio corpo. Essa questdo nos remete as novas experiéncias ludicas com
as imagens eletronicas, ndo por alterarem a percepcdo da realidade, mas por,
potencialmente poderem afetar, de forma programada, uma relacdo importante que se

estabelece com o outro e com o mundo no brincar.

No que diz respeito ao objeto, evidente que ndo temos essa tecnologia atuando
em todos os brinquedos dessa forma tdo completa a fim de alcancar uma captura téo
intensa da percepcdo, porém esse € o objetivo, por conta de todos os valores agregados a
essa condicdo, ja citados anteriormente Com isso temos telas que visam capturar a
percepcao e prover uma sensacdo, atraves de estimulos sensoriais, de estar em relacao

com.

O brincar com a tela, de uma maneira mais facilmente observavel, pode ser tanto
com telas tateis que ddo informacdes quando tocadas, como também com programas de
TV que visam alguma interagédo da crianca, indicando algo a ser respondido e deixando
um intervalo de tempo para a crianca fazé-lo. Segundo Teixeira (2008), o primeiro
programa interativo da TV foi o Winky Dinky and You, datado de 1953 nos Estados
Unidos.

“As criangas podiam ter a sensacdo de participar do programa (...)
Elas ‘ajudavam’ os personagens a resolver pequenos problemas
respondendo charadas, desenhando pontes, cordas ou escadas para
ligar diferentes objetos. O acetato conhecido como ‘Janela Mdagica’
era parte integrante do ‘Official Winky Dinky Kit’ que 0s espectadores
deveriam adquirir para interagir com o programa. Além do filme de
acetato o filme também continha crayons coloridos e um pano que era
usado para ser friccionado ao plastico gerando a eletricidade estatica
que o faria grudar na tela do televisor” (TEIXEIRA, 2008, p.43)

N&o seria uma interacdo no sentido do emissor receber um retorno da acdo do
espectador, porém havia um planejamento de uma narrativa que gerava essa percepcao
de interacdo. Nessa mesma linha, Sousa (2012) faz referéncia a formulacGes de
Lombard &Ditton (1997, p.5), os quais compreendem que

“Pessoas podem interagir com a midia mesmo que seja uma
comunicacdo de mdo Unica. Como exemplo, pode-se perceber reacdo
de pessoas & performances de atores em televisdo, quando
apresentadores se dirigem ao expectador com frases de efeito, tipo:
ndo saia dai, voltamos em um minuto. Ou quando em algum filme o
expectador sugere algo como se se comunicasse diretamente com 0
personagem em questdo. Nesses exemplos ocorre que a percepcdo do
usuario frente a interpretacdes e processos psicologicos os levam a
tentativa de interacdo, mesmo que de maneira ilégica e tornando

28



irrelevante a natureza de mediagdo do que é percebido” (SOUSA,
2012, p. 56)

A popular televisdo, acessada hoje em 95,1% das residéncias do pais®, em muitas
creches e escolas, se propGe hoje como interativa, quer por preencher um espaco
participativo “enquanto produtora de conteudos e condicionadora de habitos,
dependente de retorno social” (TEIXEIRA, 2008, p.30), quer por se objetivar alcangar
alguns aspectos interativos. A crianca se relaciona, brinca e reponde as falas “dirigidas”
a ela, em meio a programas e desenhos animados, por exemplo, como no de uma
crianga que sera apresentado. Neste caso teremos uma tela, primeiro TV e depois
computador e tablet, com uma presenca excessiva frente a uma auséncia relacional
também excessiva. Contudo nao podemos deixar de pontuar experiéncias descritas por
Silva (2009) que busca intercessdes entre brincar e TV, com criangas que fazem uso do
conteido da TV para apoiar conversas que dispara um brincar. Contudo, enfocaremos a
imagem eletronica causando fascinio em si mesma e potencializando ndo uma rede de

comunicacgdo, mas um fechamento por prescindir da relacdo com o outro.

E por que a relacdo com o outro € importante? Buscaremos aprofundar essa
questdo mais a frente, apresentando antes as contribui¢Ges de alguns autores sobre as
funcBes do brincar, visto que estas nos apontam de antemao que o brincar, no que diz
respeito a suas funcBes constitutivas, ndo prescinde da relagdo com o outro. Freud
(1895/2006) em seu Projeto para uma Psicologia Cientifica ja partia do pressuposto
universal que no inicio da vida a crianca se encontra numa posi¢do de desamparo que a
coloca numa situacdo de dependéncia com outro humano. As necessidades bioldgicas
como sede e fome gerariam um acréscimo de tensdo ao parelho psiquico e apenas um
outro teria condi¢cdes de uma acdo que pusesse fim a essa tensdo, com a oferta do
alimento, por exemplo. Com o desenrolar da teoria, a relagdo com o outro humano se
faz presente em experiéncias mais complexas. Laplanche e Pontalis (1983, p. 157)
apontam na teoria freudiana desdobramentos importantes para o psiquismo a partir
desse estado de desamparo, pois este influenciaria “de forma decisiva a estruturagdo do
psiquismo, votado a construir-se inteiramente na relagdo com outrem”. Cabe a um outro
cuidador suprir as necessidades fisioldgicas de fome e frio, por exemplo, o que, ao

mesmo tempo, acaba por inaugurar vivéncias humanizantes e sexualizante que

® Dados do Senso 2010 acessados em www.ibge.br
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introduzem o bebé de forma sedutora e traumatica, no mundo do prazer/desprazer,
amor/adio.

Para que o aparelho psiquico possa lidar com esses conflitos entre prazer e
desprazer, o brincar passa a ser uma ferramenta importante. E no brincar que a crianca
apoia sua ardua tarefa de abandonar um modo de satisfacdo para se abrir a um mundo
novo, repleto de tantas outras satisfagdes. Mas ndo estamos falando de qualquer brincar.
E um brincar que inicialmente passa pelo outro materno, que funda uma relagdo; um
brincar que possa representar essa relagdo que esta sendo vivida; um brincar que possa

reinventar uma relagéo; um brincar de se relacionar o tempo todo.
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Capitulo 3
FUNCOES DO BRINCAR

O brincar pode servir a muitas coisas, assim como, pode ser compreendido sob
diferentes vieses, no entanto, voltaremos nosso olhar para a fungdo constituinte do
brincar a partir do fundamento teorico-clinico da Psicanalise, posto que, com a
Psicanalise, o brincar vem sendo compreendido como uma ferramenta fundamental para
0 desenvolvimento do sujeito. Com isso buscaremos compreender esse novo brincar
mediado por aparatos tecnologicos no que diz respeito ao processo constitutivo do

sujeito que brinca.
3.1 Contribuicdes de S. Freud

Freud faz mencdo ao brincar pela primeira vez em Escritores Criativos e
Devaneios (1908/2006), comparando-o a atividade de escritores e poetas na vida adulta.
Tanto os escritores quanto a crianga teriam suas atividades determinadas pela busca de
realizacdo de desejo e para Freud (1908/2006, p.137) o brincar ¢ determinado “por um
unico desejo — que auxilia o seu desenvolvimento —, o desejo de ser grande e adulto”.
Diz que tanto no brincar quanto no ato de criar historias, ha grande investimento numa
“atividade imaginativa”, ha criagdo de um mundo de fantasia vivido com muita
intensidade. No caso dos escritores, esta condi¢do de imersdo em sua vida emocional
confere a seus textos grande parte do prazer da leitura de terceiros como uma
possibilidade de compartilhamento de experiéncias. Podemos pensar que no brincar a
crianga também experimenta experiéncias emocionais muito intensas, que quando
realizadas no brincar, proporcionam grande satisfacdo e ainda, quando compartilhadas,

aproxima-as de uma representacdo mais apoiada na realidade.

Mais tarde, em Além do Principio do Prazer (1920/2006, p. 25-26) concede ao
brincar determinada funcéo e sentido, ao analisar o jogo de um menino de 18 meses. A
brincadeira observada por Freud foi nomeada jogo do fort-da, ou jogo do carrete,l e
pode ser descrita da seguinte forma: um menino, na auséncia de sua mae, joga um
carretel amarrado a um barbante para baixo da cama. Quando o carretel desaparece ele
emite um “0,0,6”. Depois, na sequencia, puxa-o para si dizendo com entusiasmo “da”.
Ele destaca que um primeiro ato representaria o desaparecimento da mée e o segundo do

reencontro com ela. A ansiedade gerada pela separacdo da mae estaria neste jogo
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simbolizada pelo objeto que a crianga manipula, fazendo aparecer e desaparecer

repetidas vezes.

Em Além do Principio do Prazer, Freud (1920/2006) acrescenta a dinamica do
funcionamento psiquico a pulsdo de morte, detalhe que reformula suas conceituagdes
sobre o brincar, para além das contribui¢cdes de 1908. O brincar ndo apenas permitira
um espaco de realizacdo de desejo de ser grande, mas também atualizara situacfes de
sofrimento, repetidas vezes. llustrado pelo fort-da, observado e descrito por Freud, o
brincar repete uma experiéncia de desprazer, pois neste ambiente protegido do faz de
conta, teria a possibilidade de simbolizar uma auséncia, elaborar o medo de perder seus
objetos de amor quando estes ndo estdo presentes e adiar satisfacdo do reencontro. Ou
ainda, encontrar-se numa posicédo ativa de perder-se do objeto e fazé-lo reaparecer ao

Seu prazer.

Portanto, o brincar para além do principio de prazer, trata de aspectos
desprazerosos atribuidos ao jogo, e assim essas experiéncias teriam a oportunidade de
ser reformuladas e reconstruidas pela crianca ao seu prazer. Poder, através do brincar,
entrar em contato com situacdes de sofrimento, no caso a auséncia da mae, e adiar
satisfagBes, no caso adiar a satisfacdo de ter a mée quando deseja —, articula um viés
importante do brincar para a constituicdo do sujeito, pois entra em cena o encontro com

o principio de realidade e a possibilidade de elaboracdo simbdlica da experiéncia.

Para Freud, a funcdo do brincar é de elaboracdo de um conflito psiquico, e isso é
constitutivo, pois exige do psiquismo um trabalho arduo para explorar o mundo e as
relacbes com o outro, a fim de encontrar satisfagdo num nivel mais simbdlico. Aqui,
cabe a ndés refletirmos sobre o lugar possivel para exploracdo do mundo pela crianca
através de uma imagem eletrénica. Ou mesmo, sobre um espaco possivel para perceber
a auséncia, visto a caracteristica da presenca constante das imagens programadas para

serem percebidas como ambiente real e de possivel interagdo.

O fort-da ilustra o espirito ludico da crianca que vai, ao criar um jogo, produzir
recursos psiquicos para lidar com angustias. O recurso do simbdlico é adquirido no
brincar. O proprio jogo, ou, 0 proprio brincar é aquisicdo de recurso para a elaboracéao
de um conflito psiquico. Por isso entendemos que o brincar é fator determinante na
constituicdo do sujeito e nos perguntamos se um novo brincar, apoiado nos brinquedos

tecnoldgicos, pode favorecer esse processo de elaboracéo pela via da simbolizacéo.
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Melanie Klein, psicanalista que expandiu os conceitos freudianos a fim de tornar
possivel uma psicanalise com criangas, se dedicou de modo extensivo ao tema do
brincar e aos processos de simbolizagdo e elaboracdo psiquica nele imbuidos. A seguir,
apresentaremos algumas formulacdes da autora sobre as funcdes que operam no brincar
da crianca, com o objetivo de refletirmos sobre importantes processos psiquicos que
envolvem o brincar e se estes se fazem presentes no brincar mediado por imagens
eletrbnicas, atraveés dos novos brinquedos tecnoldgicos utilizados como apoio para

experiéncia ludica na atualidade.
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3.2 Contribuicdes de M. Klein

Se Freud abriu caminho para investigacdo da funcdo do brincar, Melanie Klein
consolidou uma Técnica Psicanalitica através do brinquedo e fez da brincadeira da
crianga um canal de acesso ao inconsciente. Com isso o brincar passou a ser o foco de
uma psicoterapia de orientacdo psicanalitica e de investigacbes acerca do

desenvolvimento do psiquismo.

Para falar das contribuices de Melanie Klein ao estudo do brincar, teremos que
nos aproximar de seu conceito de mundo interno, entre outros, pois o0 brincar estaria,
para a autora, submetido a este mundo interno, repleto de fantasia inconscientes e
ansiedade persecutdrias, fruto das relacdes que a crianga vai conseguindo estabelecer, as
quais a autora denomina relacdes de objeto. Descreveremos a seguir como Klein

concebe essas relacdes de objeto que vao preenchendo este mundo interno.

Melanie Klein (1946) concebe o bebé humano como portador de um psiquismo
elementar, com um ego arcaico inato, relacfes de objeto presentes desde o inicio da vida
e, da mesma forma, a presenca bastante precoce de impulsos destrutivos, advindos da
pulsdo de morte. Com um ego ainda muito rudimentar o bebé teria de lidar com essa
pulsdo de morte, e por meio de defesa primitiva, projeta o desconforto pulsional para
seu primeiro objeto, o seio materno, o qual passa a ser sentido como o causador de
desprazer ao bebé. A fantasia de estar sendo atacado por esse objeto mau é geradora do
medo de aniquilamento e do medo de perseguicdo, ou seja, da ansiedade persecutoria,

contra a qual o ego arcaico tem que se defender.

O ego arcaico entdo, se utiliza do mecanismo de cisdo do objeto que, com seu
objeto primeiro, resultaria em um “seio bom” e um “seio mau”. Nessa cisdo haveria
uma dispersao, inicialmente total, dos impulsos destrutivos. No entanto, tais impulsos
sdo constituintes do sujeito, logo, 0 ego cinde o objeto e as relacGes de objeto, mas arca
com um 6nus: a cisdo do préprio ego. O ego cindido € sentido como despedacado. Suas
relagdes de objeto vao se dando de forma totalmente descomprometida com a realidade
externa e interna. Tudo o que € sentido como bom, como amor, é introjetado para o
“seio bom”. Enquanto tudo o que frustra, todo 6dio ¢ projetado para 0 seio mau. E aqui
vao se tornando mais complexas tais relagdes, pois concomitantemente a cisdo, irdo
atuar mecanismos como a idealizagéo dos aspectos bons do “seio”, que passariam a ser

bons de forma exagerada, e da negacdo dos aspectos frustrantes, que passariam a ser
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aterrorizantes e por isso negados até a fantasia de sua inexisténcia. Para Klein a
integracdo desses aspectos bons e maus é o que traria para a crianga uma relacdo de
objeto mais real, com experiéncias mais integradas entre mundo interno e realidade
externa. Cabe ressaltar que essa integracdo pode ser alcancada na medida em que as
experiéncias sentidas como boas prevalecam sobre as sentidas como mas o que
permitiria maior confianga no bom objeto interno, diminuindo as ansiedades

persecutdrias e favorecendo a integracao.

A complexidade do mundo interno abarca todo um contedo emocional advindo
de um psiquismo em constituicdo e marcado pelas relacbes de objeto, ou seja, projecdes
e introjecOes de imagos frente experiéncias emocionais de frustracdo e gratificacao, de
amor e adio, de culpa e reparacdo. Para Melanie Klein essas relagdes de objeto podem
falar da constituicdo ou caracteristicas patoldgicas de constitui¢cdo do sujeito e isso pode

ser comunicado com privilégio através do jogo da crianca.

Além do jogo comunicar tais caracteristicas, € no brincar que a crianca transfere
para outros objetos as relacdes com seu objeto primeiro, encontrando uma via acesso,
exploracdo e elaboracdo de suas fantasias e ansiedades. Em Personificacdo no Brincar
das Criancas (1929), Melanie Klein apresenta essa importante fungéo do brincar através
do relato de casos clinicos nos quais as criancas, em suas brincadeiras, criam
personagens, com caracteristicas agressivas, apaticas, dominantes, mas, boas, fortes, etc,
e enredos nas construcdes dos jogos, que estariam refletindo suas préprias fantasias e
sintomas. Portanto, segundo Klein (1929), esse mecanismo utilizado na brincadeira da
crianca, a personificagdo no brincar, fala da possibilidade do ego ir se desenvolvendo, ir
conseguindo administrar conflitos, reconhecendo tendéncias opostas de bom e mau, por
exemplo, e preservando a identificacdo com o objeto bom, fundamental para fortalecer o

ego.

Em A Importancia da Formacdo de Simbolos para o Desenvolvimento do Ego
(1930), Klein afirma que a primeira e mais basica experiéncia da crianga com o mundo
externo estd relacionada as fantasias sadicas que esta dirige ao corpo da méae. Tal
fantasia de ataque estaria na origem da ansiedade, pois 0 objeto atacado poderia contra-
atacar. A ansiedade mobilizaria defesas do ego primitivo, como o da identificagdo. A
crianca identifica o objeto atacado com outros que o representam, 0s quais também se

tornam objetos de ansiedade e mobilizam a crianca a buscar outros objetos. Essa seria a
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base do simbolismo, ou seja, da relacdo do sujeito com o mundo externo, com a

realidade .

A grande contribuicdo de Klein neste trabalho apresenta-se com a formulagéo
tedrica de que é na experiéncia de ansiedade que se d& a formacdo de simbolos. Na
experiéncia de ansiedade o ego seria levado a defender-se e encontraria substitutos em
outros objetos que poderiam reter a ansiedade, porém, uma experiéncia prematura de
muita ansiedade levaria 0 ego a defender-se desses ataques de forma exacerbada, o que
poderia cessar fantasias em relacdo a realidade e inibir a formag&o de simbolos.

Clinicamente, Klein verificou tal inibicdo da formacg&o de simbolos descrevendo
0 caso Dick, um menino de 4 anos , quase sem fala, que ndo demonstrava afeto, nem
ansiedades e ndo brincava. Com alguns comportamentos bastante automatizados, muitos
autores relacionam o caso Dick a descricdo muito proxima dos diagndsticos atuais de
autismo. Portanto, ndo encontrar lugar para ansiedade se manifestar, rompe com a
possibilidade de uma relacdo simbdlica com as coisas, ou Sseja, rompe com a
possibilidade de brincar, sendo o brincar a busca por novos objetos, novas relacfes

afetivas, uma ampliacédo das relacdes de objeto.

Hanna Segal (1982) afirma que a formacéo de simbolos é um processo bastante
precoce tal qual as relacGes objetais descritas por Melanie Klein, no entanto enfatiza
mudancas importantes na funcdo e carater dos simbolos ao longo do desenvolvimento
do ego (p.81). Retomando o conceito de posicBes esquizoparandide e depressiva, Segal
discrimina didaticamente simbolos mais primitivos advindos da experiéncia emocional
da posicdo esquizoparandide, de simbolos formados durante a posi¢do depressiva, 0s

quais poderiam atuar como processo sublimatério.

Partindo do pressuposto de que “a formagao de simbolos é uma atividade do ego
tentando lidar com as ansiedades mobilizadas pela sua relagdo com o objeto” (SEGAL,
1982, p.81), a autora chama de equacdo simbolica a formacdo ocorrida na posicao
esquizoparandide. Equacao simbdlica, para Segal (1982), indicaria a ndo diferenciacéo
entre objeto simbolizado e simbolo atribuido, visto que neste momento do
desenvolvimento do ego, mundo interno e externo se confundem — via mecanismos de
defesa de um ego rudimentar frente a ansiedades de dificil contengdo por esse ego —,
como ja mencionado anteriormente, portanto o ego e sua cria¢do, simbolo, também

ficam confundidos. Ja& as relacbes de ego na posicdo depressiva aludem a uma
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experiéncia de objeto total, onde a ambivaléncia do objeto pode ser tolerada e a
ansiedade mais facilmente contida pelo ego mais integrado. O simbolo, assim chamado
nessa condicdo, pode representar o objeto e ndo mais confundir-se com o mesmo,
permitindo assim que este brincar cumpra melhor com suas funcbes de exploracéo e

transformacéo das ansiedades.

Vale ressaltar que assim como as posi¢des descritas por Klein ndo correspondem
a estdgios do desenvolvimento que precisam ser superados a fim de se alcangar um
proximo, a equagdo simbolica e o simbolo também podem coexistir, sendo possivel

alcancar simbolizacdo para algumas relacdes de objeto e ndo para outras.

Neste ponto, com o0s constructos de mundo interno e simbolismo brevemente
cerceados, vale ressaltar que a formacdo de um simbolismo se da, Unica e
exclusivamente, segundo Melanie Klein, pela via de exploracdo do mundo interno. Para
Melanie Klein, a crianga que ndo brinca encontra muitas dificuldades para crescer
psiquicamente, pois ndo apenas o jogo fica inibido, mas também o contato com suas
fantasias e ansiedades e a possibilidade de buscar no mundo expressdo simbolica para as

mesmas.

Souza (2008) destaca que o espaco mental para exploracdo desse mundo interno
ndo é dado a priori. A autora apoia-se no papel da réverie materna, formulado por
Bion®, para defender a funcdo do outro no brincar, um outro que compartilhe com a
crianca suas fantasias. A réverie fala dessa possibilidade de, através da identificacédo
projetiva, a mée vivenciar junto as fantasias de seu bebé e metabolizar as angustias dele.
Como ja sinalizado anteriormente, buscaremos aprofundar a discussdo sobre a
importancia da relacdo com o outro no brincar constitutivo, porém, neste momento, fica
o registro de uma func¢éo do outro no brincar, que cria um espaco possivel para tal.

“Podemos considerar que a capacidade de brincar da crianca se
desenvolve a partir da capacidade de brincar do adulto que dela se
aproxima e se dispGe a compartilhar com ela esse modo primeiro e

primordial de vivenciar o mundo interno e de explorar o contetdo de
suas fantasias” (SOUZA, 2008, p.129).

O brincar seria a principal via de acesso as fantasias inconscientes e ansiedades
da crianga, seu mundo interno; o brincar seria um meio de defesa frente a objetos

internos ainda bastante ameacadores, pois podem deslocar-se em personagens do jogo;

° Wilfred Ruprecht Bion, em Estudos Psicanaliticos Revisados, 1967.
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assim, o brincar viabiliza a aquisi¢do do simbdlico; o brincar seria a possibilidade de
aproximar-se desses objetos, via simbolismo, e explora-los; enfim, o brincar conduz
para experiéncias mais integradas entre mundo interno e realidade externa. Portanto,
para Melanie Klein, o brincar ¢ uma atividade de grande importancia para o
desenvolvimento psiquico, pois favorece meios de lidar com o mundo interno e buscar

satisfagBes mais simbdlicas no mundo externo.

Considerando tais contribui¢cfes, podemos questionar se essas novas
experiéncias ludicas mediadas pelos aparatos tecnologicos favorecem, ou ndo,meios
para a crianca lidar com mundo interno e externo? Ou ainda, experiéncias ludicas com
imagens eletrénicas podem ser consideradas como um brincar, a luz das consideracfes
trazidas por Melanie Klein? Muitas criticas a essas interacdes da crianca com a
tecnologia dizem de um lugar que ocupa, ou substitui, o espaco do brincar. Haveria um
espaco para esse brincar nas interacdes com os eletronicos? Antes de adentrarmos no
caso de uma crianca que veio fazendo uso excessivo da TV e jogos de computador, a
fim de refletir sobre essas questBes, gostariamos de, elucidar que espaco € esse do

brincar que alguns criticos dizem estar tomados pela imagem de uma tela?

Talvez, observando uma brincadeira tradicional de uma crianga com seus
brinquedos manipuléveis em contraposicdo com uma crian¢a diante de seu brinquedo
tela de computador, TV, tablets, smarthphones teriamos a ideia de que esta tela estaria
ocupando o lugar de um espaco fisico, de uma postura corporal e ativa para manipular e
fazer escolhas sobre a direcdo e 0 enredo da brincadeira. Esse espago corporal € também
do brincar, mas ndo apenas. Um espaco psiquico para o brincar também é fundamental.

A partir das contribuicbes dos estudos dos fendmenos transicionais, o brincar
passa a ter um espago proprio, “um lugar e um tempo” (WINNICOTT, 1967, p. 137).
N&o ocorre apenas operando um mundo externo, na relacdo com objetos que 0 sujeito
ndo controla, contudo, ndo é apenas pertencente a realidade psiquica, via controle
magico e onipotente dos objetos. Esta fora, mas ndo é mundo externo. Tem
subjetividade necessariamente envolvida, mas precisa de expressao, um fazer que requer
certo nivel de objetividade. O brincar, assim como as experiéncias pertencentes ao

campo da cultura, foram localizados por Winnicott (1951) no espaco transicional.
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3.3 Contribuic¢des de D. Winnicott

Antes de elaborar o conceito de transicionalidade, D. Winnicott percorreu um
longo trajeto em sua obra, atribuindo ao brincar um papel de destaque. Médico
pediatra,teve seu consultério como campo e utilizou-se do brincar para fins diagnosticos
e de pesquisa. O “jogo da espatula” (WINNICOTT, 1941) é uma referéncia importante
de um trabalho clinico com o brincar, o qual descreveremos brevemente a fim de situar

que fendbmenos objetivos e subjetivos estdo em jogo no brincar.

O jogo da espéatula descrito por Winnicott (1941) com bebés levados para
consulta em seu consultério. E solicitado que a mae sente-se com o bebé no colo em
determinada posi¢do, a0 mesmo tempo em que é deixada uma espatula ao alcance da
crianga. As maes, sdo feitas algumas orientagcdes, por exemplo, deixar o bebé tomar a
iniciativa de pegar, ou ndo, a espatula. Winnicott descreve uma sequéncia esperada da
reacdo do bebé entre cinco e treze meses de idade e aponta que mudancas em tais

sequencias anunciariam algo significativo no desenvolvimento da crianca.

A sequéncia resumidamente seria: inicialmente o bebé faz um movimento de
pegar a espatula, contudo, ao tocar a espatula, busca pelo olhar do médico e da mée e
isso seria 0 chamado periodo de hesitacdo. Depois, o autor refere que a crianca se da
conta de seu desejo, e seu desejo se manifesta na boca, com a salivacdo. Na sequencia,
consegue pega-la e coloca-la em sua boca. Seria 0 momento de autoconfianca no
manusear e morder a espatula. De posse da espéatula, atribui novas a¢des a ela, batendo-
a sobre a mesa, ou colocando-a na boca da mée. Num terceiro momento, deixa a
espatula cair e passa a joga-la diversas vezes, até pedir para descer ao chao e la ficar
com seu brinquedo até que perca o interesse ou acesse outro objeto que esteja ao seu

alcance.

A hesitacdo, o autor atribui a presenca de certa ansiedade, mesmo sendo uma
reacdo esperada, uma reacdo dita normal. Uma hesitacdo ausente ou exagerada, no
primeiro momento, poderia compreender um sofrimento intenso; a possibilidade de
colocar-se em conflito pelo desejo fala de uma capacidade de tolerar a ansiedade gerada
nessa situacdo; a hesitacdo indicaria a capacidade de discriminacdo do ambiente ao
redor; atravessar o conflito — periodo de hesitacdo — e conseguir assumir o proprio
desejo; o desejo — de levar o objeto a boca — ndo pode ser imposto, pois Winnicott

(1941, p.114) constatou que, se assim ocorrer, “provoca gritos, angustia ou mesmo
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colica”. A observa¢ao comporta todo um processo antes do apossar-se do objeto e

brincar.

E, “por que as criangas brincam?” Esse é o titulo de um trabalho de D. Winnicott
(1965) que, assim como a observacdo do jogo da espétula, é anterior & categoria de
transicionalidade. Neste momento, Winnicott acrescenta ao brincar de Klein outra
atribuicdo importante, que vai acompanhar todo fundamento do brincar em sua obra: o
prazer. Se o brincar, para Klein, expressa 0 mundo interno, o inconsciente, para
Winnicott (1965, p. 161) ha um brincar para além do recalcado, “(...)visto que as
criancas sdo capazes de encontrar objetos e inventar brincadeiras com muita facilidade,

e isso da-lhes prazer”.

Winnicott inicialmente se ocupa dos significados no brincar, como no jogo da
espatula, ja descrito anteriormente, ilustrando uma técnica da situacdo padrdo com um
caso clinico, sobre o qual fazia inferéncias relacionadas ao contetdo da brincadeira de
uma garotinha asmatica e as representacfes da espatula para ela. Porém, com o passar
do tempo e de seus estudos sobre o brincar, vai ampliando seu olhar para um brincar em
si mesmo, para a possibilidade da crianca executar essa acdo. A crianca brinca porque
tal atividade Ihe d& prazer e tal atividade pode ser terapéutica, ndo por conta do que
expressa, mas por conta do que realiza, posicdo que a crianga vai encontrando e

inventando no brincar.

Nesse sentido, podemos destacar o que Winnicott (O Brincar, 1975) quer dizer
com o verbo substantivado brincar. Ele qualifica o brincar, faz dessa a¢cdo um conceito
que indicaria uma maneira da crianca estabelecer relagdo com o mundo e isso, para
Winnicott (O Brincar, 1975, p.63), é universal, € préprio da salde e antecede qualquer

técnica psicanalitica .

Portanto, brincar, no infinitivo, fala sobre estar estabelecendo uma relagdo com o
mundo, de uma certa maneira. Fala, entdo, tanto de indicativos de processos
constitutivos que estdo fruindo saudavelmente, quanto de inibi¢cGes ou auséncia de tais
processos; fala também, ao mesmo tempo, da possibilidade de criar, no brincar, uma
forma diferente de estar em contato com o mundo, o encontro do subjetivo com o
objetivamente percebido. O brincar fala, aqui, da capacidade de brincar, capacidade de

encontro com o mundo.
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O brincar vai construindo um lugar na obra de Winnicott, o lugar do encontro de
tracos de subjetividade tdo singulares com o mundo real da cultura — objetivamente
percebido — e a formulagdo tedrica do autor sobre esse espago do brincar se consolidou

a partir de seus estudos sobre os “fendémenos transicionais” (WINNICOTT, 1951).

Descreveremos o fenbmeno, a partir de concepgdes basicas formuladas pelo
autor, pois entendemos a necessidade de apontar aproximacdes e diferencas entre uma
experiéncia iluséria necessaria do qual fala Winnicott em seus estudos sobre o
transicional, e a ilusdo planejada pelos brinquedos eletronicos, via alta tecnologia de
imagens e sons digitais, alem de outros estimulos sensoriais. Neste primeiro momento

seguiremos com a definicdo desse espaco transicional ocupado pelo brincar.

O objeto transicional é aquele paninho, ursinho, travesseirinho, que, um belo dia,
a crianca escolhe como imprescindivel na hora de dormir e de acompanhé-la por onde
for. Logo a familia também acolhe o objeto e cuida para que ele seja levado para todos
os lugares, pois percebe que com ele a criancga se tranquiliza e sem ele € possivel que ela

ndo consiga dormir, ou mesmo, deixe de comer.

Essa total dependéncia da crianca pelo objeto transicional € seu primeiro passo
no caminho de separar-se, rumo a sua individuacdo. Ao nascer o bebé e sua méae
tornam-se um. Nesse momento de fusdo, com a mde totalmente disponivel e
“adivinhando” as necessidades de seu bebé, abre-se a possibilidade para a ilusdo. Essa
ilusdo de onipoténcia do bebé vai torna-lo forte e seguro para criar seu mundo magico.
Mas é preciso continuar, crescer e separar-se dessa méae, fazer parte do mundo social,

criando-o e modificando-o a sua maneira, a fim de dar sentido para sua existéncia.

Esse processo de separacdo é longo e sofrido. Por isso Winnicott fala de uma
experiéncia ilusoria tdo necessaria. Um lugar onde realidade interna e externa podem
coexistir sem serem colocadas a prova. Winnicott (1951) diz de uma primeira posse
N&o-eu, um objeto que Ihe pertence, mas ndo faz parte de seu corpinho, externo ao
bebé, ainda que experimentado como interno. E no objeto transicional que o bebé
poderé depositar suas fantasias, seu mundo interno a0 mesmo tempo em que manipula
um objeto real. Através do objeto, a mae pode permanecer com o bebé quando ausente
e, a0 mesmo tempo, ndo pode. O objeto simboliza a mée e a0 mesmo tempo néo

simboliza, ou mesmo, simboliza um substituto para a mae. E essa relagao de “¢ nao ¢”
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nunca sera questionada, e sim permitida para que a crianca vivencie suas criacfes e

frustracoes.

Podemos pensar, a partir dos constructos dos fendmenos transicionais, num
terreno sendo preparado para o brincar acontecer. O cultivo de um espaco fisico e
psiquico através dos fendmenos transicionais, que evoluirdo para o brincar e, depois, do
brincar para um brincar compartilhado e,deste, para experiéncias culturais. Winnicott
(1975) descreve uma sequéncia de acontecimentos que vao desde a confianca na relagdo
com a mé&e para o inicio da brincadeira, depois um estagio seguinte no qual brincar é
conseguir ficar sozinho, mesmo que na presenca de alguém; é poder ser esquecido um
pouquinho, e isso s6 ocorre quando na confianca e seguranca estabelecidas na relacao
primeira entre méae e bebé. E, por fim, o brincar junto, compartilhado, onde o bebé

introduz seu préprio brincar.

Assim, Winnicott (O Brincar, 1975, p.75) defende que o brincar em si
compreende questdes que abarcam grande parte do processo constitutivo do psiquismo
rumo a uma experiéncia criativa de fazer sobre o mundo, sendo o contetdo da
brincadeira apenas um dos materiais para 0s quais se pode atentar. Essa tese trouxe a
psicandlise possibilidades de trabalho com criancas para além da interpretagdo sobre o
que estava sendo simbolizado no jogo, assim como, ampliou o olhar as fungdes

constitutivas do brincar.

A capacidade de brincar ou de processar simbolicamente as experiéncias
vivenciadas no mundo interno e externo, € compreendida como um processo que,
inicialmente, tem um objeto que pode ser e ndo ser a mae, depois passa a poder
representar a mae para, em seguida, finalmente, fazer a diferenciacdo. Poder transitar
nesse processo de ilusdo-desilusdo é de grande importancia para o desenvolvimento.
Para Winnicott, essa experiéncia brincante oferece recursos para construcdo de uma

representacdo mental do objeto e reflete na capacidade de utilizar-se de simbolos.

Tal capacidade é essencial na constituicdo psiquica e, compreendida pela
psicanalise, como competéncia adquirida pela crianca no brincar. Se, para Freud, o jogo
do carretel exibia o uso do simbdlico pela crianga, experiéncias brincantes, aquém do
jogo do carretel, ressaltam a construgdo desse recurso a partir da posicéo ativa do bebé
em explorar, desde muito cedo, o corpo materno. lremos situar esse brincar precoce,

pois entendemos que a oferta de brinquedos tecnoldgicos caracterizados especialmente
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por sua apresentacdo imagética tem ocorrido ainda nesta fase do desenvolvimento, e que
pode haver diferencas se pensarmos numa imersao frente a essas telas em detrimento da

relagdo corporal com o cuidador.

Os cuidados corporais de uma mée com seu bebé ja preparam o campo do
brincar. IntervencGes sobre o corpo do bebé dédo existéncia a ele e, assim, possibilidade
de existir em relacdo com o outro. Winnicott (1967, p.140), sugere que o brincar pode
ser responsavel por organizar parte do ego via experiéncias corporais, as quais Sdo

proprias da capacidade de relacionamento do ego.

Partindo das fundamentacbes de Winnicott sobre as experiéncias corporais e a
posicdo ativa do bebé na exploracdo desse corpo materno, Rodulfo (1990) afirma que é
brincando que a crian¢a ganha corpo. O autor descreve jogos com funcdes mais
primitivas que as de simbolizar uma auséncia. Jogos para construcdo de corpo, de
relacdo espacial, com funcdes de integracdo e unificacdo psiquica do corpo. Esses jogos
apoiam a aquisicao do simbolico e preparam o sujeito para o fort-da.
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3.4 Contribuicdes de R. Rodulfo

Rodulfo (1990, p.98), na mesma linha defendida por Winnicott, corrobora que é
no corpo da mae que o bebé encontra lugar para juntar-se, integrar-se. De certa forma,
se para Klein, a crianca estaria deixada a propria sorte em suas fantasias persecutéria até
alcangar a posicdo depressiva, para Winnicott, essa ndo-integracdo ndo seria motivo de
preocupacao, visto que o corpo da mae ofereceria espaco necessario para integragcdo que
falta. Portanto, ao longo do primeiro ano de vida, a exploracdo do corpo materno pelo
bebé é uma atividade, ou melhor, uma brincadeira, muito valorizada pela psicanalise,
pois é através dela que o bebé extrai do corpo da mée material necessario para

construcdo de seu proprio corpo.

Nesse jogo com o corpo, a primeira captura que a psicandlise faz é o esburacar.
Esburacar o que? O que é esse buraco, do qual fala a psicanalise? A no¢do de buraco
para o sujeito seria advinda de experiéncias muito primitivas. Um exemplo dado pelo
autor é uma metéfora da situacdo real do nascimento, que fala da ideia de fazer um furo
para vir a ser, na qual, para nascer, € preciso que se possa furar a mae. Para ser deve-se
esburacar. Mesmo antes de uma maturacdo neuroldgica que capacite o bebé a explorar
com as maozinhas os buracos do corpo da mae, ele ja se utiliza de olhos e bocas para
incorporacdo do corpo do outro ao seu. Depois, de forma mais nitidamente observavel,
explora com seus dedinhos os buracos do rosto da mae, extraindo e fabricando

superficies.

Portanto, um outro que ndo se permite ser esburacado, ndo empresta buracos
para 0 bebé agarrar-se, arrancar elementos e constituir-se. Este outro estaria impedindo
uma das atividades constitutivas mais importantes desse momento da vida — por
exemplo, maes que ndo deixam que o bebé enfie o dedo na boca ou mesmo no rosto
delas. Se por um lado coloca-se em questdo um impeditivo do outro, o que falar de
impeditivos ambientais como a oferta macica da televisdo no cotidiano de crianca
pequenas em que, em frente a tela, recebem sua mamadeira, se alimentam, se trocam e

dormem em frente a mesma? E se tal rotina se prolonga por anos da crianga?

Rodulfo (1990, p.89) ilustra os danos ao corpo e a constituicdo do sujeito na
falha desse processo de esburacamento e construcdo de superficie, através de exemplos

de casos graves, como esquizofrenias e psicoses precoces, porém compreende ser
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“muito extensa a gama de fendémenos clinicos que iluminam a problematica do
esburacamento: cobre desde as neuroses até os extremos do autismo, longe de resumir-

se a uma s6 formacao clinica”.

Esburacar, para a psicanalise, é construir superficie, é dar contorno ao corpo.
Esta seria, segundo Rodulfo (1990), a estruturacdo primeira do corpo a partir do brincar.
Em seu trabalho, o autor discute a atencdo dada por Melanie Klein as questdes de
continente/conteudo, dentro/fora, reconhecendo a consisténcia clinica da teoria, porém
problematizando que esta ndo seria uma operacdo psiquica inicial, j& que antes da
relacdo espacial dentro/fora, ha de se construir uma borda, um contorno de corpo:

esburacar e fazer superficie.

Na sequéncia, um processo de continuidade unificante de corpo, que pode ser
observado quando o bebé se lambuza com papinha, muco, baba, revela uma prética ja
reconhecida pela psicanalise como parte do brincar estruturante. Assim, a crianga que se
lambuza esta construindo seu préprio corpo e, para Rodulfo (1990, p.95), qualquer
operacdo da crianca sobre as coisas esta sendo feita sobre seu préprio corpo, ja que
entende que corpo e espaco coincidem neste momento do desenvolvimento. Defende
que a oposigdo interno/externo ainda ndo se encontra em operagdo, pois a aquisicdo

dessa nogéo espacial acontece ao longo de um processo de simbolizacéo trabalhoso.

Portanto, € a construcdo de superficie que abre portas para a construcdo do
interno / externo. A crianca passa a construir jogos que se configuram na relacdo
continente / conteddo e descobre que ha um dentro das coisas. Na brincadeira, quer
tirar objetos de dentro e colocé-los de volta, incessantemente. Uma ressalva que faz o
autor é que, inicialmente, ndo ha diferenciacdo entre o contetdo e o continente. Essa
relacdo pode se inverter para a crianca. Com o0 tempo, a crianca vai estabelecendo uma

relacdo de um continente ter de ser maior, para conter um conteddo menor.

A terceira funcdo do brincar seria, agora sim, uma operacdo simbdlica
relacionada ao aparecimento e desaparecimento, uma alusdo ao Fort-D4, descrito por
Freud. O desaparecimento é um desprender-se de um olhar para encontra-lo de volta,
como prova de existéncia, “desmamar-se do olhar materno”, diria Rodulfo (1990,
p.118). Institui-se um outro oposto: presenga/auséncia, antes impossivel, pois na

auséncia deixava-se de existir ou ndo concebia-se possivel um retorno. Antes de existir
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a alternancia presenca/auséncia, ndo é possivel simbolizar uma separacao, 0 que poderia

voltar como ameaga de destrui¢do ao corpo.

O que falar de criangas que passam muitas horas olhando para TV e sendo
olhadas por ela? Ha um registro de presenca que captura o olhar da crianga, mas na
auséncia do corpo, na auséncia da relacdo. Objetos eletrénicos podem ser eficazes para
acalmar bebés, como cadeiras balangantes com musicas de ninar, mas estamos falando
de jogos importantes para a constituicdo que ndo podem ocorrer na auséncia da relagéo
com o outro. Assim como, quando falamos em brinquedos tecnolégicos, estes podem
estar sendo eficientes ao propor experiéncias lidicas e estimular aptiddes, podem
representar a relacdo com o mundo, porém nao podem substituir o trabalho de se

relacionar

Logo, a substituicdo dessa relacdo pode acarretar consequéncias. Isso ndo quer
dizer que ndo se engate um processo constitutivo do psiquismo, mas que este fique
sujeito a um trabalho de ressignificacdo sobre o que se passou anteriormente, ou seja, se
houve falha na construcdo da superficie corporal, mesmo que ndo notada até entdo,
pode-se prejudicar a operacdo do fort-da. Isso porque se uma estruturacdo primeira do
corpo ndo estd minimamente estavel, a possibilidade de dar um segundo passo, as
simbolizag6es, por exemplo, serd mais angustiante, evocando defesas ao psiquismo que

podem ser muito prejudiciais ao sujeito.

Uma nova experiéncia ludica através das telas dos brinquedos eletrénicos de
forma predominante poderia limitar processos de construcdo de corpo e simbolizagdes
do brincar? O brinquedo oferecido a crianca repercute no jogo a ser construido pela
crianca? As regras do jogo sdo as mesmas quando falamos da tela da TV apoiando a

brincadeira da crianca?

Apresentarei a seguir, a titulo de ilustracdo, o relato de uma experiéncia em
psicanalise com uma crianca fortemente submersa no universo das brincadeiras
mediadas pelas imagens eletrnicas. Procurarei ao longo deste relato discutir a forma
como este universo interferiu no seu brincar e de que forma a relacdo com estes objetos
desfavoreceu a relagdo com o outro, pois se prestaram a serem usados com a promessa
de um encontro com o mundo. Buscarei enfocar também a qualidade de suas interacoes
com 0s objetos e com os outros tentando mostrar os efeitos da presenca excessiva

dessas imagens sobre o brincar.
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Capitulo 4
UM PERCURSO POSSIVEL

Neste capitulo buscaremos apresentar um percurso ao longo de trés anos e oito
meses com Jodo, atraves da selecdo de algumas brincadeiras que foram, a partir do
trabalho analitico, sofrendo transformac@es significativas e permitindo exercer sua

funcéo de ancoragem para a constituicdo da subjetividade.

4.1 O brincar e as operagdes simbolicas

A primeira brincadeira de Jodo que destacamos no percurso de nosso trabalho
psicanalitico foi com os cubos de madeira. Eram cinco cubos coloridos de diferentes
tamanhos que Jodo encaixava e empilhava no decorrer das sessoes, repetidas vezes. A
brincadeira era muito parecida a de um bebé, explorando os buracos de diferentes
tamanhos dos cubos, explorando o barulho que faziam quando se chocavam e

descobrindo que apenas 0s maiores podem conter 0S menores.

Sabemos, é certo, que a psicanalise ndo se baliza pelo tempo cronolégico, mas
essa cena causava certa estranheza, pois diante de um menino de sete anos, tendemos a
esperar um brincar mais rico de conteldos simbdlicos, onde um objeto poderia ser
depositario de experiéncias emocionais diversas, objeto alvo do que Klein (1930)
caracterizou como personificacdo, por exemplo, com a construcdo de personagens a
partir das identificagdes nas relacbes agressivas, dominantes, boas, mas, etc. Diante de
um brincar de um menino de sete anos, tendemos a esperar, a0 menos, em algum
momento, verbalizacGes sobre seu jogo, que nos deem pistas ndo apenas de aspectos
simbolicos, mas também, por outro viés, de um faz-de-conta, da existéncia de um

espaco potencial, area na qual o brincar torna-se possivel, segundo Winnicott (1951).

Porém, naquela ocasido, podiamos observar os cubos sendo manipulados como
uma espécie de descarga motora, enquanto Jodo, indiferente a minha presenga, falava de

forma dispersa e aparentemente sem légica

“O escorpido foi para a dimensdo da morte. Intronadi mascarado. Aparece
outro pakugan ai o avé da Alice é... cada um dos pakugans para proteger a Terra. Ndo
tem mais volta para os humanos e todos os guerreiros estdo la. Eles tinham um irméo,

antes diabo, pedra. Todos desevoluiram”.
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Com o passar do tempo, pudemos ir identificando relatos de desenhos animados
presentes nesses discursos durante 0 manuseio dos cubos. No entanto, seu discurso nao
era enderecado ao outro e, as vezes, usava palavras sem sentido, mas que muito se

assemelhavam a fonética de uma palavra existente.

Tinhamos aqui um brincar bastante estereotipado com os cubos que nos dava
indicios de um brincar mais arcaico, que lembrava a brincadeira de um bebg, e uma fala
solta e desconexa que nos remetia a auséncia de um outro humano que oferecesse

sentido as palavras de Jodo.

Esse brincar arcaico do qual fala a psicanélise acontece em sua origem na
presenca de um outro humano. Winnicott (1967) lancou luz ao brincar precoce quando
descreveu que os cuidados corporais de uma méae com seu bebé inauguram o campo do
brincar. As caricias, alimentacao e cuidados de higiene com disponibilidade psiquica da
mée para essa relacdo durante o primeiro ano de vida, vé@o possibilitando a inscrigéo de
superficies e buracos no corpinho do bebé. Essa atividade é proposta por Rodulfo (1990,
p.95) como um brincar, observado, com o passar do tempo, no lambuzar-se com a
papinha, tracando superficie de pele, ora continua, ora descontinua. Na sequencia, 0
autor sugere um outro brincar, referenciado as operacGes de dentro e fora, seguido pelas
relacfes continente/contetido, estruturando um corpo total que contém. Esse brincar se
estenderia para exploracdo de objetos que podem conter e serem contidos, como bolsas,

caixas, potes e cubos, por exemplo.

Os cubos poderiam assim, serem representantes desse brincar mais arcaico. Um
delimitador de espacos, com superficies definidas e possivel de serem superpostos numa
relacdo, com dentro e fora e perspectiva de continéncia. Rodulfo (1990) defende que um
brincar mais arcaico, com funcdo de construcdo psiquica de corpo, é anterior as
construcdes mais simbolicas e a auséncia dessa experiéncia primeira pode culminar em

falhas no processo de simbolizagéo.

Os cubos de Jodo, nesta perspectiva, evidenciavam falhas relevantes em um
brincar mais simbolico e na relacdo com o outro, mas 0 percurso possivel seria construir
significacbes que pudessem ser compartilhadas, a partir dos cubos que, por serem
escolhidos por Jodo entre tantos outros objetos, j& possuiam algum traco de sentido.
Com isso, passamos a buscar na brincadeira com os cubos algo que ainda ndo estava I,

ou que ainda ndo tinhamos acesso.
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Assim, o brincar com os cubos abre um percurso possivel no trabalho com Joéo,
ndo pelos objetos cubos em questdo, mas pelo fato de terem sido escolhidos por ele e
assim, passarem a sustentar-se como uma forma de comunicacdo. O que estaria

comunicando este brincar estereotipado e repetitivo de Jodo?

Inicialmente o analista teria uma funcdo importante de se inclinar sobre esta
questdo, interessando-se sobre o que ndo estd dito e sobre o que ainda ndo pode ser
visto. Uma aposta sim, porém bastante objetiva, pois apoiada nas atividades
desenvolvidas pela crianga, no caso, no seu brincar com os cubos. Depois, tomando esse
brincar como cenario, podemos ressignificar uma parte importante da historia de Jodo
comunicando efeitos graves na constru¢édo de sua subjetividade. Privado inicialmente de
uma relacdo com o corpo do outro materno, além da experiéncia da oferta ilimitada da
chupeta eletronica e do colo da tela da TV impediram que ele pudesse se beneficiar
deste brincar em sua origem como propde Rodulfo (1990). Jodo engata um processo
constitutivo, visto seu desenvolvimento como um todo, porém falhas num processo de
construcdo de corpo puderam prejudicar operagdes posteriores, 0 que mantém o menino

tdo fortemente fixado a um jogo muito pobre de simbolismos.

A fixagdo pelos cubos denunciava a impoténcia de Jodo em avangar na
simbolizacdo? Jodo repetiu a brincadeira de encaixe com 0s cubos muitas vezes, por
cerca de dois anos. Freud, em Além do Principio do Prazer(1920/2006) introduziu, a
partir do jogo do fort-da, a questdo da repeticdo presente no brincar. Se em 1908 em
Escritores criativos e Devaneios (1908/2006) o brincar seguia uma via de realizacdo de
desejo, impulsionada por vias prazerosas para satisfacdo da pulsdo, em 1920 localiza
repeticdo em uma brincadeira que remete ao desprazer, auséncia da mée no fort-da, e
amplia as funcbes que estdo em jogo no brincar da crianca, pois para além da repeticédo
em busca de satisfacdo, ha também a possibilidade de repetir uma experiéncia para

domina-la e experimenta-la numa posicéo ativa.

Em As Pulsdes e suas Vicissitudes (1915/2006) Freud fala de um funcionamento
pulsional que encontra satisfacdo de diferentes maneiras e que tal satisfacdo é sempre
parcial. Podemos localizar o brincar impulsionado pela pulsdo em suas diversas
possibilidades de satisfacdo. A fixacdo de Jodo pelos cubos e seus movimentos
repetitivos no manuseio dos mesmos pode, a primeira vista, caracterizar algo da ordem

de uma pulsdo destrutiva atuando no brincar. Algo ainda sem contorno, sem
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continéncia, que remete a marcas de sua privacdo e que por isso, faz jus a essas
repeticGes de experiéncias desagradaveis. Algo que repete e ndo se transforma, no qual
a pulsdo fica presa a repeticdo da experiéncia falha ou traumatica.

Contudo, é também via repeticdo que um caminho pode ser tracado rumo a
simbolizacdo. Os cubos, na presenca do analista, diferentemente da presenca da tela de
TV, puderam escapar aos poucos da repeticdo e alcancar novas significacOes, até
poderem ser substituidos. Jodo,via repeti¢do, descobre uma espécie de criagdo no jogo
com os cubos. Ao espalhar os cubos pela mesinha, vai recolhendo um a um para que se
encaixem, até que esse encaixe se transforma em um esconder. Jodo coloca o cubo
maior sobre o menorzinho, espalha os cubos medianos sobre a mesa e solicita que eu

advinhe sobre qual dos quatro cubos esta o cubo menor.

Ressaltamos mais uma vez que nao sdo 0s objetos cubos que possibilitam essa
transformacdo, mas essa disponibilidade do outro para o brincar, para validar uma
experiéncia como brincante, uma experiéncia onde , até entdo, ndo se via sentido nem
prazer mas “passa a ser agora um acontecimento libidinal, a crianca se mata de rir e
reclama repeticao” (RODULFO, 1990, p.117) De fato, Jodo engatou nessa brincadeira
que ele mesmo criou. Um brincar que toca o ato criativo, o que segundo Winnicott
(1975) indicaria uma maneira da crianca estabelecer uma relagdo muito propria com o
mundo. O brincar de desaparecer com o cubo oferece recursos para a construcdo de uma
representacdo mental do objeto e reflete o despontar da capacidade de utilizar-se de

simbolos.

A idade na qual Jodo foi exposto as telas de TV e computador, juntamente com a
frequéncia tdo constante, quase que em substituicdo de um corpo materno, tiveram
efeitos importantes no seu brincar, tendo em vista a insisténcia em um brincar ainda
bastante primitivo, com poucos recursos simbolicos como o manusear dos cubos. As
respostas do analista sobre o brincar de Jodo, puderam ter efeitos sobre o desenrolar
desse brincar, diferentemente das respostas das imagens eletronicas que ndo alcangam
tal magnitude. Ressaltamos com isso que 0 manuseio de cubos frente as telas,
tendenciam a manterem-se apenas como “manuseios de cubos”, pois ndo podem ser
vistos, nem lidos com nenhum trago de subjetividade sobre a agdo. Por mais interativas
que essas imagens da televisdo e do computador se apresentem, o carater de uma

comunicacéo subjetivante demanda um outro humano como receptor.
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4.2 O brincar e a insercao na linguagem

Apresentaremos agora uma discussao sobre a insercdo de Jodo na linguagem,
tendo em vista algumas particularidades de seu discurso quando iniciou o tratamento e a
importancia da experiéncia ludica para tal aquisicdo. Na sequéncia, relataremos uma
brincadeira de transcricdo dos relatos de Jodo, no qual jogos de computador e desenhos

animados puderam abrir caminho para um brincar constitutivo.

Jodo, desde o inicio do trabalho analitico, dominava um amplo vocabulério da
lingua portuguesa e compreendia o que Ihe comunicavam 0s outros ou mesmo, as

mensagens da TV e do computador. Contudo algo destoante escapava em seu discurso.

“O escorpido foi para a dimensdo da morte. Intronadi mascarado. Aparece
outro pakugan &i o avd da Alice é... cada um dos pakugans para proteger a Terra. Nao
tem mais volta para os humanos e todos os guerreiros estdo la. Eles tinham um irméo,

’

antes diabo, pedra. Todos desevoluiram”.

Podemos encontrar neste trecho acima, uma selecdo de palavras conhecidas,
porém palavras desencontradas em suas combinagdes sintaticas. Vemos também,
palavras inexistentes e uma que mais parece um neologismo, desevoluiram. Contudo,
ndo conseguimos aproximéa-las de nenhum sentido proprio para considera-las palavras
inventadas, pois quando questionado sobre seus relatos, Jodo respondia engatando

outros muito diversos, ou mesmo, se negava a responder, mandando-me ficar quieta.

Por outro lado, identificamos relatos de desenhos animados nesses discursos,
através de nomes de personagens de animacBes ou semelhancas fonéticas que eram
reproduzidas por Jodo. No discurso transcrito acima, por exemplo, temos as palavras
pakugan, intronadi mascarado, dimensdo da morte, onde Bakugan é um anime, ou seja,
uma animacao japonesa geralmente com versdo em quadrinhos, exibida apenas pela
internet por conta de alguns fatores que ndo discorreremos aqui. Ha um episédio com
um guerreiro Mascarado que encontra um parceiro chamado Hydranoid, fonética muito
proxima a Intronadi. Neste episodio, 0 mascarado é a verséo vila de um personagem de
dupla personalidade, hd uma guerra pela conquista da Terra, € uma outra dimensao,

temida, a dimensdo da morte.
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Logo, apesar da presenca de elementos de uma animacdo, sua fala néo
comunicava porque ndo se comunicava com o0 outro, ndo se enderecava a ninguém. Joao
estaria impossibilitado de tal comunicacdo ou desinteressado por ela? Jodo estava
aparentemente inserido na linguagem, em outras palavras, Jodo falava, mas o que estaria
ele querendo dizer? A auséncia de uma fala que comunique subjetividade poderia se

presentificar no brincar?

Entendemos que sim, e que esse seria um percurso possivel no trabalho com as
historias faladas de Jodo, tdo fortemente coladas as histdrias de desenhos animados e
jogos, que fizeram de suas brincadeiras, reproducdes rigidas desses enredos prontos, de
forma bastante confusa e desconexa. As falas soltas e ininterruptas da TV para criancas
muito pequenas ndo oferecem elementos para uma experiéncia na qual a linguagem
comunique subjetividade. S&o as falas dirigidas a crianga, no brincar precoce, por
exemplo, e em outros espacos do brincar a posteriori, que oferecerdo elementos para
construcdo subjetiva. Para a psicanalise essa construcdo inicialmente é parte da fungédo

materna, da experiéncia com o outro materno.

A funcdo materna para Winnicott, remete, entre outras questdes, a importancia
de um outro humano, aquele que podera oferecer sentidos sobre o encontro entre mundo
interno e externo. E a mae quem, num estado que Winnicott chamou de fusional,
“advinha” as necessidades de seu bebé e imprime sentido para seus balbucios,

organizando-o numa linguagem falada, “Ah, ta com fome, né?”.

Piera Aulagnier (1979), psicanalista francesa, ao discorrer sobre esses processos
bastante primitivos da constituicdo do Eu, enfatiza a importancia de um outro que se
antecipe ao bebé e organize suas experiéncias numa linguagem, falando por ele, “eu

quero mamar agora, mamae!”. Leituras que s6 podem ser feitas por um outro humano.

A fungdo materna em uma leitura kleiniana, esté4 relacionada ao mecanismo de
identificacdo projetiva, na qual a mae, identificada com seu bebé, processa e elabora
uma experiéncia emocional vivida por ele, pois advindas de seu mundo interno, e com
isso oferece contorno a experiéncias que o bebé, com um ego ainda bastante rudimentar,
ndo teria recursos para lidar. A crianca pequena precisaria entdo de um outro que va
contornando essas experiéncias de caracteristicas persecutorias, mediando os discursos
gue a invadem e convocando-a a responder a eles. O brincar, desde suas formas mais

arcaicas até as mais elaboradas simbolicamente, favorecem meios de se explorar tais
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conteddos a fim de encontrar recursos para se estabelecer uma relacdo mais verdadeira

com a realidade, ascendendo a uma “posi¢ao depressiva”.

Vemos assim como, de um modo geral, os autores psicanaliticos ressaltam a
importancia da experiéncia com um outro para que a crianga possa ascender a0 mundo

simbdlico e a linguagem.

Se por um lado o brincar pode favorece a ascensdo a posicdo depressiva, vide
funcGes de maternagem e elaboracdo simbdlica das experiéncias ja mencionadas
anteriormente, as imagens eletrénicas, de forma oposta, desfavoreceram, no caso de
Jodo, essa elaboracdo, pois, principalmente quando na auséncia de um outro, ndo

mostrou-se capaz de oferecer uma mediacdo que atribuisse sentido a experiéncia vivida.

Jodo, em um de seus relatos, enquanto eu questionava um discurso ininteligivel,

dizia

“Agora se destruiu e guando saiu se remonta no lar e prende o irmdo no lugar

de maquinas. Eu fui no CSI.”

Jodo discursava sobre um programa televisivo, que, assim como o0 anime
Bakugan, fora acessado pelo computador. Na auséncia de alguém que fale com Jodo e
construa sentido ao que estd sendo apresentado, a crianca pode ser invadida por
discursos que ndo encontram espagos de serem ressignificados e, numa condicdo mais
esquizoide, partindo das formulacdo de Klein em Notas Sobre Alguns Mecanismos
Esquizdides (1946), tornam-se contetdos bastante persecutorios, repetidos em forma de

descarga e ndo de comunicacao.

Apesar da posicdo esquizo-paranoide preceder a posicdo depressiva e essas
passagens fazerem parte do desenvolvimento normal, isso ndo ocorre dentro de uma
I6gica desenvolvimentista linear. Esses dois estadgios do desenvolvimento — posicao
esquizo-paranodide e posicdo depressiva — passam por modificacBes graduais e
permanecem entrelacados por algum tempo. Os mecanismos mais primitivos do ego,
caracteristicos da posicdo esquizo-parandide, continuam ao longo da vida, fazendo parte

da relagéo que o sujeito estabelece com o mundo.

A maneira que Jodo se insere na linguagem, prescindindo de um interlocutor e

de uma organizagdo das palavras que possa costurar sentido e possibilidades de
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interpretacdo do que estd sendo comunicado, pode denunciar um funcionamento mais
distanciado de uma referéncia de realidade, com defesas esquizoides, que dissociam
experiéncias internas e externas. Essa ndo integracdo dificulta que Jodo se aproxime,
brinque ou comunique esses contetudos, mantendo-se numa satisfacdo alucinatoria
retroalimentada pela imersdo nessas imagens em detrimento das relagcdes com o outro e,

consequentemente de sua propria subjetividade.

E nesse ponto que o brincar na andlise, além de técnica de acesso as fantasias
das mais arcaicas, torna-se também o percurso possivel para construcdo de sentido nas
falas de Jodo. No brincar e através dele, fomos buscando espago para um didlogo mais
pontuado, organizado, localizado no tempo e espaco, com criagdes proprias que
pudessem ir ao encontro de falas proprias de Jodo. Apresentaremos uma brincadeira a
qual nomeamos de transcricdo. Essa brincadeira transmite uma experiéncia bastante
pessoal, porém que ilustra um fendémeno mais amplo sobre outros lugares para os quais
psicanalistas de criancas podem estar sendo convocados na atualidade, frente a presenca

macica de aparatos tecnoldgicos portateis adentrando nos consultorios.

Esses aparatos, quando adentram nas sessfes, acabam por manter a crianga em
atividades que prescindem do analista e, integrar esses jogos e videos na relacdo da
dupla, torna-se um grande desafio. Jodo, nesta época, ainda ndao havia trazido nenhum
aparato tecnologico em sessdo, situacdo que ocorrera apenas no terceiro ano de
atendimento, quando ganhou seu préprio iPad. No entanto, os efeitos dessa situacao nas
sessOes com Jodo eram muito parecidos. Jodo brincava, ou manuseava seus objetos, de
forma muito independente de minha presenca. Seus relatos também aconteciam de

forma independente de minha compreenséo sobre eles.

Neste periodo, tinhamos quase dois anos de trabalho. Jodo ja havia se
aventurado por alguns brinquedos oferecidos em sessdo, porém a caracteristica mais
marcante era escolher o que ia fazer e oferecer-me algum objeto para que eu me
ocupasse. No inicio apenas fazia suas coisas e deixava-me de lado. Depois, escolhia
jogos de montar, por exemplo, e deixa-me com um baralho, ou mesmo quando pintava
com tinta guache ou fazia escultura de sucatas, atividades que serdo relatadas mais a
frente, insistia em fazer sozinho, entregando-me sucatas, papéis e tintas e diferenciando

nossos espacos de producdo. Eu, ainda que mantivesse as atividades a mim atribuidas,
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buscava fazer-me presente, ora conversando, ora interpretando aquela situacdo de

tamanho distanciamento.

Com as palavras também tivemos alguns avancos nesses quase dois anos. Jodo
discursava quase que exclusivamente sobre jogos e animacdes, porém com falas um
pouco mais pausadas e organizadas sintaticamente. Jodo ja oferecia respostas as minhas
perguntas na busca por melhor compreensdo, 0 que no inicio dos atendimentos lhe
causava irritagdo e para as quais respondia com um “fica quieta”, “ndo me atrapalha” ou

“nao quero falar”. Ensaidvamos trocar algumas poucas palavras sobre seu cotidiano,

amarrando-as em um dialogo, mas seus discursos ainda se soltavam com facilidade

E foi através desses ensaios de dialogo que fomos construindo um espago
possivel de comunicacdo. Entendemos que a insisténcia de um outro, no caso o analista,
por essa comunicacao é o que abre possibilidades para ampliar espacos de inser¢do em
uma linguagem compartilhada, condicdo que estaria impedida se dependesse
primordialmente da oferta de imagens, por mais interativas que estas sejam. E, dentro
das caracteristicas de imagens interativas, ja citadas no primeiro capitulo, ao invés de
favorecerem uma comunicacdo, vao ampliando sua poténcia em tamponar sentido e
subjetividades. Como serd que Jodo reivindicaria fungdes maternas, por exemplo, se a

TV e o computador ndo estivessem de prontiddo para acalma-lo?

Mesmo frente a uma mudanca indiscutivel no brincar de Jodo, eram ainda
recorrentes muitos de seus relatos atropelados de desenhos animados e jogos. Um
percurso possivel para ressignifica-los, além dos questionamentos do analista ja citados,
foi a transcricdo desses relatos na busca pela transposicdo dessas imagens em historias.
Em uma sessdo, iniciou um relato sobre um episddio dos Power Rangers. Insisti pela
compreensdo de seu relato. Sugeri ir escrevendo para me situar no enredo. Jodo aceitou
ir narrando cada personagem, sua cor e sua fungdo para que eu escrevesse. E assim o fez
outras vezes, quando, espontaneamente comegou a pedir que eu pegasse papel e caneta

para anotar quem era quem e 0 que fariam esses personagens.

Espontaneamente também, ao ter dificuldade de explicar o novo jogo que
encontrou na internet, pegou papel e lapis e desenhou 0 mapa de onde o personagem
deveria chegar e os obstaculos que iria enfrentar. Ao receber meu questionamento sobre

0 por qué do personagem fazer esse trajeto, Jodo respondeu
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“ele deve ser um desbravador, e desbravadores ndo tem medo de ir”.

A partir dai, podemos amarrar sentidos e desbravar significacdes da crianca para
além do personagem, mesmo que a partir dele. Um brincar vivido de forma diferente,
em que o jogo dispara uma construgdo da crianca, ao invés de servir com exclusividade
como refugio. Um jogo de transpor obstaculos para alcancar o final, podendo
transformar-se em um brincar com desenhos de mapas, que representam lugares e

pessoas, e defrontar-se com os medos e as possibilidades de enfrenta-los.

Neste brincar, Jodo pOde se arriscar em representacdes importantes. Apds a
brincadeira com o urubu, que serd relatada na sequéncia, Jodo se utilizou dos aparatos
graficos depois de dizer que nada queria falar. Abriu sua caixa, pegou suas tintas e
comecgou a pintar. Depois de pintar algumas coisas coloridas, perguntei o que estava
fazendo, e Jodo ndo respondeu. Arrisquei nomear seu desenho, aludindo-o a um furacao,

mas n&do obtive resposta. Mas entdo, misturando todas as tintas no papel, disse

“esotocos, pega alguma coisa como uma lua. Tira pedra e joga. A tinta preta
acabou? Sabe o loson. Ele é mutante, cria toxdide, lixo toxico, pode virar qualquer

animal. O Gustavo tem o DVD”’.

Olhou para sua pintura, onde quase todas as cores foram recobertas pela tinta

preta e disse:
“Nada supera o preto”

“Esse é o retrato monstro da noite”, disse Jodo olhando para o seu desenho. Foi

a primeira vez que nomeou uma producao sua.
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4.3 O brincar e a atividade criativa

Desde os primeiros atendimentos, tinhamos disponivel materiais graficos para
desenho e pintura. Em algumas sessdes ele escolhia desenhar e selecionava sozinho os
materiais necessarios, as vezes giz de cera, as vezes lapis de cor, as vezes tinta guache, e
seguia seu trabalho de forma bastante independente. Fazia muitos rabiscos, que
escapavam do papel e acabavam riscando a mesinha. Com as tintas era a mesma coisa,

muita tinta espalhada que transbordava do papel.

No inicio, por longos meses, ndo havia formas em seus desenhos nem nenhuma
nomeacédo de suas producdes. Jodo falava ao longo da atividade de desenhar ou pintar,
porém aqueles mesmos relatos que descreviam animagfes, com palavras atropeladas
umas pelas outras, antes que pudessem tomar sentido em seu conjunto. As tentativas do
analista de nomear suas producdes, Jodo ignorava ou pedia por siléncio, como nas

brincadeiras citadas anteriormente.

Os rabiscos de Jodo nos remetiam a uma ideia de regressdo ou atraso, novamente
uma referéncia cronoldgica para as aquisicdes do desenvolvimento. E sabido que esta
ndo é uma referéncia para a psicanalise, porém, ao se tratar de criancas, precisamos
considerar condi¢cdes neuropsicomotoras em maturacao, e aquisicGes que possam ser
esperadas para determinada faixa etaria ou ndo. A diferenca para a psicandlise é que, as
questBes neuroldgicas saudaveis e coordenacdo motora dentro do esperado para faixa
etaria, ndo garantem um brincar, ou desenhar, criativos, tal qual Winnicott (1975)
valoriza. Winnicott (1975) aproxima o conceito de criatividade ao de constituicdo e
inclui tal capacidade de expressar-se como condi¢cdo necessaria para o vir a ser do

sujeito, ou, seu sentido de existéncia no mundo.

Para Winnicott (1975), a possibilidade de constituir-se, ou a chamada busca do
self, esta relacionada a criatividade. Essa criatividade seria advinda de uma experiéncia
primordial na relacdo do bebé com o outro materno, quando este outro, na interacao
com seu bebé, é capaz de ofertar um ambiente que possa fazer dos primeiros gestos do
bebé, acbes de criacdo sobre 0 mundo. Winnicott (1975) fala de um espaco de ilusdo
para o bebé, que acreditaria em seu potencial de criacdo, enquanto que de fato, a mée é

guem esta Ihe proporcionando esta experiéncia.
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A partir da histéria de Jodo, registramos situacdes de desencontro entre ele e 0
outro materno, com o0 comprometimento dessa experiéncia oferecida pelo outro, a qual
fora quase que preenchida pelas imagens da TV. Ao mesmo tempo, podemos observar
que as coisas feitas por Jodo, nesse brincar de desenhar, esta em desencontro com a
atividade criativa. Sabemos que quando Winnicott (1989) apresenta a criatividade como
conceito, afasta-a de um referencial artistico dependente de um talento ou dom,
aproximando-a de uma perspectiva de existéncia. Dessa forma, ndo pela incapacidade
em dar forma aos seus desenhos, mas sim, pela dificuldade em criar-se neles, € que

podemos identificar processos constitutivos importantes nessa atividade.

Jodo ndo conseguia nomear suas producdes e, com isso, ndo podia criar formas a
partir da nomeacdo; também bordas ou contornos se mantinham ausentes e impediam
que a forma se sustentasse no papel para ser nomeada. Essas duas vias do mesmo
caminho, nomear para dar forma e dar formato para nomear, estavam impedidas e
mostravam falhas nos processos de cria¢do, ndo da obra, como ja mencionado, mas do

eu existéncia, do eu sou.

Com isso, o percurso possivel em andlise foi construir possibilidades de
nomeacdo e sustentacdo das formas em suas produgdes, na busca por experiéncias
criativas, no sentido winnicottiano. Jodo falava coisas enquanto rabiscava e, a partir
destas podiamos nos arriscar a articular sentidos. Perguntas como, “mas quem ¢ esse?”,
“um personagem?”’, “o que ele fez?”, “ele fez isso? E o que vocé achou?”, “pra quem
estava torcendo?”, “ele ¢ do bem ou do mal?”, “vamos desenhar eles salvando o planeta,
como na TV?”, entre muitas outras, foram tentativas insistentes em abrir brechas para

gue Jodo engatasse uma narrativa propria.

Aos poucos, formas comecaram a aparecer em seus desenhos, mas elas néo se
sustentavam. Jodo fazia figuras com cabeca, tronco e membros perceptiveis, mas na
hora de pintar, passava o lapis tdo forte, ou tanta tinta sobre o desenho, que as formas se
perdiam. No entanto, foi com a oferta de sucatas que ampliamos esse espa¢o, tomado
por nds como simbdlico para criacdo. As esculturas foram produto do uso de sucatas e
como esculturas, puderam sustentar formas que nao se perdiam nos borrdes de tinta. No
inicio eram amontoados de sucatas, presos por cola, fita adesiva e cobertas por tinta.
Depois puderam ocupar um espaco, COmo coisas com as quais Jodo se deparava em sua

caixa ludica e foram demandando nomeac&o.
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Acatou uma sugestdo que fiz para uma construcdo sua, a qual passamos a
chamar de caixa-de-correio, na tentativa de relacionar com um relato feito por Jodo.

Mais tarde construiu o que chamou de rob0 e porta avides.

A caixa-de-correio saiu do papel e transformou-se em um brinquedo. E ela,
como uma criacdo de Jodo, pode transformar um brincar. Se anteriormente, por cerca de
quatro meses, a brincadeira era juntar sucatas ao mesmo tempo em que dava instrucdes
sobre elas, de forma idéntica ao programa de TV Art Attack, dizendo “ele fala para
fazer assim!”, ou, “faz assim 6”, fala que ndo necessariamente era enderegada a mim,
com a criacdo da caixa-de-correio, criou-se uma brincadeira de fazer pequenas
mensagens para serem colocadas na caixa, pelo buraco de cima, e serem retiradas, pelo
buraco de baixo. As mensagens sao papéis dobrados e assim nomeados por Jodo. O jogo
que chegou a se repetir por algumas sessdes é o de colocar os papéis por um ponto e Vvé-

los percorrer a caixa até o local de retirada dos papéis, ou, mensagens.

Podemos inferir que a transformacdo do brincar esta relacionada ao
descolamento da reproducdo do programa de TV, para uma criacdo propria, que
inicialmente fora nomeada pelo analista para, na sequéncia, poder ser apropriada por
Jodo. Jodo se apropria de tal forma, que cria um brincar compartilhado e mais
simbdlico, com mensagens que precisam ser transmitidas para um receptor e com a
exploracdo dos buracos que incorporam e expelem, tal qual um corpo, abrindo-se para

uma dimensdo da investigacdo da propria sexualidade.

Freud (1908/2006), no artigo Sobre as Teorias Sexuais das Criangas, propde que
a crianca segue elaborando suas proprias teorias sobre a sexualidade e essa curiosidade
vai direciona-la ao enigma de onde vem 0s bebés e como consequéncia, ao saber sobre
si. Logo, esse trabalho de investigacdo utiliza-se do brincar como experiéncia, tal qual a
exploracdo entusiasmada de Jodo em colocar papéis na caixa-de-correio e retira-los
pelo outro buraco. Podemos supor uma das teorias sexuais tipicas, citada por Freud
(1908, p.199) para a solugéo infantil da origem dos bebés, tal qual nos contos de fadas,
que se relaciona a ingestdo oral de algo para a concepcao de um bebé, que precisaré ser

expelido tal qual um excremento.

Podemos falar de um processo estruturante quando essas investigacdes adentram
na vida psiquica da crianga, pois para Freud esse saber ndo é uma mera impressdo da

criangca e nem tem a ver com as respostas que o adulto oferece sobre o enigma, mas sim
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com o submeter-se a pulsdo. Para Freud (1908) as teorias sexuais tipicas sdo
“concebidas espontaneamente pela crianga nos primeiros anos da infancia, sob a Unica

influéncia dos componentes do instinto sexual*®”.

A crianga inventa suas teorias quando se submete as pulsdes, neste caso, a sucata
nomeada como caixa do correio e sustentada em sua forma, pdde ser parte de um
brincar mais estruturante, abarcando conflitos psiquicos e possibilidades de um brincar
investigativo sobre a sexualidade, langando o sujeito ao desejo de conhecer e criar. E
ndo por coincidéncia, construiu um rob6 com sucatas e, a seguir, passou a desenhar
robds, os quais deveriam ser pintados de verde ou azul, pois Jodo dizia serem robés
meninos, também este um processo investigativo citado por Freud (1907) que abarca o

problema da disting&o entre 0s sexos.

Em Trés Ensaios sobre a Teoria da Sexualidade, Freud (1905), amplia o conceito
de sexualidade ao afirmar uma sexualidade infantil, e, ao que iremos nos ater nesta vasta
teoria, a determinacdo dessa sexualidade em complexos neur6ticos e estruturantes para
0 sujeito. Nesta obra Freud fala de uma pulsdo por saber, despertada pelos enigmas da
sexualidade, sendo o seu desenrolar, passivel de inibi¢do, no qual a crianca e o futuro
adulto ndo buscam por saber. Neste ponto consideramos o brincar uma estratégia
consistente para explorar esses enigmas e, em contrapartida, as imagens eletrénicas
muito eficientes como reflgios psiquicos, nos quais a crianca acaba por manter o saber
sobre si em stand by e um distanciamento seguro das questfes, sempre incertas, que

marcam sua sexuacado, sua condicao de sujeito.

Jodo gostava muito de robds. Ndo que ele falasse sobre robds, mas seus
desenhos e jogos favoritos eram Transformers e maquinas, tais como avides, tratores e
porta avides que chegou a fazer com sucatas nesse seu percurso. Mesmo sendo 0s robés
ou maquinas representantes de uma relagdo mais automatizada e menos simbdlica,
desprovidos de subjetividade, podemos verificar uma personificacdo nestes robds que
vao tomando caracteristica subjetivantes atribuidas por Jodo. S&o agora robds meninos,
verdes e azuis, pois cores de meninos para Jodo, que vao abrindo caminho para um
percurso historico, uma narrativa, um espaco de projecdo que pode abrigar suas

fantasias, sem tantas ameagas.

10 . P . . . . .

Instinto é um termo que aqui esta relacionado ao termo freudiano Trieb, “para o qual numa
terminologia coerente, convém recorrer ao termo pulsdo” (J. Laplanche/J.-B. Pontalis, Vocabulério da
Psicanalise, 1983, p.314)

60



Quando Melanie Klein (1929) apresenta a personificacdo no brincar das
criangas, como ja mencionado, fala desse espago de criacdo de personagens que
recebem projecGes importantes, pois depositarios de conflitos que a partir de entdo
podem ser explorados a uma distancia segura. O terceiro robd que ganhou forma foi o
robd destruidor, assim nomeado por Jodo, primeiro desenho de Jodo que néo teve a face
coberta por tinta, mantendo a expressao facial. Interessante observar as atribuicdes de
Jodo ao robd, que desenha uma expressdo facial que simboliza “o malvado”, a um

personagem que carrega a marca da auséncia de expressao.

Essa exploracdo de suas producles,puderam ressoar em um brincar como
atividade criativa, onde, uma brincadeira mais descolada das narrativas televisivas e de
seus jogos de computador, oferece espaco para criagcbes proprias e a possibilidade de

criar-se a si mesmo a partir de entéo.
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4.4 O brincar e o sentimento de existir

Desde o inicio dos atendimentos, alguns animais de borracha EVA estavam
disponiveis na sala, mas foi cerca de um ano e meio depois que Jodo se interessou por
eles. Havia um tubardo, um ledo, um pato e um urubu, cada um deles constituido por
partes de borracha que se encaixavam formando os respectivos animais. Inicialmente
seu brincar se resumia a desmonta-los e monta-los. Esse jogo apresentava caracteristicas
muito parecidas com as j& citadas no manusear dos cubos, uma mistura de automatismo
e descarga motora, além da auséncia de uma fala prépria que acompanhasse esses

encaixes e desencaixes. Por vezes, discorria sobre algum desenho animado.

Mais uma vez, o brincar tomou forma de uma atividade bastante limitada, um
mexer e remexer objetos de maneira repetitiva e automatizada. Estariamos diante de um
brincar estanque, esgotado em si mesmo? Acreditamos que ndo, pois, como ja
mencionado, a presenca da repeticdo, para a psicanalise, ndo reduz a experiéncia a
mesmice. A semelhanca do fort-da (FREUD 1920/2006), a repeticdo tem sua funcio
constitutiva, no caso desse jogo descrito por Freud, a de elaborar uma auséncia, entre

outras também ja descritas.

Contudo, o0 que estaria em jogo nesse monta e desmonta dos animais? Jodo
aparentava estar incomunicavel. Mantinha-se restrito as manipula¢es dos animais, e
fechado em suas historias ainda confusas sobre desenhos animados. Buscdvamos fazer
ligacdo com Jodo e deste com seu jogo, através de comunica-lo como sendo uma
criacdo sua “O que esta acontecendo com os animais?”, “nossa, que legal, eles existem
agora!”, “ué? ndo temos mais 0 pato? ele ficou em pedacos?” Insistiamos nessas falas

como oferta de um espaco brincante.

A tentativa de fazé-lo apropriar-se de uma criacdo sua, nos remeteu a funcdes
muito primordiais onde “o que se comunica ao bebé ¢: venha para o mundo de uma

forma criativa, crie o mundo, s6 o que vocé criar terd sentido para vocé” (WINNICOTT,

2008,p. 140, apud CALLIA)

Winnicott (1962/1990, p. 59), ao tratar dos estadgios mais precoces do
desenvolvimento da crianga, defende que o ambiente, ou, uma mae suficientemente boa,
é quem possibilita uma integracdo do ego e uma “continuidade existencial”. Por outro

lado, falhas nessa fungdo poderiam gerar ansiedades inimaginaveis, conceito
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winnicottiano que ¢ descrito pela experiéncia de “desintegragdo, cair para sempre, nao
ter conexdo alguma com o corpo e carecer de orientagdo” (WINNICOTT, 1962/1990
p.47)

Estes estagios tdo precoces do desenvolvimento, anteriores a diferenciacdo entre
eu e nao-eu, pelo bebé, sequido pela integracdo do eu, e da conquista do eu sou, se
falhos, podem, para Winnicott (1962/1990, p.57), interromper um desenvolvimento
satisfatorio, gerando diversas consequéncias, entre elas, uma falsa autodefesa chamada
de falso self. O falso self é apresentado pelo autor como defesa frente as ansiedades, as
quais 0 bebé reage inicialmente com quadros clinicos de irritabilidade e distarbios
diversos e, em um momento posterior, dificulta integrar experiéncias objetiva e

subjetivamente percebida.

A brincadeira de um menino de oito anos e meio na época, nos remetia a um
distanciamento bastante seguro de qualquer afeto que pudesse surgir a partir do jogo no
qual os animais existem e, em seguida, deixam de existir. A crianga estava bastante
adaptada ao manipular mecéanico, em detrimento de gestos mais espontaneos, que

pudessem engatar sentido naquele brincar e integrar experiéncia subjetiva.

Devemos resgatar aqui a historia de Jodo, que, segundo seus pais, fora deixado
aos cuidados dos avos desde uma idade muito remota, os quais mantinham a crianga
quieta e tranquila ao som e & imagem da TV. Jodo recebera os cuidados vitais de
alimentacdo e higiene, porém a funcdo de apoio ao funcionamento do ego em um
estagio bastante inicial de sua vida pode ter sido falha, visto que tal funcdo ndo pode ser
substituida pelas imagens eletrénicas. Mesmo que aparentemente a crianca pareca
acalmar-se e distrair-se com as imagens, essa calma e distracdo podem estar a servico de

defesas frente as ansiedades geradas na auséncia da funcdo materna.

O brincar na presenca do analista possibilitou que aquela brincadeira pudesse ser
falada pelo outro, na busca por ofertar condices ambientais mais favoraveis a um
sentimento de confianga e gestos espontaneos que, para Winnicott (1960/1990), dizem

de um self verdadeiro, que integra sua experiéncia de existéncia.

Em uma determinada sessdo, pudemos observar, para além do automatismo, um
semblante de grande satisfacdo em Jodo, quando se deparava com 0s animais em suas

formas originais, ap0s 0 encaixe correto das partes que os compunham.
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Ao0s poucos, por algum motivo que ndo sabemos, os animais foram ficando de
lado e o urubu foi ganhando um lugar privilegiado para Jodo. Em uma sessdao Jodo
pediu para guarda-lo em sua caixa ludica ao invés de deixa-lo na estante de brinquedos
compartilhados. Na sessdo seguinte escolheu uma caixinha entre as sucatas, onde

passou a guardar o urubu, desmontado, ao final das sessoes.

Outra atividade que foi dirigida apenas ao urubu foi a de reproduzi-lo em papel.
Jodo tomou as partes do urubu como moldes, contornou-as com um lapis no papel e
recortou, pedindo ajuda com as partes menores, assim como para pintar algumas delas
com lapis de cor. Montou seu préprio urubu de papel, porém percebeu que 0 mesmo,
por ser de papel, ndo possuia sustentacdo para permanecer montado. A saida encontrada

pelo menino foi de integrar a asa de papel a asa de borracha EVA.

Podemos observar uma transformacdo importante no brincar. Jodo solicitou o
olhar e investimento do analista para dar existéncia ao urubu. Entre um monta e
desmonta, algo se transformou. Aderiu algo seu, a asa que desenhou, ao urubu do outro,
brinquedo pronto, e deu existéncia a um terceiro urubu. Jodo nomeou a caixinha do
urubu de casa, encontrando no brincar condicdo favoravel a manifestacdo mais
verdadeira do self, pois em anélise, a condicdo de ndo integracdo pode ser brincada de

forma livre e criativa, sendo que essa experiéncia é a base do sentimento de existir.

Pouco tempo depois dessa construcdo, Jodo insiste para levar o urubu para sua

casa.
“Vou levar”
“Quero muito”
“Nao tenho nenhum brinquedo urubu”
Perguntei do que brincava em sua casa.
“Nada. Eu nao brinco! Eu ndo gosto de fazer nada! Eu preciso do urubu!”
Perguntei por que precisa dele.
“Nao tenho nenhum brinquedo urubu”.

Perguntei se o brinquedo iria lhe fazer companhia.
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“Nao quero! Eu nunca vou fazer amigos!”
“Nao quero falar da minha vida! A vida ¢ minha! Nao fala mais comigo!”

Jodo ficou em siléncio. Chorou baixinho, com a cabeca baixa na mesa, depois

levantou a cabeca e disse, chorando:
“Eu queria um urubu, so6 isso. Nao tenho nenhum brinquedo”.

Jodo, pela primeira vez, saiu deprimido. O brincar péde deixar marcas, pois ha
um eu que existe e compartilha uma experiéncia. A presenca do outro, analista, serviu
como ego auxiliar, tal qual aquele do bebé, e mesmo que tardio, reassegurou uma
confianca de Jodo em si e no mundo, e 0 aproximou de objetos parciais que estardo na
base da formacao de simbolos (WINNICOTT, 1960/1990)

Na sessdo seguinte, Jodo chegou em siléncio e manteve-se por longos minutos

sem nada falar.
Perguntei o que houve, por que estava em siléncio.
Jodo nada respondeu.
Insisti, perguntando se desejaria ficar em silencio naquele dia.
“Isso mesmo! Nado quero falar nada!”

Ficamos em siléncio, parados por varios minutos. Depois sugeri que noés

fizéssemos algo ali, mesmo sem falar.
Jodo ndo me olhou, mas abriu sua caixa, pegou suas tintas e comecou a pintar.

Depois de algum tempo, perguntei o que estava fazendo. Sem obter resposta,

sugeri que parecia um furacéo.
Jodo entdo falou.

“esotocos, pega alguma coisa como uma lua. Tira pedra e joga. A tinta preta
acabou? Sabe o loson. Ele é mutante, cria toxdide, lixo toxico, pode virar qualquer

animal. O Gustavo tem o DVD”.
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Jodo olhou para sua pintura, onde quase todas as cores foram recobertas pela

tinta preta e diz:

2

“Nada supera o preto

“Esse é o retrato monstro da noite”, disse Jodo de seu desenho. Foi a primeira

vez que nomeou um desenho seu.

A partir da existéncia de um eu sou, ou seja, um crescimento emocional em uma
experiéncia de self mais verdadeira, Jodo cria algo que da vazdo simbolica a sua
vivéncia deprimida. O retrato monstro da noite passa a ser uma marca sua ho mundo
externo, ou, algo de fora que pbde encontrar significacdo subjetiva e ser parte do

sentimento de existir.
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CONSIDERAGCOES FINAIS

Ao nos debrucarmos sobre um caso clinico para refletir sobre os efeitos das
experiéncias tecnoldgicas sobre o brincar, acompanhado sob o referencial da
Psicanalise, precisamos ter cuidado com algumas generaliza¢Ges, no entanto, podemos
considerar que a presenca de imagens de TV, samrtphones, computadores e tablets, na
vida dos bebés e das criangas, € um fenémeno bastante amplo e atual. Estes aparatos
tém sido ofertados como brinquedos, ou imagens que ocupam um espac¢o do brincar e,
na condicdo de portateis, passaram a acompanhar as criancas por todos os lugares,

dentro e fora de casa.

Jodo passava muitas horas em frente a televisdo, capturado por seus discursos e
imagens, desde uma idade muito remota. Os pais trabalhavam o dia todo e deixavam
Jodo aos cuidados dos avos, 0s quais mantinham a TV sempre ligada para 0 menino,
pois diziam que o acalmava e 0 mantinha quieto. Jodo era alimentado, trocado e ninado
na presenca da TV. Com o passar do tempo, o computador, os smatphones dos pais e
um tablet préprio que ganhou de natal, foram conquistando espaco como outras
possibilidades ludicas, no entanto, os contetdos televisivos mantiveram-se em seu

interesse e eram acessados por esses outros aparelhos via internet.

Esse cenario nos saltou aos olhos quando Jodo chegou para atendimento, pois
apesar das queixas dos pais estarem restritas a escolarizacdo, Jodo apresentava uma fala
desconectada de sentido, brincadeiras bastante limitadas de simbolismo e muito
fortemente coladas a trechos de desenhos animados e jogos de computador. Sua postura
autossuficiente frente ao analista também foi uma questdo para a escola, que, através de
um relatério, comentou uma certa postura solitaria de Jodo, apesar de parecer ndo se

incomodar em brincar sozinho e falar para ninguém.

A clinica nos coloca muitas questdes, tendo em vista a complexidade envolvida
nos processos de constituicdo subjetiva, mas no caso de Jodo, buscamos analisar o
excesso dessas experiéncias imagéticas, desde uma idade muito remota, em detrimento
de uma interagdo com o outro humano, impactando em processos constitutivos

importantes.
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Devemos enfatizar que, assim como Santa-Roza (1997, p.139), compreendemos
que a TV nédo pode ser um agente constitutivo, tendo em vista a auséncia de trocas
subjetivas entre o0 sujeito e os discursos televisivos. Por isso, fazemos uma leitura de
que, no caso de Jodo, visto que 0 menino brincava e se inseria em uma linguagem,
houve a presenca de um agente humano introduzindo-o neste campo, pois a TV ndo o
faria na auséncia total deste. No entanto, a pouca presenca deste outro juntamente com
caracteristicas muito especificas dessas imagens quando ofertadas como brinquedos,
foram ocupando o espaco do brincar e favorecendo uma dindmica que puderam implicar

em falhas nos processos constitutivos, desde tempos muito iniciais do psiquismo.

Os objetos tecnologicos ofertados a crianca como apoio ao seu brincar, possuem
em comum, a oferta de imagens eletronicas veiculadas por suas telas e as marcas
revolucdo tecnoldgica, que Ihes concede a qualidade de interativos. A tecnologia digital
possibilitou que tablets, computadores, smartphones e televisdo fossem ofertados como
interativos, criando assim uma nova categoria de brinquedos, ou, objetos, ou ainda,

programas imagéticos designados as criancas das mais diferentes idades.

Se por um lado, esses gadgets sdo recentes nas mdos das criangas, por outro, a
TV ja pertence a cultura nacional ha mais de cindo décadas, com certo acimulo de
criticas e pesquisas em torno dos efeitos sobre o desenvolvimento da crianca*. Ha
trabalhos que valorizam os programas televisivos como apoio ao brincar, ao
desenvolvimento e educacdo, com os beneficios de seu alcance em massa. Mas ha

também muitos trabalhos que criticam a passividade da crianca diante da tela.

Neste contexto, a oferta dos programas televisivos interativos, tentam driblar as
criticas em relagdo a condicdo passiva da crianca e se aliam aos gadgets e
computadores, como brinquedos ou brincadeiras altamente valorizados. De fato, nossa
intencdo ndo é desvaloriza-las, visto que essas novas experiéncias tecnoldgicas estao
presentes, muitas vezes, como experiéncias bastante positivas e fazem parte das
brincadeiras do mundo atual, com possibilidades de diverséo, socializa¢do e criacao,
visto as tendéncias de jogos nas quais as criangas constroem Seus personagens e suas

narrativas.

"' EMERIQUE (1989); PINTO (2000)
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Porém, a oferta de programas e jogos com estimula¢fes sensoriais das mais
diversas, objetivando a percepcao de estar em interagdo, facilita a captura da atencéo da
crianca quando em situagcdes mais desfavorecidas na relagdo com o outro humano. E
ainda, no caso de Jodo, corrobora sua manutencdo em uma espécie de autossuficiéncia
frente a relacdo com o outro. Através da fala dos familiares, sabiamos que Jodo ficava
calmo e quieto, quando na presenca da televisdo, desde os cuidados mais primordiais.
Com o tempo, 0 movimento em direcdo ao outro também fora ficando reduzido. Em
casa, deixado na TV, ou mais tarde no computador e tablet, a gente até esquece que ele
esta em casa, diziam os pais. Na escola ficava isolado do convivio com outras criancas,
e aparentemente tranquilo com isso, para o estranhamento da professora. Em casa as
conversas com o irméo cagula e com os pais estavam relacionadas aos comentarios de
desenhos animados e 0s pais, quando questionados se compreendiam estes relatos de

Jodo, afirmavam que néo.

Nessa dinamica que foi se estabelecendo, se por um lado Jodo estava pouco
convocado a falar, por outro, mostrava-se pouco interessado em reivindicar por esse
espaco. Seria possivel que esta mesma condicdo interativa, que se propde a tirar a
crianca de uma certa passividade em frente as telas, também possa favorecer, na
primeira infancia, uma passividade na busca pelo outro, pelo olhar do outro, enfim, pelo
brincar? Na auséncia das telas a reivindicacdo da crianca pela presenca do outro seria
mais intensificada? Para Julieta Jerusalinsky

“a captura do olhar da pequena criangca na tela portétil em
muitos casos costuma funcionar como uma “chupeta eletrénica”

gue suspende as demandas e os deslocamentos do bebé pelo
espaco” (JERUSALINSK, 2014)

Quando Jodo chegou para analise, suas brincadeiras e discursos diziam de uma
relacdo muito acentuada com o universo das animacgdes e games, além de uma dinamica
que fazia dessas experiéncias com a tecnologia, sua principal via de acesso ao mundo.
Havia um sujeito que brincava e que estava inserido em uma linguagem, no entanto
havia muitas limitacOes nas operagdes que pudesse vir a fazer sobre seu corpo, sobre o

espaco e consequentemente sobre o psiquismo.

Ao discorrermos sobre um percurso possivel em analise no capitulo 1V,

buscamos apontar, através do brincar de Jodo, onde observdvamos essas limitacOes e
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por que entendiamos que elementos com fungdes constitutivas estavam ausentes. A
trajetoria com Jodo nos fala de uma maneira muito particular da juncédo entre privacao
do corpo materno e de como essa criangca foi se apoiando nessas experiéncias
tecnoldgicas com as telas, ou, apoiando nelas o seu brincar. Como se, sem apoio do

corpo materno, fosse se anexando ao corpo da TV.

A relacdo de Jodo com a TV é de uma adicdo severa. Para Rodulfo (1990),
muitas adigdes que parecem situagdes cotidianas ou, a primeira vista, ndo parecem
complicadas, podem ter consequéncias bastante graves para o sujeito. O autor analisou
alguns casos de adicdo a televisdo, nos quais constatou uma caréncia de imagos
préprias.

“Melanie Klein descobriu muito bem: a crianga esburaca, perfura o
corpo materno, mete-se nele para extrair. Toda essa atividade aparece
muito bem nos historiais kleinianos, a fascinagdo pelo continente
materno do qual ndo cessa de arrancar particulas...Pois bem,

gradativamente, com esse material conta e a ele recorre para fabricar
suas proprias imagos...”. (RODULFO, 1990, p.130)

Essas imagos das quais fala Rodulfo (1990, p.129) seriam representacdes
psiquicas do objeto na auséncia deste. Com esse recurso 0 objeto, ou, 0 outro, possui
existéncia mesmo quando ausente momentaneamente. Contudo Jodo, privado do
processo de exploracdo do corpo materno, sem conseguir extrair nada do corpo do
outro, tem uma caréncia de imagos e um comprometimento da estruturacdo simbolica
que estaria na base dessa adicdo pela televisdo, por se buscar imagens para toméa-las
como suas. Rodulfo (1990) fala de um risco de se permanecer num circulo vicioso, pois

busca-se imagens na TV para representar-se, porém na TV ndo se encontra nenhum

“apoio para melhor estruturagdo simbdlica. Diferente do brincar, ndo
ajuda a fabricar as imagos préprias; por isso, e entdo por razdes mais
clinicas que ideologicas, a exposi¢do precoce de uma crianga pequena
a ela é negativa e deve ser evitada”. (RODULFO, 1990, p.132)

Quando fazemos uma leitura do brincar a partir do referencial tedrico-clinico da

Psicandlise, localizamos, dentre todos os autores aqui estudados, uma possibilidade de
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avaliacdo e de intervencdo clinica a partir da capacidade da crianca brincar. Essa
capacidade pode privilegiar alguns elementos, para um autor, e outros, para outro, mas
de uma forma geral é representativa de um brincar constitutivo de sujeito e se, por

algum motivo, estiver impedida, estara prejudicada em sua funcéo.

Nessas experiéncias de Jodo com as telas de seus dispositivos eletrénicos,
apontamos que 0 excesso delas, desde uma idade muito remota e em algumas
condicOes, tais quais estando estas experiéncias se sobrepondo a funcdo materna, por
exemplo, podem desfavorecer um brincar com fungdes constitutivas, implicando em
falhas na construcdo psiquica de corpo, aquisicdo ou estabilizacdo de processo
simbolicos e de insercdo na linguagem, entre outros, em criancas ja maiores, como foi o

caso de Jodo.

Contudo a possibilidade de uma intervencéo clinica se faz possivel, pois para a
psicanalise a capacidade de brincar pode ser desenvolvida, mesmo que em criangas
maiores, como no caso de Jodo. O brincar com os cubos, com o urubu, com as sucatas e
grafias, ou mesmo os jogos de palavras transcritos no papel falam de um percurso nesse
trabalho de modificar certa estereotipia e capacitar a crianga para um brincar que

favoreca o processo de constituigéo.

As funcbdes constitutivas do brincar estdo relacionadas a um brincar precoce,
ainda em tempos fundantes do psiquismo, no qual cuidados corporais e brincadeiras se
misturam. No caso de Jodo, pudemos localizar falhas nessas funcdes, através de suas
brincadeiras em analise, pois recursos psiquicos esperados em seu estagio de maturacao
estavam ausentes. Contudo, através desse mesmo brincar “falho” é que engatamos um

percurso possivel para o brincar com fungdes constitutivas.

As brincadeiras ndo possuiam uma ordem cronoldgica, com comeco, meio e fim
ou a necessidade de uma delas terminar para outra nova comegar. Jodo, na medida do
possivel, transitava por essas brincadeiras, assim como, transitaria seu analista,
investindo na possibilidade de explorar essas brincadeiras a fim de transforma-las. Os
cubos, inicialmente como descarga motora, puderam ganhar representacdo de um
brincar que constréi corpo e superficie, e depois puderam encontrar outras significaces
mais simbolicas, a partir do investimento do analista para aquela brincadeira, um
investimento que oferece trocas subjetivas e que por isso, ndo pode ser efetuado por

nenhum dispositivo eletrénico. Assim como com a brincadeira que o analista
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transcrevia os relatos de desenhos animados e transformava imagens em histérias de
autoria da crian¢a. O urubu como cria¢do de Jodo foi validado como seu na presenca e
disponibilidade do analista para explorar com ele um espaco brincante, de existéncia,
que pudesse estar interrompido. A construcdo de formas e a criagcdo de sentidos em seus
desenhos e pinturas, também trazem a tona uma posi¢do ativa do analista que interroga
e nomeia as produc¢des de Jodo, abrindo espagos para criacdes e nomeagdes da propria

crianga.

Essas transformacbGes foram sendo alcancadas ao longo do percurso do
tratamento. Jodo estava mais organizado em sua fala e quando emendava uma histéria
na outra, era sO eu perguntar para ele reorganizar e, apesar dos animes e jogos terem se

mantido como contetdo principal de suas conversas, Jodo as localizava para mim,

’

“Sabe o Naruto? Um ninja! No Cartoon, mas eu assisto no you tube.’

Seus desenhos foram tomando formas e a eles Jodo atribuia conteudos e, apesar
de muito desses contetdos também serem de animes e jogos, eles ganhavam

representacdes diversas e eram comunicados.

Na escola, estava alfabetizado, mas as dificuldades escolares permaneciam. N&o
gostava de fazer licdo e apesar de saber ler, preferia “ler as imagens” nas revistas ¢
livros. Mantinha-se com poucos amigos, mas vez ou outra falava sobre um deles na

sessao.

Nos ultimos meses de seus trés anos e oito meses que permaneceu em
atendimento ja escolhia alguns jogos de tabuleiro e jogava compartilhando regras.
Trazia seu tablet para algumas sessdes € me esquecia enquanto jogava. Eu insistia em
me fazer presente, falando sobre o jogo, pedindo explicacdes. Jodo respondia, na

maioria das vezes. E também, na maioria das vezes, desligava a tela e dizia
“Agora vamos brincar”

O trabalho com os pais foi um percurso longo, mais daquelas muitas questdes
que a clinica nos apresenta, mas, se recortarmos intervencfes sobre 0s processos
constitutivos de subjetividade, o caminho foi fazé-los curiosos pelas coisas que Jodo

fala, pelos jogos que Jodo joga, pelos desenhos que Jodo assiste.
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O caminho do tratamento por uma vivéncia mais integrada, alcancada através do
brincar, em um cuidadoso e dolorido trabalho de se relacionar. Jodo recebeu alta ap6s
trés anos e oito meses. Nas Ultimas sessdes, reencontra-se com suas produgdes em sua

caixa ladica. Surpreendeu-se com algumas coisas
“Nossa, faz muito tempo!”

Na ultima sessdo pedi que escolhesse algo de sua caixa, para levar consigo como

uma lembranca do nosso trabalho.
“Levar para minha casa?”
“Como o urubu?”
Jodo levou o urubu para sua casa um ano antes desse dia.

Jodo remexeu sua caixa e disse

)

“Ndo vou levar nada. Ja tenho o urubu.’

1

“Vou fazer um desenho para ficar com vocé.’

Podemos afirmar que o percurso possivel do tratamento de Jodo foi tecer
elementos com funcgdo constitutiva, o que ndo exclui as novas experiéncias tecnoldgicas,
mas que possibilita que estas possam ser incorporadas a experiéncias afetivas de Jodo,
que possam fazer sentido, que possam deixar marcas de memoria, que possam ser
criativas e comunicar algo da subjetividade, constituindo-a, elaborando vivéncias e
construindo saberes sobre si e sobre 0 mundo. E tudo isso fara parte do brincar e do

trabalho de se relacionar.
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Auséncia de formas

Tinta espalhada
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O surgimento das formas
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O surgimento dos tragos
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Sucatas amontoadas
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Escultura de sucata: robos

Escultura de sucata: caixa de correio
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A “casa” do urubu

P ‘,"

“Esse é o retrato monstro da noite”
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A histéria de um game

O objetivo de um game
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Personagem de desenho animado




A historia contada de um desenho animado

“Vou fazer um desenho para ficar com vocé”
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