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PSICOLOGIA REFLEXAO E CRITICA

O brinquedo simbdlico como uma
narrativa'

André Guirland Vieira

Tania Mara Sperb?
Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Resumo

A fim de examinar se o brinquedo simbdlico organiza-se numa forma narrativa capaz de
desvelar a subjetividade da crianca, no presente trabalho é estudado o brincar produzido por
trés criangas, respectivamente a partir de trés estudos de caso. Em cada caso é feita,
primeiramente, uma comparacdo entre as situacdes de brincar e o esquema narrativo de
Tzvetan Todorov. Em seguida, o sentido de uma narrativa escolhida é analisado e comparado
com o contexto de vida da crianga, segundo o método proposto por Jung. Nosso estudo
demostra que o brinquedo simbdlico organiza-se como uma narrativa, mas discute o
emprego do conceito de narrativa exclusivamente a partir da linguagem. Isto porque o
brinquedo simbdlico pode, também, se organizar como uma imagem. Neste estudo, também
é mostrado e discutido o modo como a subjetividade da crianca aparece no brinquedo
simbodlico.

Palavras-chave: Narrativa, imagem, brinquedo simbélico
Symbolic play as narrative

Abstract

The possibility of symbolic play to be organized as a narrative which would allow for the
study of children’s subjectivity is examined in this study through the use of a case study
design. The play activity of three individual children constitutes each a study case. To analyze
play situations firstly a comparison is made with Tzvetan Todorov’s narrative schema.
Secondly, the sense of a chosen narrative is analyzed and compared to children’s life
contexts following Jung’s procedure. The study shows symbolic play as indeed organized in a
narrative form, however discusses the use of the concept of narrative exclusively from the
standpoint of language. Symbolic play can also organize itself as an image. This study shows
and discusses as well the manner child’s subjectivity is revealed in symbolic play.

Key words: Narrative, image, symbolic play.
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Na psicologia, os primeiros estudos sobre a narrativa iniciaram a partir dos trabalhos de
Bartlett (1932/1961). Bartlett estava interessado em estudar 0s aspectos psicossociais da
memoria. Para tal, propds a investigacdo dos processos da rememoracdo a partir de
materiais "naturais", tais como imagens e narrativas. A partir destes trabalhos, Bartlett
chegou a conclusdo de que o sujeito tem um papel fundamentalmente ativo na assimilagéo
das narrativas. Isto €, o sujeito reconstréi a histéria no ato de reconta-la, a partir de seus
interesses e de suas experiéncias passadas. Bartlett também observou que tal reorganizagcédo
tendia a reforcgar as ligagOes l6gicas e causais da narrativa, eliminando detalhes e clarificando
passagens originalmente ambiguas ou obscuras.

Assim, o primeiro "esquema narrativo" elaborado no d&mbito da psicologia foi um modelo de
assimilagcdo e de recuperacgéo de histérias.

"Segundo Bartlett, uma narrativa dada encontra-se ativamente assimilada ao
‘esquema’ constituido pela experiéncia passada de um sujeito. De onde, as
informacdes fornecidas pelo texto se submetem a uma “filtragem’, apés o que
serdo submetidas a uma reorganizacao global em fun¢do dos conhecimentos
jé disponiveis e de uma busca de coeréncia" (Fayol, 1994; p. 39).

A segunda incursdo da psicologia nos estudos da narrativa ocorreu em 1945 com os
trabalhos de Carl Gustav Jung (1945/1984). Estudando uma quantidade muito grande de
sonhos, C. G. Jung reparou que o sonho tende a se organizar como um drama. Retomando o
conceito Aristotélico de drama, C. G. Jung afirmou que certos sonhos, os quais chamou de
"sonhos médios", apresentam tal estrutura. Estes sonhos comegam com uma Exposi¢do, na
qual aparece a situacédo inicial do drama com indicacdes de lugar, personagens e tempo.
Segue-se a fase do Desenvolvimento da agéo, que cresce até o momento de Culminagéo ou
Peripécia. Aqui acontece qualquer coisa de decisivo, ou a situagdo muda inteiramente. A
quarta e ultima fase é a Solugdo ou Resultado produzido pelo trabalho de sonho. E onde
ocorre o desenlace da agdo que se desenrola ao longo do sonho. C. G. Jung salientou que
muitas vezes falta esta quarta parte, assim o sonho termina em seu momento de maior
tenséo.

O fato de encontrarmos ja em C. G. Jung (1945/1984) uma organizacdo da narrativa
disposta em uma estrutura construida a partir de quatro macro-proposi¢cdes € interessante.
Isto porque as primeiras tentativas sisteméticas, tanto na psicologia como na linguistica, de
elaborar tal modelo abstrato de narrativa ocorreram somente entre as décadas de sessenta e
de setenta. Na segunda metade dos anos sessenta, Bremond (1966) iniciou, a partir da
linguistica, uma revisao dos trabalhos de Propp (1928/1983), desencadeando uma série de
estudos sobre a narrativa. Entre estes estudos, é importante ressaltar aqueles que tentaram
estabelecer uma ordem configuracional da narrativa, isto é, uma estrutura dos enunciados
narrativos. Neste terreno, dois autores influenciaram de modo significativo a psicologia:
William Labov e Tzvetan Todorov.

Labov e Waletzky (1967) coletaram um grande numero de narrativas orais em adultos e
criancas em diversas culturas, sendo sua abordagem de analise da narrativa frequentemente
utilizada por aqueles que trabalham com a narrativa oral. Segundo Peterson & McCabe
(1983), a narrativa pode ser definida a partir de Labov como "um método de recapitulacdo
de experiéncias passadas comparando uma sequiéncia verbal de proposicdes® com a
sequéncia de eventos que de fato ocorreu” (p.287). Labov e Waletzky (1967) entenderam
que a narrativa, além de uma dimensao cronoldgica-seqiencial que ordena os elementos um
apos outro, comporta e necessita uma dimensao figuracional, na forma de uma macro-
estrutura semantica, na qual é a "figura" que ordena os elementos um ao lado do outro.
Labov e Waletzky (1967) organizaram esta estrutura macroproposicional da narrativa em um
esquema tipo arvore. Assim, um texto narrativo inicia a partir de uma Orientag¢do na qual séo
definidas as situagcbes de espacgo, tempo e caracteristicas das personagens. Em seguida,
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ocorre uma Complicagdo através de uma acgdo que visa modificar o estado inicial e que da
inicio & narrativa propriamente dita. A narrativa, entdo, culmina no momento em que uma
Acédo transforma a nova situacdo provocada pela complicagdo ou em que uma Avaliacdo da
nova situacdo indica as reacdes do sujeito do enunciado. A narrativa, entdo, chega a um
Resultado em que é estabelecido um novo estado, diferente do estado inicial da estéria. O

final da narrativa se da no momento em que é elaborada uma Moral, a partir das
consequéncias da estoria.

Tzvetan Todorov (1971 e 1973), partindo da critica literaria, propds uma leitura mais
estruturalista, apontando também para uma divisdo do enunciado narrativo em cinco
macroproposigoes.

"A intriga minima consiste na passagem de um equilibrio a outro. Uma
narrativa ideal comec¢a por uma situacdo estavel que uma forgca qualquer vem
perturbar. Dai resulta um estado de desequilibrio; por acdo de uma forga
dirigida em sentido inverso, o equilibrio é restabelecido; o segundo equilibrio
é semelhante ao primeiro, mas os dois nunca sao idénticos. Ha, por
conseguinte, dois tipos de episédios na narrativa: os que descrevem um
estado (de equilibrio ou de desequilibrio) e os que descrevem a passagem de
um estado a outro" (Todorov, 1971; p. 124 e Todorov, 1973; p. 82).

Segundo T. Todorov (1973), a primeira macro-proposi¢do narrativa (Pnl) corresponde a
situacdo estavel inicial. A segunda (Pn2), a for¢ca que a vem perturbar. A terceira (Pn3),
corresponde ao estado de desequilibrio resultante. A quarta (Pn4), a forca em sentido inverso
que vem restabelecer o equilibrio. Finalmente, a quinta (Pn5) corresponde ao novo equilibrio
estabelecido. De sorte que uma narrativa minima é composta de dois estados distintos (Pnl1
e Pn5) intermediados por uma série de macro-proposicdes narrativas medianas que
asseguram a transformacdo de um estado em outro.

O modelo narrativo de Tzvetan Todorov (1971; 1973) foi revisto por Adam (1985). Para
Adam, o mais importante na sequéncia narrativa minima é a passagem e a transformacao de
um estado inicial (Pn1) em um estado final (Pn5), sendo as macro-proposi¢cdes narrativas
intermediarias (Pn2 + Pn3 + Pn4) os elementos que asseguram esta transformagdo. Deste
modo, n&o encontraremos em Adam a necessidade de associar o estado inicial a um estado
de equilibrio. Segundo ele, o estado inicial pode ser equilibrado ou ndo. Adam (1985)
procede, assim, a passagem para um nivel mais abstrato de leitura do modelo narrativo de T.
Todorov (1971 e 1973).

A psicologia, seguindo a tradicdo iniciada por Bartlett (1932/1961), abordou a narrativa a
partir dos estudos sobre compreensdo e memorizagdo de histdrias efetuados por Mandler &
Johnson (1977), Thorndyke (1977) e Glenn (1980). Retomando os estudos efetuados na
linguistica e na critica literaria, estes autores construiram uma abordagem a qual Peterson e
McCabe (1983) chamaram de "anélise episodica" da narrativa:

"A maioria das estoOrias sao vistas como descricdes de um comportamento
dirigido para um fim. Assim, algo acontece ao protagonista que produz uma
resposta interna: isto €, o desenvolvimento de uma meta. Metas sdo estados
internos de motivacao, e eles precipitam tentativas de alcancar estas metas,
resultando em conseqiéncias bem ou malsucedidas. Assim, a historia se
constr6i numa ordem légica a partir de um motivo, passando por uma
tentativa até uma consequéncia" (Peterson & McCabe, 1983; p. 67)"

Assim, Mandler e Johnson (1977) e Glenn (1980) dividiram a narrativa em um setting
constituido por um estado inicial e/ou um evento, seguido por um ou mais episédios. Cada
episodio, por sua vez, comporta um inicio, um desenvolvimento e um fim. O setting e os
episédios sdo organizados em um esquema de arborescéncia, funcionando como uma
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macroestrutura da narrativa. Thorndyke (1977) também organiza o que chama de uma
"gramatica da narrativa" (p. 77), em uma macroestrutura. Segundo o autor, os componentes
essenciais a todas as estérias sdo: exposi¢do, tema, intriga e resolucéo.

A narrativa pode, assim, ser definida como uma estrutura que organiza os eventos numa
forma légica e cronolégica. Mas, para além de uma estrutura, a narrativa possui também um
contelido, pois o enunciado narrativo conta-nos sempre uma histéria.

A Narrativa Como Histéria

A abordagem da psicologia em relacdo a narrativa, a partir dos estudos sobre memaria ndo é
gratuita. Narrativa e memoéria desde ha muito sdo colocadas lado a lado. J4 na Grécia antiga,
Mnemosyne, a deusa da reminiscéncia, era, segundo Walter Benjamin (1936/1993), tida
como a musa da poesia épica. W. Benjamin (1936/1993) articulou a relacdo entre narrativa e
memoria quando escreveu que a narrativa tem uma funcdo de transmissao da experiéncia.
Tanto da experiéncia pessoal como das experiéncias coletivas de um povo ou de uma cultura,
as quais sdo expressadas nas formas de conto ou da saga. Neste sentido, a narrativa poderia
ser definida como a mais legitima portadora das tradi¢cdes orais. Para Benjamin, a narrativa
tem uma dimensédo utilitaria, na medida em que transmite um ensinamento moral, uma
sugestdo pratica, um provérbio ou uma forma de vida. A narrativa, em sua dimensé&o
coletiva, guarda uma sabedoria construida na experiéncia. Bruner (1997) também ressaltou
esta dimensao utilitaria da narrativa. Para ele, a narrativa tem uma funcdo organizadora da
experiéncia.

"Comeca a ficar claro por que a narrativa € um veiculo tdo natural para a
psicologia popular. Ela lida (quase que a partir da primeira fala da crianca)
com o material da acédo e da intencionalidade humana. Ela intermedeia entre
o0 mundo candnico da cultura e o0 mundo mais idiossincratico dos desejos,
crengcas e esperancgas. Ela torna o excepcional compreensivel e mantém
afastado o que é estranho, salvo quando o estranho é necessario como um
tropo. Ela reitera as normas da sociedade sem ser didatica. Ela pode até
mesmo ensinar, conservar a memaria, ou alterar o passado” ( p. 52).

Assim, a narrativa possui uma fungdo historica e psicolégica, a de transmissao das
experiéncias, a de conservacdo e mesmo a de transformacdo da memdria e, também, a da
organizacdo da representacdo da realidade, ou como quer Bruner (1987), da "construcdo do
mundo" % (p. 12).

Brinquedo Simbdlico e Narrativa

Mas qual a relacdo entre o brincar e a narrativa? Como veremos a seguir, uma determinada
situagcdo de brincar sempre tem algo a nos dizer, ela conta-nos uma historia que, através da
juncao da linguagem e da imagem, pode assumir a forma de uma estrutura narrativa. Uma
situacdo de brincar pode, deste modo, unir imagem, através da representacdo da agdo nos
brinquedos, e linguagem, através das verbalizagbes de um narrador ou das personagens da
historia. Esta unido de imagem e linguagem é uma caracteristica bastante especifica do
brinquedo simbdlico e ela nos fara algumas exigéncias. A primeira exigéncia sera a de nos
forcar a buscar um modelo de narrativa que dé conta da imagem. Neste caso, encontramos
tal modelo na nogédo de estrutura narrativa de Tzvetan Todorov (1973), a qual, devido a seu
carater mais estruturalista, prescinde de alguns elementos linglisticos, tais como o0s
conetivos causais. A segunda exigéncia sera a de nos fazer adentrar nos processos de
significagdo da imagem, bem como a de sua relagdo com o brinquedo simbdlico. Vejamos
alguns exemplos colhidos a partir de dados empiricos.

O Brincar de O.: A Juncao de Imagem e Linguagem
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0. é um menino de sete anos e oito meses de idade. Na presente brincadeira, O. construiu
uma narrativa que se apoia tanto na linguagem como na imagem, de tal forma que os
elementos sdo acrescentados a histdria ndo s6 pela via da acdo de brincar, mas também
através de verbalizagdes feitas ao longo do brincar. Assim, a presente narrativa vai tomando
sentido ndo numa forma linear, mas a partir do momento em que a acao € finalizada e que
O. passa a falar sobre ela. Tal achado torna-se bastante interessante se tomado a luz da
idéia de Adam (1985), segundo a qual, a forma temporal linear da narrativa, seu antes

depois, dissimula uma relacdo, que do ponto de vista semantico (relativo a construcdo do
significado) tem, na verdade, um sentido que vai do efeito para a causa. Segundo Chabrol
(citado por Adam, 1985), "A narrativa se ordena a partir de seu fim, reconstituindo-se até
seu inicio. A ultima unidade dada é, assim, a primeira logicamente" (p. 142). Vejamos, a

seguir, nossos achados®.

A situacao de brincar inicia quando O. tira um dinheiro do bolso do casaco, moedas e papel, e
coloca-o dentro de um caixa@o branco, o qual havia retirado previamente da prateleira. Conta
o dinheiro.

O.: - "Dois reais e sessenta e seis centavos, de verdade!" (Fala com um
sorriso estampado no rosto.)

Coloca, entdo, o caixdo no canto direito da caixa cobrindo-o com areia e enterrando-o. Sobre
o caixdo é colocada uma cruz. A frente da cruz arruma uma série de moedas dispostas na
forma de uma estrada ou um caminho. Ao longo da estrada sédo colocados varios animais:
uma lagartixa, duas aranhas, dois escorpifes, um sapo, um jacaré e uma cobra. Finalmente,

ao lado da estrada, em um desnivel na areia, coloca sete carros e um helicoptero.

O.: - "Dos dois lados sdo bem perigosos, né? Terminei."

A.: - "Terminou? Entdo me conta o que vocé fez ai?"

O.: - "Eu? Eu fiz um tipo de cemitério."

A.: - "Um cemitério?"

O.: - "E, s6 que assim,8! Umas pessoas... isso aqui tudo s&do pessoas que

morreram. Opa! Acabou de morrer mais um! (Diz ele enquanto acha mais
uma moeda dentro da caixa de moedas e a joga na areia.)

O.: - "Dai quando elas morreram, né? Ha, veio esses bichos, né, para
guardar, porque tinha um certo tesouro, e eles morreram de cacga, eles
trabalhavam no carro, o carro desapareceu, depois eles morreram.

A.: - "Como é? Eles morreram de qué?"
O.: - "Alguma coisa os matou."
A.: - "Alguma coisa 0os matou?"

0O.: "Um tipo de alienigena."
A.: - "Um tipo de alienigena... mas e essas moedas ai?"

O.: - "E que o alienigena botou eles nestas moedas."
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A.: - "Ah, ta! E os carros?"

0O.: - "S&do as pessoas que estacionaram la."

A.: - "Que pessoas sao estas que estacionaram ai?"
O.: - "Turistas."

Neste momento, enquanto conversa, O. segura 0 sapo e comega a retirar as moedas da

estrada e a coloca-las dentro dele, através da boca. Isto é, o sapo comega a engolir as
moedas.

A.: - "E esses bichos todos ai?"
O.: - "S&o para...guardar o lugar."
A.: - "E guardar o lugar por qué?"

0.: "O qué? Para eles ndo pegar.”
A.: - "Para quem n&o pegar?"

O.: - "Para quem... porque se ... porque se ndo pegar o tesouro... para nao
ficar... para néo ficar rico."

Neste momento O. coloca o sapo no chdo, pega o jacaré e comeca a colocar moedas dentro
dele através de sua boca. O. deixa claro que os bichos estao devorando as moedas.

O.: - "Ele s6 aceita as pequenas (moedas), esse aqui (o jacaré). Ele nédo
gosta de comer as pessoas grandes. Claro, né, ele é crianca."

A.: - "Mas por que estes bichos estdo devorando as moedas?"
0O.: - "Por qué? Para os caras nao voltar a viver."

Em seguida, O. encerra o sapo e o jacaré dentro de uma caixa de madeira, colocando as
moedas, que ainda restavam espalhadas pela caixa de areia ou pelo chdo, junto com eles.
Entdo, ele leva a caixa contendo os animais até a mesa, onde comega a envolvé-la com fita
adesiva. Pega, entdo, uma folha de papel, uma tesoura e um lapis e escreve na folha.

A.: - "O que tu escrevestes ai?"

O.: - "Nao abra até o Natal."

A.: - "Por que até o Natal?"

O.: - "E o mais longe lugar, né, para a gente ir."

Entdo O. coloca a frase que havia recortado como uma etiqueta para a caixa, agora selada
com fita adesiva.

A presente histéria ndo tem um carater linear, isto porque ela
do brincar, e em parte a partir da fala sobre este brincar. Isto

construida em parte a partir

é
é, nesta histéria é introduzida
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a figura do narrador. A introducdo de um narrador faz com que haja uma complementaridade
entre representacdo da histéria na agdo, isto €, no brincar propriamente dito, e na
verbalizagdo. Além disso, a figura do narrador proporciona uma decalagem no tempo da
histéria representada na agdo, e a da contada via verbalizagdo. Isto acontece porque é
somente apdés o término do primeiro cenario, onde vemos o tesouro enterrado, a cruz, a
estrada/cemitério de moedas e os carros dos turistas, que ficamos sabendo do momento
inicial da histdria, no qual homens foram mortos e aprisionados nas moedas. A respeito
disso, encontraremos algumas idéias esclarecedoras nos estudos de Ducrot e T. Todorov
(1972). Estes autores dividem o tempo da narrativa em tempo da histéria e tempo da
escrita. O tempo da escrita coincide com a ordem na qual as partes do texto nos sédo
apresentadas: "No caso mais simples, o tempo da escrita e o tempo da leitura coincidem™ (p.
401). Mas a coincidéncia entre o tempo da histéria e o tempo da escrita é rara. Este é o caso
da narrativa construida na presente situacdo de brincar. Vejamos, entdo, como ficaria a
presente histéria numa seqtiéncia temporal linear.

Em um primeiro momento, homens sdo mortos por alienigenas e aprisionados em moedas.
As moedas sao, entdo, dispostas na forma de uma estrada que, por conter homens mortos, é
também um cemitério. Esta estrada leva até um tesouro enterrado sob uma cruz. Entdo, o
tesouro se vé ameacado com a chegada de carros com turistas ao local. Logo, aparecem
animais perigosos para proteger o tesouro. Estes comem as moedas para que os homens
aprisionados nelas nédo voltem a viver. Mas os turistas também sdo uma ameaga aos animais.
Entdo os bichos sdo encaixotados juntamente com as moedas e, finalmente, enviados a um
lugar inacessivel e distante: a terra do Natal.

Se tomarmos o modelo de estrutura narrativa proposto por Tzvetan Todorov (1973),
poderemos verificar que esta histéria come¢a com uma situacdo inicial (Pn1l) na qual
aparece um cemitério e um tesouro oculto. Segue-se a ocorréncia de uma forca perturbadora
(Pn2), representada pela chegada de turistas. A seguir, instaura-se um momento de
instabilidade (Pn3), no qual aparecem animais com a funcdo de proteger o tesouro e as
moedas/lapides, os quais mantém uma relagdo de tensdao com os turistas. Uma nova
situagcdo comega a se construir no momento em que 0s animais sdo encaixotados, e se
concretiza com seu exilio na terra do Natal (Pn4). O estado final (Pn5) é representado pelo
distanciamento dos animais, agora encaixotados, das pessoas/turistas que estao na caixa de
areia.

Se a linguagem tem, aqui, um papel constitutivo bastante claro na produgdo da narrativa
através do brincar, havera situagcbdes nas quais tal papel ndo permanecera explicito. Isto
porque a unido de imagem e linguagem pode ocorrer, no brinquedo simbdlico, mesmo na
auséncia de verbalizagdes. E o que mostraremos na situagdo de brincar que segue, na qual a
linguagem se faz presente somente através da propria organizacao narrativa do brincar.

O Brincar de M.: Brincar Sem Palavras e Estrutura Narrativa

M. € um menino de seis anos e onze meses de idade. Durante os momentos em que brincou,
M. n&o emitiu uma Unica palavra, seu brincar foi caracterizado pelo mais completo siléncio.

Apoés alguns ensaios, M. definiu a seguinte situacdo de brincar na caixa de areia. Houve um
acidente envolvendo quatro carros. Assim, vemos dois carros capotados e mais dois que se
chocaram contra eles. Atras dos carros, outros aguardam parados em fila. Em torno do
acidente, sao colocados dois carros de bombeiro e dois helicopteros. Além da cena do
acidente, M. acrescenta um edificio, um estacionamento para os helicopteros e dois caixdes.
Apb6s a construcdo do cenério, o brincar ganha movimento: atrds dos carros acidentados,
forma-se uma grande fila de carros e caminhdes. Entéo, os carros batidos sdo afastados da
fila e levados para uma oficina. Mas ap6s algum tempo, eles sdo novamente inseridos ao final
da fila. Entdo, os carros de bombeiro tomam a dianteira da fila e ela comeca a se mover. A
fila adquire uma forma circular, assim, os carros passam a andar em um circulo. Isso dura
até o momento em que 0s carros comec¢am, lentamente, a sair da fila e a estacionar junto ao
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edificio. A brincadeira termina quando todos os carros sao estacionados.

Uma analise estrutural da narrativa mostra que a presente histdria inicia com uma situacao
de desordem (Pnl): houve um acidente, no qual quatro carros bateram entre si,
interrompendo o transito. A forca no sentido de modificar esta situacdo (Pn2) surge quando
os bombeiros, socorrendo os carros acidentados, encaminham-nos a uma oficina. Em
consequéncia disso, o transito é liberado e a fila passa a se movimentar. Entéo, a fila assume
uma forma circular, passando os carros a andar em circulo (Pn3). Este estado € instavel, e
comeca a se transformar no momento em que, lentamente, os carros comegam a deixar a
fila e a buscar um local para estacionar (Pn4). Tal movimento dura até o momento em que
todos os carros estacionam junto ao edificio, chegando aqui a histdria a seu estado final
(Pn5).

O interesse deste caso estd em mostrar que, mesmo na auséncia de qualquer verbalizacao
por parte de nosso sujeito, a presente situagdo de brincar organiza-se como uma histéria, na
forma de uma estrutura narrativa. Como vimos anteriormente, o conceito de narrativa
ordenada como uma estrutura parte de uma identificacdo da narrativa com a histoéria oral ou
escrita. Aqui, a narrativa pode aparecer como o conto de fadas, tal como proposto por Propp
(1983), ou confundir-se com a estrutura do drama, como no caso de Aristoteles (1991). Isto
é, estrutura narrativa € um conceito cunhado dentro da linguistica, a partir da analise da
linguagem oral ou escrita. A presenca, portanto, de uma estrutura narrativa no brincar de M.,
nos leva a pensar que a linguagem tenha tido um importante papel em sua organizacao.
Aqui, a linguagem se faz presente na forma da proépria estrutura narrativa do brincar.

Estes dois primeiros casos mostram que a linguagem pode integrar o brinquedo simbdlico
fazendo parte da proépria histéria construida no brincar, tal € o caso da situagéo trazida por
O; a linguagem pode, também, aparecer como uma estrutura narrativa que ordena as acoes
dadas ao longo do brincar, o que verificamos tanto em O . como em M. . Entretanto,
brinquedo simbdlico pode prescindir da estrutura narrativa para comunicar uma determinada
situagcao ou evento, isto € o que veremos a seguir.

O Brincar de N.: A Imagem

N. € um menino de cinco anos e seis meses de idade. Ao contrario das criancas
anteriormente estudadas, N. ndo produziu no seu brincar qualquer narrativa que possa ser
comparada com um esquema narrativo tal como proposto pela narratologia ou pela critica
literaria. Seu brincar estd, por outro lado, organizado exclusivamente a partir da imagem.

N. inicia a brincadeira colocando uma igreja em um dos extremos da caixa. A igreja esta
voltada para a borda, dando as costas para o resto da caixa. N., entdo, coloca em cima da
igreja uma cdémoda, um fogdo e um armario de cozinha. E notéria a despropor¢édo entre o
tamanho dos moveis e o da igreja. No extremo oposto da caixa, coloca um balanco e um
escorregador, enquanto que no centro da caixa coloca uma ponte. Coloca uma geladeira em
cima da igreja. Coloca um pog¢o no fundo da caixa, perto da igreja. Coloca um posto de
gasolina na frente do pogo. Coloca ao lado da igreja uma mesa e quatro cadeiras (ndo ha
mais espago em cima da igreja).

N.: - "Agora eu vou brincar de outra coisa".
Entdo, N. comeca a retirar as miniaturas da caixa, iniciando pelo poco e pelo escorregador.
A.: - "Antes de desmontar me conta o que tu fizeste ai?"

N.: - "Uma cidade".
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A.: - "Uma cidade. Mas me conta o que tinha nesta cidade?"

N.: - "Uma ponte, uma pracinha, uma casa".

A.: - "E o que é isso aqui?" (Aponto para a igreja e para os moéveis em cima
dela).

N.: - "Sao os mdveis que ndo cabem dentro".

A.: - "Ah! S&0 os méveis que ndo cabem dentro".

N.: - "S6 uns que cabem ali dentro, uns dois".

O presente caso nos coloca uma nova questao a respeito do estudo narrativo do brinquedo
simbdlico. Até agora estivemos trabalhando com um conceito de narrativa oriundo da
linguistica e da critica literaria, no qual a narrativa pode ser equiparada a uma histéria:
narra-se quando se conta algum evento. Aqui o caso é totalmente diferente, pois estamos
lidando ndo com a construcdo de uma histdria, mas apenas com uma imagem. Esta imagem,
entretanto, tem uma organizagdo, a qual produz significagdo. Isto € o que Aumont (1995)
chamou de narratividade (p. 246) da imagem.

Diferentemente da linguagem, a imagem produz significacdo através de uma relacdo de
semelhanca com seu referente. Tal relacdo pode ser mais adequadamente denominada de
analogia (p. 198). Encontraremos niveis de analogia na imagem, variando desde um maior
grau de imitacdo do objeto natural (referente) até uma maior producdo de signos
(arbitrarios) comunicaveis socialmente, embora a analogia nunca esteja ausente da imagem
representativa. Isto é, uma imagem pode representar a realidade tdo fielmente quanto
possivel, tal como a fotografia; mas pode também representa-la apenas esquematicamente,
como em um mapa, por exemplo. Portanto, a analogia possui, por um lado, uma realidade
empirica como origem; é, neste caso, constatada perceptivelmente. Por outro lado, a
analogia foi produzida artificialmente no decurso da histdria, o que também né&o diminui o
seu poder de relacdo com o referente. Finalmente, a analogia "sempre foi produzida para ser
utilizada com fins simbdlicos” (Aumont, 1995; p. 203). Encontraremos estes dois elementos
tanto na representacdo do espaco como na do tempo na imagem, principalmente no caso das
imagens planas, tais como a fotografia e a pintura.

A imagem é, portanto, capaz de representar o espago. Tal € o caso da representacdo através
da perspectiva, a qual pode ser definida como "uma transformacdo geométrica que consiste
em projetar o espac¢o tridimensional sobre um espac¢o bidimensional” (Aumont, 1995; p.
213). A imagem é capaz, também, de representar o tempo. A representagdo do tempo na
imagem pode ocorrer na forma dos tripticos, pinturas medievais e renascentistas que
mostram o desenrolar de uma situacao (tal como a paixdo de Cristo) em trés momentos
temporalmente distintos. Pode ocorrer, também, na forma do instantaneo fotografico (p.
233), no qual o fotégrafo registra um instante qualquer, porém expressivo de uma
determinada acado. Finalmente, o tempo pode ser representado, na imagem, através do
cinema, o qual pode ser definido como uma sequéncia de instantaneos fotograficos em
movimento.

Se a imagem, fixa ou movel, é capaz de representar o tempo e o espaco, ela podera
sustentar uma narrativa. Cabe lembrar que uma das condi¢cdes basicas apontadas pela
concepcao de narrativa da narratologia, a qual vimos acima, é a jungdo temporal de eventos.
Aqui, entretanto, a passagem do tempo é dada pela ordem de sucessao dos acontecimentos.
Aumont (1995) retoma as idéias de Goodman (1981), quando afirma que, na narrativa em
imagens, nem o enunciado nem a enunciacdo sdo necessariamente temporizados, sendo a
capacidade da imagem de ordenar acontecimentos na forma de uma representacdo um fator



PSICOLOGIA REFLEXAO E CRITICA

bem mais importante.

"No que se refere a imagem, sobretudo imagem fixa, o critério mais
determinante sera, portanto, o da narratividade: a imagem narra antes de
tudo quando ordena acontecimentos representados, quer essa representacao
seja feita no modo do instantaneo fotografico, quer de modo mais fabricado e
mais sintético [ como no caso do cinema] " (Aumont, 1995; p.246).

A consideragédo de que a imagem possui um potencial narrativo vem, assim, relativizar nosso
conceito de narrativa, extraido primeiramente da linglistica e da critica literaria. Mas se a
imagem apresenta uma narratividade, ela deve ser "lida" ou interpretada.

O problema de uma "leitura" da imagem esta em que ela nao pode ser lida tal como se |é um
texto escrito. Isto porque a significagdo na imagem ocorre por uma via diferente da utilizada
pela linguagem. A imagem significa através da analogia, enquanto que a linguagem através
de um cédigo. E justamente por este motivo que ndo se da a imagem um status de
linguagem. Como muito apropriadamente nos coloca Debray (1993), "pensar a imagem
supOe, em primeiro lugar, que nao se confunda pensamento e linguagem. Ja que a imagem
faz pensar por meios diferentes de uma combinatéria de signos" (p. 49). A imagem
caracteristicamente polissémica. Além disso, a imagem ndo é nem verdadeira nem falsa;
imagem ¢é incapaz de negar, de emitir um enunciado negativo, sendo assim ela néo
refutavel. Por isso a imagem tem sobre nés um efeito de realidade e de presenca.

[N

[N

A imagem, entretanto, pode ser interpretada. Segundo Debray (1993), "ndo ha percepcéao
sem interpretacdo, ndo ha grau zero do olhar" (p. 60). Esta interpretacao quase que imediata
e sempre necessaria da imagem se deve a analogia entre imagem e objeto. Mas assim como
ha niveis de analogia, havera niveis de interpretagdo. Segundo Caprettini (1994), a analogia
entre a imagem e o objeto é regulada por "regras convencionais de similitude na base das
quais se estabelece que qualquer coisa é modelo doutra coisa qualquer” (p. 186). Sendo
assim, o significado da imagem ird depender de uma dupla referéncia funcional, tanto ao
objeto como a Cultura.

Brinquedo Simbdlico e Pensamento Simbdlico

N&o é surpreendente encontrarmos na imagem um importante papel na organizacdo do
brincar, isto porque o brinquedo simbdlico leva-nos ao problema do "pensamento simbdlico
em geral, por oposicdo ao pensamento racional, do qual o instrumento é o signo" (Piaget,
1945/1978 ; p. 217). A diferenca entre simbolo e signo é a de que o primeiro apresenta um
significante "motivado”, no sentido de que guarda semelhancas com o objeto; enquanto que
no signo encontraremos uma relagdo arbitraria entre significante e significado. O signo
pertence ao dominio da linguagem, enquanto que o simbolo estaria mais relacionado a
imagem enquanto aspecto da representacdo. O pensamento simbdlico sera, para Piaget, um
pensamento por analogias, um pensamento por imagens "estruturalmente aparentado" ao
pensamento pré-conceptual (p. 291). Segundo James (1893),

"Nosso pensamento consiste, em grande parte, de séries de imagens das
quais uma acarreta a outra, de uma espécie de devaneio, de que os animais
superiores provavelmente também s&do capazes. Nao obstante, este tipo de
pensamento leva a conclusbes racionais, tanto de ordem pratica como
tedrica. Aqui os elos entre os termos sdo ou de ‘contiguidade’ ou de
‘similaridade’, em conseqiiéncia da mistura dos quais dificilmente poderemos
ser incoerentes. Como regra geral, neste tipo de pensamento irresponsavel,
os elementos, ligados entre si por mero acaso, sdo fatos empiricos concretos
e ndo abstragbes" (p. 351).

Tal forma de pensamento associativo ndo trabalha mais, necessariamente, com elementos
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linglisticos, mas com agregados de imagens e de sensacdes. De tendéncia subjetiva o seu
conteudo nos distancia da realidade. Segundo Carl Gustav Jung (1912/1986),

"Temos, portanto duas formas de pensar: o pensamento dirigido e o sonhar
ou fantasiar. O primeiro trabalha para a comunicacdo, com elementos
linguisticos, é trabalhoso e cansativo; o segundo trabalha sem esforgo, por
assim dizer espontaneamente, com conteldos encontrados prontos, e é
dirigido por motivos inconscientes. O primeiro produz aquisicdes novas,
adaptacao, imita a realidade e procura agir sobre ela. O ultimo afasta-se da
realidade, liberta tendéncias subjetivas e é improdutivo com relagdo a
adaptacao” (p. 15).

Este modo de pensar, o pensamento-fantasia, como o chama Jung, ira aparecer na formacao
dos mitos. Segundo C. G. Jung (1912/1986), a energia e a forgca criadora que hoje
empregamos no de-senvolvimento da ciéncia e da técnica é comparavel aquela que os
homens da antigiidade aplicaram na construcdo de seus mitos. Aqui, "o alvo do interesse
ndo parece ter sido compreender o ‘como’ do mundo real com a maior objetividade e
exatiddo possiveis, e sim adapta-lo esteticamente a fantasias e esperancas subjetivas" (p.
18). C. G. Jung chama a atengdo para o carater artistico destas producdes mitoldgicas,

enquanto que, por outro lado, compara tal forma de pensamento ao fantasiar da crianca.

"N&o sera preciso provar que a crianga pensa de modo semelhante. Ela
anima suas bonecas e brinquedos e, em criangcas dotadas de imaginacao,
vemos facilmente que vivem num mundo magico" (p. 18).

Assim, o pensamento mitico da antiglidade e o pensamento das criangcas terdo algo em
comum, a qualidade do pensamento-fantasia. A ontogénese repete a filogénese.

A Interpretacdo da Histéria

O brinquedo simbdlico é, portanto, elaborado a partir de uma "l6gica" distinta da empregada
no pensamento racional. Isto porque o brinquedo simbdlico é construido em parte através de
uma forma ndo linglistica de pensamento: o pensamento simbdlico ou o pensamento-
fantasia. Deste modo, n&o encontraremos necessariamente no brincar o mesmo
encadeamento légico de eventos, ou a mesma forma de ordenacdo de idéias que no
pensamento racional. Isto porque a légica do brincar é de carater associativo e nao
encontraremos nela uma predominancia de elementos abstratos ou linguisticos, mas de
imagens. Em consequéncia disto, se quisermos empreender uma "leitura" ou uma
interpretacdo do brinquedo simbdlico, teremos de perseguir a sua caracteristica de se
constituir como pensamento simbdélico. Se aqui predominam a analogia e a imagem, teremos
de buscar as relagcdes de analogia que o brincar mantém com a realidade. A teoria
interpretativa de Carl Gustav Jung (1928/1981) sera, aqui, de grande valia.

Jung ira falar de uma linguagem do inconsciente, da qual o simbolo é a expressdo mais
pungente. O simbolo ndo tem nada a ocultar, é entretanto, "uma tentativa de elucidar
mediante a analogia alguma coisa ainda totalmente desconhecida e em processo" (p. 283).
Para C. G. Jung, ndo ha censura, nem manifesto e latente que intervenha na producdo do
inconsciente; para ele estes sdo, antes de qualquer coisa, pressupostos tedricos que
intervém na observacao e interpretacdo do objeto. Prefere tratar esta producdo como um
texto desconhecido, como o fil6logo que procura o significado de palavras desconhecidas,
considerando o contexto onde estédo inseridas, na esperanca de desvendar-lhes o significado.
Este contexto sera as associacdes do paciente, sera também o drama que se desenrola nas
imagens do sonho ou das fantasias:

"A esséncia da hermenéutica, ciéncia largamente praticada ha muito tempo,
consiste em enfileirar analogias depois de analogias, a partir de um texto
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dado. Em primeiro lugar sdo anotadas as analogias subjetivas produzidas ao
acaso pelo paciente, e em segundo lugar, as analogias objetivas oferecidas
pelo analista a base de seu conhecimento geral. Através desse processo, 0
simbolo inicial é ampliado e enriquecido: desta forma chegaremos a um
quadro extremamente complexo e multifacetado. Configuram-se entdo certas
linhas do desenvolvimento psicolégico, de natureza tanto individual como

coletiva" (p. 284).

A este processo, C. G. Jung (1928/1981) chamou de amplificacdo (p. 73) das imagens do
inconsciente. E importante ressaltar que o papel do terapeuta aqui sera o de tracar analogias
entre as imagens ou simbolos dados na produgéo da fantasia e os modos em que estes
aparecem representados na cultura ou no contexto do paciente.

A fim de proceder a este trabalho interpretativo deveremos, portanto, reconstituir alguns
elementos do contexto de vida de N. Na entrevista com a mae de N., ela relatou que o
menino mantém uma relagdo muito ruim com o pai. Segundo ela, o problema teve origem no
nascimento de N., o qual seu pai parece ndo ter conseguido suportar. A partir deste
momento, o pai abracou com fanatismo a doutrina evangélica. Em casa, mantinha-se frio e
distante em relagdo a crianga, e antes de N. completar dois anos, o pai comegou a bater
nele. A presente situagdo familiar seguiu-se a separagdo do casal.

Na entrevista com o pai, ele contou que nao aceitou o nascimento de N., que se sentia
perdido e que tinha muita raiva do filho. Contou também que a separagdo o fez pensar em
suas atitudes, as quais considera, hoje, erradas. Atualmente os ex-cénjuges estdo tentando
se adaptar as suas novas condi¢cdes de vida. Por outro lado, o pai esta tentando se
reaproximar do filho, embora este ainda tenha muito medo dele.

Retomando as imagens produzidas por N., vemos que sua construgdo corresponde a uma
cidade, na qual, segundo ele, destacam-se uma pracinha, a qual é representada por um par
de balancos e por um escorregador, uma ponte e uma casa que aparece representada por
uma igreja. E curioso que o representante da casa seja justamente uma igreja, isto
considerando que N. tinha a sua disposi¢cdo uma miniatura de casa para construir o cenario.
A casa/igreja € muito pequena para abrigar os moveis, que, em fungéo disso, sdo colocados
em cima ou ao lado dela. A casa/igreja é, também, colocada em oposi¢cao a pracinha. Tal
oposicao é marcada nao so6 pelo fato de a igreja estar posicionada "de costas" para o restante
da caixa, mas também por a igreja e a pracinha estarem colocadas em posi¢cdes opostas
dentro da caixa de areia. A oposigdo é ressaltada pela ponte colocada entre elas. A posigéo
da ponte nos sugere que ela tem a dupla funcao de dividir longitudinalmente a caixa de areia
e a de unir estas duas metades. Na primeira metade, encontramos a casa/igreja com o0s
mobveis, enquanto que na segunda, encontramos a pracinha, um posto de gasolina e um
poco. O presente cenério pode ser lido como um simbolo do atual momento de vida de N. A
igreja é transformada em um lugar de habitacdo que, além disso, tem a caracteristica de ser
demasiadamente estreito e pequeno para que nele caibam os moveis, sendo estes os
elementos que tradicionalmente preenchem a casa, proporcionando-lhe a sua funcionalidade
como moradia. A imagem da casa/igreja € um simbolo que se remete ao mundo do pai, tal
como vivenciado por N. O pai "mora", por assim dizer, na igreja, e este universo é
demasiadamente pequeno para que N. possa nele habitar. Além do mais, o universo do pai e
da igreja esta em oposicdo ao mundo da infancia, representado pela pracinha. Na metade da
caixa de areia onde esta a pracinha, encontram-se, também, o posto de gasolina e o poc¢o.
N&o poderiamos esperar outra coisa, a fonte de energia e a de alimento s6 poderiam, em
uma crianga, encontrar-se ao lado da infancia. E ali, neste mundo, onde ela ird encontrar a
forca necessaria para seu desenvolvimento, e ndo no limitante mundo do pai. Mas a presencga
de uma ponte nos mostra que ndo ha de fato uma ruptura entre estes dois mundos. Pelo
contrario, a ponte é um simbolo do processo de unificagdo desses mundos opostos.
Devemos, pois, nos lembrar de que o pai esta em um processo de rever seu posicionamento
em relacdo ao filho e de que ele parece estar realmente empenhado em se aproximar de N.
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O presente caso apresenta uma situacdo simples, na qual a relacdo de analogia entre os
fatos vivenciados no contexto de vida da crianga e os elementos simboélicos surgidos no
brincar €& bastante clara. Dificiimente encontraremos tal clareza em outras situacdes de
brincar. E, entretanto, esta simplicidade que nos permite vislumbrar algo de como o
brinquedo simbdlico funciona como um sistema de fala que, tal como propdem Vygotsky
(1935/1991) ou Bruner (1984), € capaz de desvelar a subjetividade da crianca. Quanto a
isso, é importante ressaltar que a producdo do brinquedo simbdlico, enquanto fantasia, esta
suficientemente proxima de uma forma simbdlica e associativa de pensar. O que nos coloca a
exigéncia de, ao tentar interpreta-lo, procurar os elos associativos que sustentam a sua
l6gica proépria, a qual € a légica da analogia e da imagem.
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