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Aventuras de um Brinquedo sem Medo
no Lugar do Jogo (*)

Era uma vez... no, ndo vos vou contar uma
histéria qualquer, vou-vos contar a minha
histéria. Eu sou um brinquedo, um brinquedo
qualquer da vossa imaginag#o. Posso ser aquela
boneca ou aquele carrinho da vossa infincia, o
polegar que sugaram até tarde, a pedra imbuida
de poderes magicos, 0 que vocés quiserem. Em
diferentes tempos e culturas assumo formas,
cores, texturas e cheiros diferentes, mas do que
vos vou falar é da minha fung#io, do meu papel
na vida de um menino e de uma menina
qualquer, por exemplo, o Jodo e a Maria.

O Jo#o e a Maria tém 18 meses (idade limi-
trofe entre o jogo de exercicio sensorio motor e
os jogos simbdolicos) e acabaram de me represen-
tar enquanto objecto externo, comegando agora a
situar-se num mundo em que os objectos au-
sentes € os seus deslocamentos estio represen-
tados. E esta capacidade que lhes vai permitir
brincar comigo.

1. JOGOS INTERACTIVOS

Até agora, o Jodo e a Maria limitavam-se a
brincar com partes do seu corpo, como a lingua,
os dedos, a voz, actividades funcionais que se
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repetem e prolongam aparentemente apenas pelo
seu prazer lidico, mas que permitem, uma vez
adquiridas enquanto esquemas, adaptagBes mais
complexas, que abrem o caminho as condutas
inteligentes.

Sob outro angulo, estes jogos sdo condutas
auto-erdticas muito directamente ligadas ao
prazer provocado pela excitacdo de zonas do
corpo (que ndo sdo forgosamente as zonas
erdgenas descritas por Freud), constituindo-se
assim como formas muito elementares de
satisfag@io pulsional, que se reportam a estagios
de narcisismo antes de uma relagdo de objecto
consolidada: o corpo, indissociado do objecto, é
investido como tal.

Primeiro eu sou o interesse do Jodo e da
Maria no seu proprio corpo. Progressivamente o
seu interesse voltar-se-d para o Outro mais
acessivel: eu sou entio os olhos, o nariz, a boca,
as orelhas, o cabelo da mée, sou o rosto da mie
descoberto e redescoberto que os othos de Jodo e
de Maria fazem aparecer intermitentemente, de
forma magica, confirmando que o que esta
momentaneamente ausente nfo desapareceu para
sempre.

2. FENOMENOS TRANSACCIONAIS/
/OBJECTO TRANSACCIONAL

Agora Jodo e Maria fecham os olhos e podem

dormir, pois uma méie suficientemente boa
permite-lhes confiar no que os rodeia, permite-
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lhes acreditar que quando acordarem tudo estari
na mesma ordem.

Dormem, agarrando-se com forga, Eu sou o
seu cobertor, a sua chucha, o seu bicho de
peluche, o seu polegar, permitindo-se através dz
mim, fantasiar o prolongamento da satisfagdo da
relagdo com a mie. Aos olhos dos adultos, en
existo como pertencente ao mundo externo. Para
Jodo e Maria ndo, mas também no provenho de
dentro deles. Sou uma espécie de materializagfo
do que se passa entre o bebé e o ambiente, area
que se situa entre o dentro e o fora, propriedadz
comum entre o bebé e a mée. Sobre mim Jodo 2
Maria exercem um controlo magico e omnipo-
tente, mas também uma manipulagdo real,
permitindo-lhe tomar o lugar do objecto da pri-
meira relagdo e garantir uma certa autonomia.
Para os adultos, eu sou talvez o primeiro brin-
quedo.

Para que Jodo e Maria possam pois comegar a
brincar é necessario que se crie esta area
intermedidria entre o dentro e o fora, entre a
realidade interna e externa — espago de ilusic,
lugar do brincar.

Puseram-me de parte, fui lentamente desin-
vestido sem choros, mas nfo fui esquecido
(objecto transaccional). Jodo e Maria ainda re-
correm a mim ocasionalmente em momentos dz
soliddo, ou quando a tristeza ameaga instalar-se.
Mas devo perder o significado, sob pena de
Joda e Maria adoecerem. A pouco € pouco trans-
formo-me em ursinho, bonecas e brinquedos
duros. Chegamos ao lugar do brinquedo propria-
mente dito, ao lugar do simbolo (agora, ja sou
daqueles brinquedos que os adultos podem dar
as criangas).

Mais tarde, Jodo brinca com um carretel
amarrado a uma linha que lan¢a para longe,
para logo recuperar com imensa alegria. Repetz
este jogo vezes sem conta: ¢ a metafora da assi-
milagdo psiquica da relagdo maternal na sua
dualidade presenga-auséncia. Jodo ndo € mais
passivo, € dono da situagdo, torna-se um actor.

3. JOGO SIMBOLICO

Eu sou boneca que Maria alimenta, jornal
imaginario que Jodo faz de conta que 1€, concha
que serve de chavena por onde Maria faz de
conta que bebe, imitagio anunciada do pai a
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conduzir o automdvel para o emprego, mimada
por Jodo. Da simples projeccdo de esquemas
simbdlicos sobre objectos novos, ao jogo de
imitag¢do, Jodo e Maria ji proximos do quarto
ano de vida ultrapassam a simples reconstitui¢io
do real para a misturarem com combinagdes
imaginarias, para logo depois reconstruirem o
real de forma parcial ou total.

Jodo e Maria usam-me para reagir contra algo
que ndo lhes é permitido realizar, que causou
medo, que é desagradavel: através de mim re-
constroem o real de modo que este lhes seja
agradavel e integravel.

Eu vou organizar o pensamento do Jodo e da
Maria num estidio em que a sua linguagem
ainda ndo atingiu o dominio suficiente, permi-
tindo a manipulagdo e mesmo a produgdo de
imagens mentais no decurso das quais, gragas a
repeticdo, eles vao sendo capazes de assimilar as
novas situagdes.

Jodo e Maria brincam, e brincando represen-
tam por meio de gestos uma realidade que j4 ndo
preciso de ser actual. Encenam os seus conflitos
internos, preocupag¢des, medos e angustias, num
teatro privado onde sio simultaneamente espec-
tadores, encenadores e actores.

Jodo val ser sujeito a uma intervengio
cirtirgica: o contetudo simbolico do seu jogo ex-
pressa os sentimentos ¢ fantasias despertados
pela realidade hospitalar, bem como a tentativa
de dominar a ansiedade (estudo realizado em
1981 em criangas hospitalizados entre os 4 e os
6 anos — citado por Sa, 1990).

Maria faz de conta que é professora numa
escola imaginaria onde coloca os pais como
alunos, permitindo através da identifica¢do
projectiva dominar a situagdo e perceber como é
que os adultos gerem a dificil arte de ser peque-
nino.

Através de mim Jodo e Maria expressam-se, e
expressam o seu modo muito particular de ver o
mundo. Tal como no sonho ou nos Contos de
Fadas, vivem-se afectos e experimentam-se solu-
¢cOes sem a consciéncia de os estar a viver, per-
mitindo aliviar as pressdes do inconsciente das
quais Jodo e Maria devem permanecer ignoran-
tes.

A cena que se desenrola no palco do jogo é
simultaneamente indicador de desenvolvimento
e espaco de compreensdo da crianga que brinca
(pois quando brincam, Jodo e Maria pdem em



jogo as suas competéncias sensorio-motoras,
cognitivas, emocionais e sociais, bem como as
suas preocupagdes, e interesses), sendo também
em si mesmo factor de desenvolvimento (na
medida em que possibilita a0 mesmo tempo um
melhor dominio da realidade e um apazigua-
mento da angustia interna gragas ao processo de
projec¢do dos perigos internos sobre o mundo
externo. Como disse M. Klein, «O jogo trans-
forma a angstia da crianga normal em prazer.»

4.JOGO DE REGRAS

Agora eu sou a regra do Jogo. A regra longa-
mente discutida nos recreios da escola e depois
rigorosamente aplicada e cumprida, por vezes
com penalizagBes para os infractores. Jodo e
Maria estfo mais crescidos (7-8 anos), ja brin-
cam um com o outro (antes apesar de eventual-
mente em grupo, o jogo era solitario), e inven-
tam-me para poderem definir qual o seu papel,
quem deve ou ndo jogar, quem perde e quem
ganha.

A competitividade nasce: Jodo e Maria dispu-
tam quem corre mais, quem salta mais longe, jo-
gam a bola, aos policias e ladrdes, as cartas.

Através de mim, quando correm e saltam,
comparam-se aos seus pares, ¢ fazendo-o, re-
forcam a sua auto-estima pelos resultados alcan-
¢ados e pela atencdo que os outros lhe dispen-
sam.

Quando jogam aos policias e ladrdes apren-
dem a gerir a sua agressividade sem culpabili-
dade, pois a troca de papéis permite a reparagio.

E no viver do grupo, Jodo e Maria aprenderio
a esperar, e a respeitar o outro diferente através
da regra, descobrindo e interiorizando o sentido
da norma. Mais, vio descobrir que ganhar ou
perder sfo duas faces da mesma moeda, e que
perder nfo significa que o mundo deixe de
existir (tal como a auséncia da mde deixara de
significar o seu desaparecimento). E a socia-
lizag8o que se desenha.

5. IDADE ADULTA: OUTROS JOGOS

No lugar do brincar, a capacidade de brincar
com as coisas vai sendo lentamente substituida
pela capacidade de brincar com as pessoas e com

as palavras: eu sou a anedota inteligente que
Jodo conta, o subtil humor de Maria, aquela inf-
lexdo de voz, a palavra bem escolhida, as parti-
das que fazem um ao outro. Jodo e Maria cres-
ceram, chegaram & idade adulta, e jogam os
jogos do amor (ndo é também o amor um jogo de
papéis, um jogo do ndo dito?).

O lugar do brincar, espago intermediario entre
o eu e o mundo, estritamente dependente ab ini-
tio da experiéncia primaria que conduz a con-
fianca (qualidade da interac¢do maternal no
periodo anierior a separacdo), foi abrigando jo-
gos maternais, jogos simbolicos, jogos de regras,
e d4 agora lugar a um outro brincar: o espaco da
expressio criativa.

Nio estou a falar de mim enquanto obra do ar-
tista, mas sim enquanto possibilidade de encon-
tro do individuo com o seu verdadeiro eu.

Nesta perspectiva, a criatividade pode ser
considerada como uma coisa em si, qualquer
coisa de obviamente necessario na produgio de
uma obra de arte, mas que diz respeito essen-
cialmente & abordagem do individuo da realidade
externa e ao estar vivo (o artista pode conseguir
ser aclamado e, no entanto, ter falhado no
campo do seu viver geral criativo — Winnicott,
1975).

Neste sentido, tudo o que acontece é expe-
riéncia criativa, pois que a vida é experimentada
na area dos fendmenos transaccionais, no entre-
lagar da realidade interna e da realidade compar-
tilhada com os outros do mundo externo. Sdo
excepedes os individuo que devido a situagdes
de constrangimento externo foram privados dos
seus processos criativos (Por exemplo: vivéncia
em comunidades patologicas em que impera a
submissdo extrema, como as vitimas de perse-
guicdo de regimes politicos, ou os individuos em
situagdo de reclusdo, i.e., aquelas situagdes em
que os individuos para deixar de sofrer, deixa-
ram de viver, passando sé a existir). Outro
exemplo disto, quicd mais préximo, sdo as
perturbagdes psicoldgicas seja naqueles em que a
realidade externa permanece como fenémeno
subjectivo (doentes psicéticos) seja nos indivi-
duos que estdo de tal forma ancorados na reali-
dade objectiva que perdem o contacto com a ex-
periéncia subjectiva.

Tal como antes, o lugar do brincar é agora
mais do que nunca o lugar da experiéncia cria-
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tiva, é uma forma de comunicagdo, € uma forma
basica de viver.

Quanto & psicoterapia, ela é o resultado da
sobreposigio de duas 4reas ludicas, a do paciente
e a do terapeuta. Se o terapeuta ndo pode brincar,
se recusa, ou se ndo recuperou a sua capacidade
de ser infantil, de por a sua crianga interna em
contacto com as outras criangas reais que estéio
ca fora (grandes ou pequenas), ele ndo pode
trabalhar. Se é o paciente que ndo pode ou niio
sabe brincar, entdo o trabalho do terapeuta é
ajuda-lo a ser capaz de o fazer, i.e., de ser cria-
tivo no trabalho psicoterapéutico. Afinal, a
psicoterapia, como disse Winnicott, «trata de
duas pessoas que brincam juntas.»

6. EPILOGO

E agora, tal como a crianga levada a brincar
com jogos ditos «educativos» (de claros objec-
tivos pedagdgicos e muito pouco ludicos), chega
a um determinado momento em que interrompe
com um «agora vamos brincar, estd bem?», ¢u
far-vos-ia um convite «agora vamos brincar,
estd bem?»
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RESUMO

A autora, através da histéria do brinquedo/ /jogo,
conta-nos as vicissitudes do lugar do brincar,
conceptualizado com espago intermediario entre o Eu e
o Mundo (Winnicott), que, ao longo das diferentes fases
da vida, vai abrigando sucessivamente os jogos
maternais, os jogos simbélicos, os jogos de regras, para
dar finalmente lugar ao espago da expressdo criativa,
factor de crescimento fundamental em psicoterapia.

ABSTRACT

The author, trough the story of game, tells us about
the mutability of the place of playing, conceptualized as
intermediary space between the Ego and the World
(Winnicott), which, during the different phases of life,
embraces successively the maternal games, the
symbolic games, the rules games, until it makes room
for the space of creative expression, essential factor of
growing in the psychotherapy.



