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O Brincar Simbdlico e a Organizagido Narrativa
da Experiéncia de Vida na Crianga

Symbolic Play and the Narrative Organization of the Child’s Life Experience

André Guirland Vieira** &Tania Mara Sperb*

“Universidade Luterana do Brasil, Canoas, Brasil, "Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, Brasil

Resumo

O presente trabalho estuda a narrativa e a imagem como elementos da linguagem do brincar simbdlico. Para
isto, uma crianga foi acompanhada em um processo de psicoterapia por um perfodo aproximado de um ano. O
brincar simbélico da crianga na caixa de areia — sandplay —foi analisado em termos da organizagdo narrativa
e da construgdo de significado a partir da teoria e do método de Psicologia Analitica de C. G. Jung e da teoria
narrativa de J. Bruner. Nosso estudo demonstra que o brincar simbélico é uma forma de linguagem e que
através dele a crianga constréi um texto o qual apresenta-se como uma narrativa ou como uma imagem; que
este texto estd repleto de elementos os quais aparecem como outras narrativas ou imagens que se interpdem
as narrativas construidas pela crianga. Mostra que a crianga organiza a sua experiéncia do mundo e a sua
experiéncia da vida através deste texto. Mostra também que as narrativas produzidas através do brincar
simbdlico da crianga possuem uma relagdo com as narrativas produzidas ao longo da histéria cultural da
humanidade. Finalmente, indica que o brincar simbélico tem uma fungio cognitiva de organizar a experiéncia
de vida da crianga.

Palavras-chave: Narrativa; imagem; brincar simbdlico; Psicologia Analitica; caixa de areia.

Abstract

The present work studies the narrative and the image as elements of the language of symbolic play. With
this objective a child was observed during approximately one year while in a psychotherapeutic process. The
child’s symbolic play in the sandplay was analyzed concerning narrative organization and construction of
meaning based on Jung’s Analytical Psychology theory and method, and Bruner’s narrative theory. The
study shows that symbolic play is a form of language, and through it the child constructs a text that presents
itself as a narrative or as an image; that this text is filled with cultural elements which show themselves as
new narratives or images that mix with the ones the child had constructed. Also, it shows that the child
organizes his/her life experience and that of the world by means of this text; that the narratives produced
by symbolic play are similar to those produced by the cultural history of mankind; and, finally, that symbolic

play has a cognitive function of organizing the child’s life experience.
Keywords: Narrative; image; symbolic play; Analytical Psychology; sandplay.

Narrativa

Para Bruner (1986/1997), os seres humanos constroem
significado a partir dos sistemas simbdélicos ja dados na
cultura. Estes sistemas simbdélicos constituem uma espécie
de kit de ferramentas que os homens utilizam para cons-
truir suas representagdes do mundo. A narrativa é uma
dessas ferramentas: “filosoficamente falando, meu ponto de
vista em relagdo a narrativa é construtivista — uma visdo
que tem como premissa que a principal fun¢do da mente é a
‘construgdo do mundo’, quer seja através das ciéncias ou
das artes” (Bruner, 1986/1987, p. 11). A idéia da narrativa
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como importante ferramenta na construgdo da representa-
¢do do mundo parte da concepgido de Kant (1781/1985) de
que, enquanto o espago é a forma de nossa experiéncia ex-
terior, o tempo é a forma de nossa experiéncia interior. Além
de Kant, Bruner toma Ricoeur (1983/1994) que, em Tempo
e Narrativa, propde que a representacdo humana do tempo
e, particularmente a experiéncia do tempo vivido, s6 pode
se dar na forma de uma narrativa. A partir daf, Bruner
(1986/1987) ird postular duas teses.
A primeira tese ¢ a seguinte: nés nio temos outra maneira de
descrever o tempo vivido a ndo ser na forma de uma narrativa.
... Minha segunda tese é a de que a mimesis entre o que cha-
mamos de vida e a narrativa é uma via de mdo dupla: isto é,
assim como a arte imita a vida, no sentido de Aristételes, as-
sim, como propde Oscar Wilde, a vida imita a arte. Narrativa
imita a vida, vida imita a narrativa. ‘Vida’, neste sentido, é o
mesmo tipo de construgdo da imaginag¢io humana do que a
narrativa. Ela é construida pelos seres humanos a partir de um
raciocinio ativo, através do mesmo tipo de raciocinio a partir

do qual nés construfmos as narrativas (p. 12-13).
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A representagio de nossa experiéncia de vida é, portan-
to, uma narrativa, e nés utilizamos a narrativa como uma
ferramenta, a fim de organizar nosso contato com o mundo
em termos de uma experiéncia inteligivel.

O coragdo do meu argumento é o seguinte: eventualmente os
processos lingiifsticos e cognitivos moldados culturalmente que
guiam a autoprodugdo das narrativas de vida assumem o po-
der de estruturar a experiéncia perceptiva, de organizar a me-
moria, de segmentar ou unir os diversos eventos de uma vida.
No final, nés nos tornamos as narrativas autobiograficas atra-
vés das quais nds contamos nossas vidas. E dado a conforma-
¢do cultural a qual eu referi, nés também nos tornamos varian-

tes das formas culturais canénicas (p. 15).

A forma de organizagio da experiéncia a partir da nar-
rativa é, entretanto, diferente de uma forma de organiza-
¢do 16gica ou baseada em categorias 16gicas. Bruner (1986/
1997) propde a coexisténcia, no homem, de duas formas
de pensamento: o pensamento légico-cientifico ou
paradigmatico e o pensamento narrativo. Estas duas for-
mas de pensamento correspondem a dois modos de funcio-
namento cognitivo distintos e complementares, cada um
fornecendo diferentes modos de ordenamento da experién-
cia e de construcdo da realidade. Os dois sdo irredutiveis
um ao outro. O pensamento légico (Bruner prefere o ter-
mo paradigmético) comprova a realidade através de proce-
dimentos direcionados para estabelecer provas formais e
empiricas. O pensamento narrativo busca nio a verdade,
mas a verossimilhanga. O primeiro leva a busca de verda-
des universais, o segundo de condi¢des particulares prové-
veis entre dois eventos. O pensamento légico-cientifico ten-
ta construir um sistema formal e matematico de descrigdo
e explicagdo. Ele emprega a categorizagio ou a conceituagio
e as operagdes pelas quais as categorias sdo estabelecidas,
instanciadas, idealizadas e relacionadas umas as outras, a
fim de formar um sistema.

Sua linguagem é regulada por necessidades de consisténcia e
de ndo-contradigdo. Seu dominio é definido ndo apenas por ele-
mentos observédveis aos quais suas afirmagoes bésicas se refe-
rem, mas também pelo conjunto de mundos possiveis que
podem ser gerados logicamente e testados contra os elemen-
tos observéaveis — ou seja, é conduzido por hipdteses funda-
mentadas (Bruner, 1986/1997, p. 14).

Por outro lado, o pensamento narrativo estd vinculado a
imaginagdo. Conduz a construgio de histdrias boas, dra-
mas envolventes, relatos histéricos criveis (embora nio ne-
cessariamente verdadeiros). Ele trata de a¢des e intengoes
humanas e das vicissitudes que marcam seu curso. E é esse
retrato da a¢do humana que aproxima a narrativa ao dra-
ma. A proposi¢io da coexisténcia no homem de uma forma
de pensamento l6gico com uma forma de pensamento liga-
do a fantasia e & imaginagdo é também tratada por Jung
(1912/1986). De forma muito semelhante a Bruner, Jung
propde que o pensamento fantasia é o responsével pela cons-
trugdo dos mitos e, portanto, das narrativas.

Arquétipo

A teoria dos arquétipos de C. G. Jung apresenta-se como
fundamental no estabelecimento de uma relagio entre o brin-
car simbélico da crianga e a produgdo histérico-cultural da
humanidade e, portanto, da cultura como elemento chave no
entendimento do brincar simbdlico como linguagem e sua
interpretagdo. Encontramos, ao longo da obra de Jung, abor-
dagens conceituais distintas de arquétipo; selecionamos, para
o presente escrito, duas abordagens complementares. Arqué-
tipo e instinto sdo, em primeiro lugar, conceitos muito pré-
Ximos, e a suposigio de que temos arquétipos é indissocidvel
da que temos instintos. Jung (1919/1984a) define instinto
como um pattern of behaviour (padrio de comportamento),
de cardter compulsivo e inconsciente. O instinto é um im-
pulso natural, cego e dirigido para certas agdes, sem delibe-
ragdo e, muito freqiientemente, sem uma representagdo na
consciéncia. “Os instintos sdo forma tipicas de comporta-
mento, e todas as vezes que nos deparamos com formas de
reagdo que se repetem de maneira uniforme e regular, trata-
se de um instinto, quer esteja associado a um motivo cons-
ciente oundo” (p. 189). O instinto encontra sua contraparte
no arquétipo. O arquétipo, ou a imagem primordial, poderia
ser descrita como a percep¢do do instinto de si mesmo ou
como o auto-retrato do instinto. H4 aqui uma semelhanca
entre o arquétipo e a consciéncia, na medida em que esta
tltima é uma percepgao interior do processo vital objetivo.
Do mesmo modo que a apreensdo consciente imprime forma
e finalidade ao nosso comportamento, assim, a apreensdo
inconsciente determina a forma e a destinag¢do do instinto
através do arquétipo. Deste modo, Jung (1919/19844) nos
d4 a seguinte defini¢do de arquétipo: “Os arquétipos sio for-
mas de apreensio, e todas as vezes que nos deparamos com
formas de apreensdo que se repetem de maneira uniforme e
regular, temos diante de n6és um arquétipo, quer reconheca-
mos ou néo o seu cardter mitolégico” (p. 141). E, entretanto,
impossivel dizer o que vem em primeiro lugar, se a apreen-
sdo ou o impulso para agir. Assim, para Jung, instinto e
arquétipo constituem uma s6 e mesma coisa, uma nica ati-
vidade vital que temos de conceber como dois processos dis-
tintos a fim de termos uma compreensio melhor. Os instin-
tos e os arquétipos constituem o que Jung chamou de in-
consciente coletivo. Esta é uma abordagem conceitual que
trata da natureza do arquétipo em relagdo ao instinto e aos
processos fisiolégicos do homem.

Uma segunda abordagem, parte da metodologia de in-
vestigacdo utilizada, por Jung (1940/1959), no estudo das
fantasias da humanidade. Observando as formas do pensa-
mento primitivo, da mitologia, bem como dos produtos do
inconsciente, na forma de sonhos, fantasias, visdes e deli-
rios, Jung comegou a reparar a presenca de regularidades,
isto é, de situagdes tipicas ou de tipos. H4 tipos de situa-
¢oes e figuras que se repetem freqiientemente e que se or-
ganizam em torno de um sentido correspondente. Jung
passou a designar estas repeti¢cdes como “motivos”, salien-
tando que ndo existem apenas sonhos tipicos, mas também
motivos tipicos nos sonhos. A esses motivos tipicos, Jung
deu o nome de Arquétipos.
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Criticos tém se contentado em afirmar que tais arquétipos nao
existem. Certamente eles nio existem, ndo mais do que existe
um sistema botanico na natureza! Mas serd que por isso va-
mos negar a existéncia de familias de plantas naturais? Ou
serd que vamos contestar a ocorréncia e continua repeti¢do de
certas semelhangas morfolégicas e funcionais? Com as formas
tipicas do inconsciente, trata-se de algo a principio muito se-
melhante. Sdo formas existentes a priori ou normas biolégicas
da atividade anfmica. (p. 183).

Assim, os arquétipos sdo, em um primeiro momento, uma
tipologia, uma observagio de regularidades na produgio
do espirito humano, e entenda-se espirito aqui como toda
produgio de texto: sonhos, fantasias, delirios, obras de arte,
enfim, de toda produgdo cultural do homem. E é justamen-
te por isso que a compreensdo da histéria cultural se faz
tdo necessdria ao pesquisador e ao psicoterapeuta, sem ela
torna-se impossivel o entendimento da produgdo humana,
seja ela a produgdo do artista, do sujeito de pesquisa ou a
do paciente. Sem a comparacdo histérico-cultural perde-se
a possibilidade de observagio desses tipos, que, desta for-
ma, passariam despercebidos por nds, e da reflexdo sobre o
seu significado, tanto para a humanidade como um todo,
como para o individuo que o atualiza em sua produgio.

Brincar na Caixa de Areia

A situagdo de brincar escolhida para o presente trabalho
foi a do brincar simbélico na caixa de areia - Sandplay—tal
como proposto por Dora Kalft (1980). A Caixa de Areia
(Sandplay) é uma técnica desenvolvida no &mbito da Psico-
logia Analitica para o trabalho com criangas. Consiste em
oferecer a crian¢a uma pequena caixa de areia de dimen-
soes iguais a 72 X 50 X 7,5 cm juntamente com uma série
de brinquedos. Foram utilizados brinquedos estruturados
na forma de uma série de miniaturas, representando ani-
mais selvagens e domésticos, peixes, aves, conchas, pedras,
carros, barcos, avides, pontes, casas, arvores e figuras hu-
manas de diversos tipos e em diversas situagdes. Nenhuma
instrucdo foi dada a crianga, ela foi simplesmente encoraja-
da a brincar na caixa de areia. O brincar da crianga foi regis-
trado em fotografias feitas a cada momento em que um ce-
nério foi construido ou em que uma agdo foi concluida. Ndo
foi feita nenhuma interpretacgdo do simbolismo do brincar
para a crianga, deixando que ela brincasse livremente. Ndo
foi feito nenhum direcionamento do brincar da crianga, em-
bora o terapeuta tenha participado do brincar junto a ela. As
sessdes tinham duragio de uma hora e freqiiéncia de um en-
contro por semana, as quais se estenderam por treze meses.

As sessdes com a crianga, nas quais foram produzidas
situagoes de brincar na caixa de areia, além de fotografadas,
foram relatadas em um diério clinico. As sessdes, nas quais
nio houve produgio de brincar simbélico ndo foram anota-
das. Foram também anotados no didrio clinico as entrevis-
tas com os pais ou responsaveis, as impressdes do
psicoterapeuta/pesquisador sobre a crianga ou a familia e
interpretagdes. As anotagdes no diario clinico foram fei-
tas ao final de cada sessdo com a crianga ou com os pais.

As anotagdes tinham o objetivo de reconstituir as estérias
encenadas na caixa de areia ou, no caso das entrevistas com
os pais, registrar dados histéricos da crianga ou da familia.
Em nosso trabalho, utilizamos um modelo de estudo de
caso clinico. Foram feitos, a principio, trés estudos de caso
com criangas entre seis e oito anos de idade, dos quais foi
selecionado um para apresentagdo no presente artigo.
O brincar simbdlico das criangas foi estudado em um
contexto de psicoterapia por aproximadamente um ano.
A importancia do contexto de psicoterapia para a pesquisa
deveu-se a observacio da riqueza do material simbélico pro-
duzido pela crian¢a em uma situagdo em que ha demanda
de tratamento psicoterdpico. A demanda de psicoterapia
corresponde a um motivo para falar. Aqui a palavra de-
manda assume o sentido da falta que da infcio a uma busca,
tal como encontramos no processo narrativo, por exemplo,
as estérias da demanda (busca) do Graal. E é essa mesma
falta e busca de algo perdido ou a ser restaurado que move
tanto o processo terapéutico como o da produgio simbdli-
ca do homem e da crianga. A forma de pesquisa em contex-
to de psicoterapia caracterizou, portanto, nosso estudo
como longitudinal. As criangas participantes do estudo fo-
ram selecionadas a partir de um trabalho em um ambulaté-
rio de atendimento psicolégico. Utilizamos, segundo o
modelo de estudo de caso proposto por Yin (1994), um
delineamento de estudos de casos multiplos — trés estudos
de caso. Em cada caso, foram comparadas a produgio sim-
bélica no brincar e a situagéo de vida e familiar, tal como
trazida através de entrevistas com os pais ou responsaveis.
Os dados obtidos foram interpretados a luz da Psicolo-
gia Analitica de C. G. Jung, tanto em termos da estrutura
narrativa, como da interpretagio psicolégica propriamen-
te dita. Na andlise da estrutura narrativa utilizamos o es-
quema narrativo de C. G. Jung (1945/1984c), o qual divide
a narrativa em quatro partes ou macroproposi¢oes: Expo-
szgdo, na qual sdo apresentados a situagdo inicial da estoéria,
o lugar, o tempo e os personagens; Desenvolvimento, na qual
a situagdo inicial complica-se, estabelecendo uma tenséo,
porque ndo se sabe o que vai acontecer; Culminagdo ou Pe-
ripécia, na qual acontece alguma coisa de decisivo, ou a si-
tuacdo muda completamente; e a Solugdo ou Resultado, na
qual o problema ou a falta resolve-se. Para a interpretagio
dos casos, seguimos, igualmente, os passos prescritos por
C. G. Jung (1928/1984b). Sdo estes: a reconstitui¢do do
contexto do brincar e, quando necessério, a amplificagdo.
Na reconstitui¢do do contexto, observamos as associagdes
da crianga com o brincar na forma do contar sobre o que
ela construiu, fala esta que nos foi indispenséavel para a ela-
boragdo das estérias ou das cenas transcritas. Observamos,
também, a série de situagdes de brincar na caixa de areia.
A partir do estudo da série, isolamos 0s motivos recorren-
tes e suas variagdes. Consideramos cada motivo como uma
narrativa independente, como uma estéria e suas variagdes.
O ultimo passo da contextualizagio, a comparagio do brin-
car com situagdo atual da consciéncia (que pode ser tam-
bém descrita como a posigdo do sujeito em relago a situa-
¢do atual de vida e familiar), encaminha a interpretagio
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propriamente dita. Quando necessario, este tltimo passo
foi enriquecido com associagdes do terapeuta com base no
seu conhecimento do sentido dos elementos do brincar, tais
como representados por narrativas e mitos dados na cultura,
que Jung (1928/1984b) chamou de amplificagéo.

Carlos': Organizando a Experiéncia da Violéncia Familiar

Carlos foi trazido a psicoterapia pela mie em marco de
2001, quando contava com seis anos e dois meses. Nesta
ocasido, a mie relatou que o motivo da consulta foi o fato
de Carlos apresentar o que ela chamou de “nervosismo”, o
qual tinha, segundo ela, se tornado mais intenso ao longo
dos tltimos dois anos. Nao identificou nem um fato ou si-
tuagdo especial que tenha marcado o inicio desse “nervo-
sismo”, mas passou a relatar a histéria de um casamento
extremamente violento. Contou que o marido costumava
beber e, quando bébado, tentava agredir ela e as criangas.
Ela, por sua vez, revidava com igual violéncia, de maneira
que nio era pouco comum os dois “chegarem as vias de
fato”, agredindo-se mutuamente. A histéria de brigas in-
tensas tem se repetido ao longo de pelo menos onze anos
de casamento. Mas tal situagdo sofreu uma piora nos alti-
mos trés anos, com o desemprego do marido e o decorren-
te aumento do consumo de dlcool. Desde entio, a mée tem
sustentado a casa. Contou que o pai de Carlos é viivo do
casamento anterior e que assassinou a ex-esposa gravida e
com um filho pequeno. Segundo a mie, ele a ameagava de
morte repetidamente e chegou a ameaga-la com um revél-
ver carregado, mas ela sempre enfrentou-o nestas situa-
¢Oes. Relatou que as criangas, Carlos, Simone e um irméo
mais velho, adolescente e filho daquele primeiro casamen-
to, sempre assistiam as brigas. Contou que Carlos comegou
a freqiientar a primeira série, mas que foi desligado pela
pouca idade e por apresentar uma fala imatura. De fato,
quando conheci Carlos, ele aparentava ser um menino
franzino, mas muito vivaz e curioso, mostrava-se também
muito infantil. Ndo conseguiu ficar na sala de espera en-
quanto eu conversava com a mée, tendo insistido para ficar
junto a ela. Sugeri, entdo, que ele brincasse, e ele ficou ex-
plorando os brinquedos e me perguntando o que cada ani-
mal comia e quem era mais forte do que quem. Sua lingua-
gem era de dificil compreensio, devido a uma prontincia
demasiadamente infantil. A mae contou que Carlos gosta-
va muito de animais, e nfio vi sinais de que fosse cruel com
eles. Chamou-me a atengdo o fato de a mie tratar Carlos
verbalmente por “bebé”. Relatou, também, que o menino
teve, no passado, episédios de asma alérgica e de febres al-
tas seguidas de convulsdes. Contou que fez tratamento com
neurologista, mas nio soube dizer que medicamentos to-
mou. Teve alta do tratamento e, no momento das entrevis-
tas iniciais, ndo fazia uso de nenhum tipo de medicagéo.

Em sua primeira sessdo, Carlos dedicou a maior parte
do tempo para explorar os brinquedos. Ensaiou, também
algumas répidas estérias. Na primeira, colocou na caixa de
areia um ledo pai e um ledo filho, um elefante pai e um elefante

' O nome citado é ficticio.

filho. Entdo apareceu um tigre que matou o filhote do ledo
e, como conseqiiéncia disso, o tigre e o ledo brigaram. Em
uma segunda estoria, os animais foram postos em jaulas.
No centro da caixa foi posto o tigre. A esquerda deste, uma
zebra e uma girafa e, a direita, dois filhotes de ledo. Carlos,
entdo, tirou as jaulas. Apareceu um caranguejo (siri) e ma-
tou os filhotes do ledo. O caranguejo, entéo, mordeu a gira-
fa e foi morto pela zebra.

Na segunda sessio, Carlos montou um zoolégico na
caixa de areia. A esquerda da caixa colocou um leso, depois
um tigre. A direita, colocou uma zebra e um elefante.
Todos foram postos em jaulas individuais, de modo que ape-
nas a jaula do elefante possuisse uma abertura que lhe per-
mitisse sair.

Na terceira sessdo encenou a seguinte brincadeira: co-
locou vérios animais na caixa de areia, ledo, tigre, rinoce-
ronte, zebra, girafa, gorila e mais alguns outros, todos em

jaulas individuais. Depois retirou as jaulas, soltando to-

dos os animais. Carlos disse, entdo, que era um vendedor
de animais, e eu um comprador. Vendeu-me todos os ani-
mais, os quais foram colocados em jaulas no chéo, ao pé
da caixa de areia.

A brincadeira de Carlos me vender os animais conti-
nuou na sessio seguinte. Ele primeiro colocou na caixa de
areia varios animais: ledo, tigre, dois elefantes, hipopéta-
mo, zebra, gorila, dois veados, cabra, burro e girafa. Anun-
ciou, entdo, que a caixa era a casa dele e que ele iria me
vender os bichos. Estes, apds a compra, foram cuidadosa-
mente colocados em jaulas dispostas no chio, agrupados
de maneira a um n#o fazer mal uns aos outros. Carlos, en-
tdo, me falou que o elefante grande era “brabo”, e que o
elefante pequeno era “manso”, que o grande era o pai e o
pequeno o filho. Nas jaulas, o elefante grande esta junto
com o tigre, enquanto que o pequeno estd na mesma jaula
da girafa. De modo similar ao elefante, o veado grande era
brabo, enquanto que o pequeno era manso. O grande era o
pai e o pequeno, o filho. Depois disso, nés dois juntos colo-
camos todos os animais dentro de uma grande jaula. Carlos,
entdo, comentou que, para ele, todos os animais eram bra-
bos, e que por isso todos tinham de ser colocados dentro de
uma jaula. A brincadeira sofreu, entdo, uma mudanga radi-
cal de rumo. Carlos construiu um cenério composto por
uma casa (representada por uma miniatura de igreja), uma
ponte e cinco peixes. Nés passamos a pescar os peixes, que
estavam sob a ponte, e a levd-los para a casa, que, neste
momento, passou a ser a sua casa. Finalmente, ele cons-
truiu um cercado junto a ponte e colocou, ali, os peixes.

Nas estorias e cenas tecidas por Carlos, temos a peculi-
aridade de que os personagens sio animais, o que nos colo-
ca a necessidade, para compreendé-las, de termos nio ape-
nas de suas associa¢des imediatas, mas também de um
conhecimento prévio sobre os sentidos culturalmente atri-
buidos a estes animais, até porque, como veremos, suas as-
sociagdes ndo aparecem descoladas desse sentido cultural,
mas se unem e se acrescentam a ele. A presenca de animais
em narrativas é muito antiga e difundida no mundo todo e,
apesar das variagdes de sentido atribuidas a cada animal, é
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possivel circunscrever alguns mais ou menos universais.
particularmente interessante, para nés, este didlogo entre
as associagdes pessoais e as associagdes culturais com os
elementos simbélicos do brincar, porque este didlogo se d4
na forma de um cruzamento de narrativas. De um lado, te-
mos as narrativas construfdas pela crianga no brincar e,
por outro, temos aquelas estdrias escritas ao longo da his-
téria da cultura humana.

Observando as narrativas produzidas por Carlos, pode-
mos identificar, desde a primeira sessdo até aqui, a cons-
trugdo de uma primeira série, a qual apresenta o desenvol-
vimento de um primeiro motivo. Uma série pode ser defi-
nida como uma seqiiéncia de estérias ou narrativas que gi-
ram em torno de um tema ou motivo (histéria/fébula) co-
mum. Em uma série, as narrativas ndo necessariamente se
repetem, mas se complementam e se enriquecem. Nesta
série, temos um grupo de personagens que aparecem nas
varias narrativas e em situagdes diferentes. Sdo eles, o ledo,
o tigre, o elefante, a zebra, a girafa e o veado. Mas a série
define-se ndo apenas pela repeti¢io de personagens animais,
mas também pelas figuras do pai e do filho, personagens
centrais do motivo que, por assim dizer, organiza a série: a
ameaca ao filho, ou a ameaca do pai ao filho.

Do mesmo modo que Jung (1947/1987), quem propde
que os sonhos iniciais de uma psicoterapia tem um valor di-
agndstico, na medida em que retratam, de forma simbélica, o
problema atual do paciente, podemos pensar no valor diag-
néstico das primeiras situagdes de brincar produzidas pela
crianga. Nio é dificil ver, comparando as narrativas de Carlos
com a histéria e a situagio familiar trazidas na entrevista
inicial com a mie, que seu principal problema gira em torno
da violéncia do pai, e de como ele, Carlos, vai lidar com isto.
Na primeira sessdo, produz duas narrativas, na primeira apa-
recem um ledo pai e seu filhote e um elefante pai e seu filhote
— Exposigdo, entdo surge um tigre — Desenvolvimento - que
mata o filhote do ledo — Culminagdo/Peripécia, entdo ledo e
tigre brigam — Solu¢do. Na segunda narrativa os animais (gi-
rafa, zebra, tigre e filhotes de ledo) estéo enjaulados — Expo-
sigdo, entdo as jaulas sdo retiradas e aparece um caranguejo -
Desenvolvimento. O caranguejo mata os filhotes do ledo e
morde a girafa — Culminagdo/Peripécia, mas é, finalmente,
morto pela zebra — Solugdo. Nestas estérias, o pai aparece
como um ledo e como um elefante, animais que, para Carlos,
representam a forga, o poder e a ferocidade. Aqui, ndo é
diretamente o ledo que ataca e mata os seus filhos, mas
um outro animal feroz e exterior ao mundo do pai e do
filho: o tigre. E como se Carlos nio identificasse ou nio
pudesse identificar, neste primeiro momento, a ameaga ou
o sentimento de ameaga diretamente ao pai, por isso substi-
tui o pai ledo pelo tigre. A situagdo psicolégica de Carlos é a
de alguém que estd angustiado e com medo de uma determi-
nada situago a qual ele ndo consegue identificar ou definir.
O esclarecimento da situagiio vird somente mais tarde, e,
com ele, uma mudanga de atitude. Entretanto, nio é ape-
nas o tigre que representa uma ameaga, mas também o
caranguejo, e desta vez aos filhos. Este aparece como uma
figura obscura na estéria, Carlos pouco fala do caranguejo.

Ao amplificarmos o sfmbolo, veremos, de acordo com
Chevalier e Gheerbrant (1990), que, tanto no ocidente como
no oriente, o caranguejo é comumente associado a dgua e a
lua. Enquanto signo de Cincer, o caranguejo esta relaciona-
do alua, a 4gua, ao feminino e ao materno. Tal amplificagdo
nos fez pensar que o perigo talvez ndo viesse exclusivamen-
te do pai, mas também da mae, hipétese confirmada mais
adiante, no decorrer do caso.

A Segunda narrativa d4 seguimento a série, continuan-
do esta primeira estéria, mas nao na forma de uma narrati-
va e sim na de uma imagem, na de uma tnica cena. Nela,
Carlos separa em jaulas distintas o ledo, o tigre, a zebra e o
elefante. Fala que somente o elefante pode ter sua jaula aber-
ta. Além do fato de que os animais aparecem aqui controla-
dos, Carlos nos propde nesta cena uma diferenga entre o
pai ledo e o pai elefante. O pai ledo tem de ficar preso, tal
como o tigre, mas ao pai elefante é dada a possibilidade de
liberdade. Cabe, entdo, procurarmos tragar algumas dife-
rengas entre o simbolo do ledo e o do elefante. Segundo
Chevalier e Gheerbrant (1990), tanto o ledo como o elefan-
te sdo associados em diversas culturas ao redor do mundo
ao poder, a realeza, a sabedoria e a justiga, com a diferenga
de que ao ledo é também associado a cobiga, a tirania, a
soberba e ao desejo de poder, o ledo é aquele que nio conse-
gue dominar a ira. Enquanto o reinado sob o simbolo do
ledo esta sujeito a coergdo e a tirania, o sob o simbolo do
elefante ¢é associado 4 estabilidade e 4 paz. Na [ndia e no
Tibete, o elefante é o animal suporte do mundo. O universo
repousa sobre o lombo de um elefante, assim como uma
esfera sobre quatro pilastras. Na [ndia, o elefante ainda lem-
bra Ganega, o deus hindu da ciéncia, das letras, simbolo do
conhecimento, o qual tem a cabega de um elefante. Pode-
mos sintetizar estas diferencas propondo que enquanto o
pai ledo pode ser um tirano violento, orgulhoso e sedento
de poder, o pai elefante, embora igualmente forte e podero-
so, é mais equilibrado e pacifico.

Carlos d4 continuidade a série propondo uma brincadei-
ra, na qual ele me vende os animais. Somos eu e ele, desta
forma, incluidos na narrativa como personagens. Esta nar-
rativa aparece organizada do seguinte modo: os animais
estdo em jaulas individuais — Exposi¢do, entdo as jaulas séo
retiradas e os animais sio soltos — Desenvolvimento. Entdo
Carlos torna-se um vendedor de animais e eu um compra-
dor. Ele me vende os animais — Culminagdo/Peripécia, os
quais, ap6s a venda, séo colocados em jaulas ao pé da caixa
de areia - Solugdo. A série continua na seguinte narrativa,
os animais estdo soltos em sua casa — Exposi¢do, entdo ele
me vende os bichos, que sio colocados em jaulas que sepa-
ram pai e filho de maneira que os pais ndo fagam mal aos
filhos - Desenvolvimento. Entdo todos os animais passam a
ser brabos — Culminagdo/Peripécia— e, por isso, podem ser
colocados juntos — Solugdo. E interessante notar que hd um
desenvolvimento da estéria ao longo da série, o que fica
mais claro quando analisamos as duas dltimas narrativas.
Aqui a estoria é praticamente a mesma, mas com um ponto
culminante e uma solu¢do diferente. Como veremos um
pouco adiante, o préprio ponto da narrativa em que ocorre
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a transformacdo na estoria, isto é a Peripécia, indica o tipo
de mudanga de atitude de Carlos em relagdo ao pai e enca-
minha a solugdo, ao menos tempordaria do conflito: como
todos os animais sdo, agora, brabos, pai e filho podem ficar
Jjuntos, ou se eu for brabo como meu pai poderei estar junto
a ele e, portanto ser como ele. Pois se Carlos for brabo como
o pai, podera estabelecer com ele uma relagdo de igualdade
que lhe possibilite romper com o estado anterior de sub-
missdo imposta pelo medo. H4, entretanto, uma segunda
transformacdo dada por uma troca de personagens na nar-
rativa: o pailedio sai de cena, dando lugar ao pai veado. Carlos
nio nos fala nada dessa transformagio, mas se amplificar-
mos o simbolo do veado, veremos que ele é, no minimo um
animal menos colérico do que o ledo. Partindo de Chevalier
e Gheerbrant (1990) constatamos que, tanto na mitologia
dos indios americanos como na iconografia cristd, o veado
aparece associado a drvore. Sua galhada é como uma arvore
que se renova perpetuamente, e é nela que Cristo aparece
algumas vezes crucificado. Por preferir a soliddo, ao veado
sdo assocladas as caracteristicas da timidez, da melancolia,
mas também da ousadia. No oriente o veado é um dos sfm-
bolos de Buda, do Bodhisattva que salva os homens do de-
sespero, acalmando suas paixoes. [sto é, enquanto o ledo é
associado as paixoes desmedidas, particularmente a paixdo
ao poder, o veado é associado a um aprazamento das pai-
x0es. Podemos, portanto, pensar a transformagio do ledo
em veado como um abrandamento do aspecto colérico e
autoritédrio do ledo, seja porque houve uma transformagio
do posicionamento do pai em relagio ao filho, ou vice-ver-
sa. Por isso, quando fala que todos os animais sdo “brabos”
e, por isso, podem ficar juntos, Carlos nio esta referindo-se
a “brabeza” do ledo, mas a uma mais controlada, como a do
veado ou a do elefante. Isto reforca a hipdtese de que Carlos
J4 nio se sente tdo ameagado pela violéncia do pai, e que
estd encontrando um meio de lidar com ela, o que parece se
confirmar no fato de que a presente narrativa atua como
uma conclusio de toda a série. A mudanga radical de tema
nas préximas brincadeiras/narrativas parece atestar em
favor disso, é como se um conflito fosse, de fato, soluciona-
do, permitindo que se possa pensar em outros temas.

Na sessio seguinte, Carlos deu continuidade a brinca-
deira com os peixes. Montou na caixa de areia um cendrio
em que se via uma casa (igreja) e um cercado que envolvia
uma ponte e quatro peixes. Acrescentou um peixe espada e
me pediu para pesca-lo. Eu o pesquei, e ele colocou o peixe
ao lado da casa. Pesquei outro peixe, que ele colocou nova-
mente ao lado da casa. Ele, por sua vez, pescou dois peixes.
Nos alternamos na pescaria, e todos os peixes sdo coloca-
dos ao lado da casa.

Na sesso seguinte, Carlos chegou na sala perguntando
se irfamos brincar de peixe. Montou na caixa de areia um
cercado com uma ponte e sete peixes. Ao lado, colocou uma
casa, a “sua casa’. Em seguida, iniciamos a brincadeira, pes-
camos alternadamente, eu e ele, os peixes e os colocamos
ao lado da casa. Em entrevista com a mae, ela relatou que
Carlos estava mais maduro, passou, por iniciativa prépria a
dormir em um quarto sé seu, antes ele dormia com a irma

mais velha ou com os pais. Contou que o quarto ficava dis-
tante do quarto dos pais, e que ele pedia, também, para apa-
gar a luz. Passou a tomar banho sozinho e a se vestir sozi-
nho. Comegou a recusar roupas mais infantis, dizendo que
queria se vestir como o pai. Carlos comentou com a méie
que agora era um “homem”, que tinha de fazer as coisas por
si e a cuidar de si. A mée contou que, recentemente, Carlos
acompanhou o pai em um trabalho de carregar um cami-
nhao com tijolos, que trabalhou o tempo todo junto ao pai.
Contou, também que Carlos gostava muito de animais e
que andava muito afeicoado a uma familia de porcos e a
uma de coelhos. Disse que ele adotou um cachorro de rua e
que o estava treinando, contando que o cachorro fazia tudo
que ele mandava. Ela também reparou que a fala de Carlos
estava mais clara, que o falar como um bebé estava diminu-
indo, mas disse que ele pediu a ela para ndo me contar que
ainda tomava mamadeira. A mée, por sua vez, parecia estar
conseguindo estimular as atitudes mais maduras do filho,
como dormir em seu quarto, escolher suas roupas ou parti-
lhar das atividades do pai.

Como pudemos observar através dos relatos das sessoes
subsequentes ao final da primeira série Carlos nio apenas
mudou o tema de suas estdrias/brincadeiras, como tam-
bém iniciou um processo de mudanga de atitude em relagdo
a vida. Ele, agora, ja ndo admitia mais ser uma criancinha
dependente da made, ele agora queria crescer. Este movi-
mento apareceu a partir de uma identificagio positiva com
o pai. Ele, Carlos, queria, agora, ser um homem como o pai.
Isto apareceu muito enfaticamente no relato da mae nos
véarios momentos em que Carlos verbalizou que queria ser
um homem, que queria se vestir como o pai, que tomava
banho sozinho, como o pai, que dormia sozinho no quarto
como um homem adulto ou quando trabalhava como o pai.
Essas mudangas foram marcadas pela conclusio das narra-
tivas sobre o pai ameagador e pelo inicio da série de narra-
tivas, cujo tema é a pescaria.

No brincar de pescar acentuou-se uma demanda de
Carlos que j4 aparecia antes, na brincadeira em que ele me
vendia os animais, qual seja, a de minha participagio no
brincar. No momento em que eu compro os animais ou em
que pescamos juntos, eu passo a ter um papel ativo em sua
brincadeira, eu passo a agir como um participante. Isto sig-
nifica um aprofundamento da relagdo transferencial a par-
tir da qual eu passo a participar ativamente em seu proces-
so de transformacao. Isto aparece em sua produgdo simbd-
lica no momento em que, assim como ele, eu me torno um
personagem de suas narrativas, e somos eu e ele que damos
um rumo as estérias. Tanto é assim, que ap6s a construgio
das narrativas sobre a pescaria, iniciamos um perfodo longo
em que apenas jogamos e conversamos. Se analisarmos, por-
tanto, o que Carlos me vende ou o que pescamos, poderemos
ter uma idéia do que esté sendo transferido. O que ele me
vende sdo os animais brabos ou selvagens, assim como o pei-
xe que cabe a mim pescar é o peixe espada. Carlos transfere
para mim, deste modo, a capacidade de lidar com os animais
ferozes, ou traduzido em termos de sua situagiio de vida, a
capacidade de lidar com o aspecto violento e hostil do pai.
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Isto ocorre a partir de um primeiro movimento, no qual os
animais sdo retirados do seu mundo, dentro da caixa de
areia, e transferidos ao meu mundo, fora da caixa de areia.
O brincar de pescaria poderia ser visto como um retorno
deste processo, no qual os animais retornam ao seu mundo
e a sua casa dentro da caixa de areia. A pescaria seria, por-
tanto, um simbolo do processo de integragdo, de
conscientizagio e de retorno da solugio antes transferida a
mim?. Tal interpretagio encontra eco na amplificagdo do
sfmbolo da pesca e do peixe tal como organizado em suas
narrativas.

O esquema geral das narrativas da pescaria é o seguinte.
Ha4 uma situagio inicial, na qual temos um cendrio inicial
composto por peixes na dgua, ponte e casa. Uma situagio
intermedidria, na qual pescamos os peixes, e uma situagio
final, quando todos os peixes sdo pescados e colocados ao
lado da casa. Uma narrativa mais completa aparece apenas
na situagio de brincar em que ele me pede para pescar um
peixe espada. Ali aparecem, em um primeiro momento, uma
casa, uma ponte, alguns peixes e uma cerca — Exposi¢do.
Carlos acrescenta um peixe espada e eu o pesco — Desenvol-
vimento. Depois disso, pescamos juntos — Culminagdo/Peri-
pécia, até o momento em que todos os peixes sdo pescados —
Solugdo. Os elementos mais constantes da brincadeira sio,
além dos peixes, a casa (que é sempre figurada por uma
igreja), a ponte e a cerca. Poderfamos pensar a ponte como
um lugar de passagem, como um objeto que nos permite a
passagem de um lugar a outro, de uma margem a outra. A
travessia da 4gua é um tema recorrente em diversas mito-
logias. No taofsmo a travessia da 4gua simboliza uma mu-
danga de visdo de mundo ou uma mudanga de atitude em
relagdo ao mundo. A ponte também costuma aparecer como
uma ligagio entre o mundo sensivel e o mundo supra-sen-
sfvel, como a passagem entre a terra e o céu, o conhecido e
o desconhecido ou, psicologicamente falando, entre a cons-
ciéncia e o inconsciente. Neste sentido, o arco-iris é uma
ponte entre a terra e o Olimpo. O tema da ligagdo da cons-
ciéncia ao inconsciente aparece ndo sé no simbolo da pon-
te, mas também no simbolismo da igreja e do peixe. A igreja
enquanto templo é o espago dessa ligacdo, é ela também
uma ponte que liga o corriqueiro ao inefavel, o conhecido
ao desconhecido. O peixe, por sua vez, é o alimento das
profundezas. Nos contos de Grimm (1853/1984), o peixe é
aquele que recupera as cartas da princesa, perdidas no fun-
do do mar (ver o conto “Ferdinando fiel e Ferdinando infiel”).
O peixe é, também, um principe encantado, que d4 ao pesca-
dor grandes riquezas e poder de dominio sobre os homens e
o universo, mas também os tira (ver o conto “ O pescador e sua
esposa’). O peixe é também um simbolo do deus e sacerdote
que busca nas profundezas do oceano a sabedoria que ali-
menta os homens, tal como o deus-peixe Oanes da Babilonia,
chamado também de “o revelador”, ou Vishnu, que salva os
Vedas na forma de peixe. Temos também os golfinhos, que
para a antiguidade eram peixes e guias para os navegado-
res. Os golfinhos eram consagrados a Apolo, que tinha em

% Devo a compreensio do sentido da transferéncia a supervisio do caso.

Delfos (de delfim) o seu orédculo e o centro de seu culto.
Neste sentido, Jung (1951/1982) identifica o ato de pescar
a uma tentativa de apreender os contetidos (peixes) do in-
consciente.

As narrativas de Carlos sobre a pescaria podem ser lidas
como um processo no qual ele tenta apreender o que antes
era inconsciente para ele, isto é, o que antes estava projeta-
do na transferéncia. Apds a primeira narrativa desta série,
Carlos comega a delimitar o espago dos peixes com uma
cerca. Esta delimitagdo pode ser vista como um simbolo de
conscientizagdo, pois no momento em que delimita uma
parte do mar, ele passa a tornar esta parte um espago rela-
tivamente pessoal. Carlos limita, assim, uma parcela do in-
consciente, apds o que ele busca trazer a consciéncia aquilo
que foi delimitado (a pescaria). Podemos, portanto, pensar
o perfodo que inicia com a série de narrativas sobre a pes-
caria até o infcio da préxima série, como um momento de
integracdo do inconsciente, de conscientizagdo de sua situ-
acdo pessoal diante da familia, da escola, e do mundo e de
uma mudanga de atitude, de uma reorganizacio da vida em
fungido dessa conscientizagio.

Na sessdo em que Carlos iniciou uma nova série, contou
um sonho, no qual um vampiro o pegava. Depois brinca-
mos na caixa de areia. Alj, ele dispés uma série de animais:
zebra, gorila, rinoceronte, hipopétamo, veado, girafa, bur-
ro e cabra. Todos eles colocados em torno de duas arvores.
A esquerda da caixa, uma casa (igreja) gradeada, “a casa do
homem”. Entéo, nés dois cagamos os bichos. Carlos falou
em um primeiro momento que matamos os animais, mas
depois disse que eles foram “capados”, o que para ele equi-
vale a coloca-los em jaulas. Colocamos, assim, todos os ani-
mais em suas respectivas jaulas. Entdo todos os animais
foram soltos, menos a girafa. Ela, entdo “matou” (o que para
ele quer dizer feriu) todos os bichos, que, entéo, sio levados
de volta para as jaulas para serem cuidados. Entdo a girafa
é morta, dando a luz um “filhotinho”. Entéo, todos os ani-
mais tém filhotes “saidos da barriga”. Finalmente, os ani-
mais adultos ficam presos e os filhotes soltos.

Na sessio seguinte, Carlos construiu duas estérias. Pri-
meiro, dispds na caixa de areia um grupo de animais, um
tanque de guerra e um avido. Entéo, os soldados mataram
todos os animais com o avido e o tanque. Depois, com uma
faca, retiraram os filhotes da barriga deles, os quais foram
postos em um cercado. Entdo os filhotes aumentaram em
niimero e apareceram soltos na caixa. Os soldados levaram
os filhotes em um caminhéo para trés cercados localizados
fora da caixa. Depois disso, Carlos montou uma fazenda
dentro da caixa com um casal de porcos e um filhote, uma
vaca e seu filhote, um pogo e um celeiro. Entdo os porcos
foram “capados” (castrados).

Na préxima sessdo, Carlos brincou novamente com os
animais. Mies e filhos foram colocados na caixa de areia e,
em seguida, mortos a tiros por nés. Na sessdo seguinte, Carlos
encenou, na caixa de areia, uma cagada de animais na flores-
ta. Primeiro colocou as mées junto com seus filhotes, todos
comendo das drvores. Entdo apareceram um carro e um tan-
que de guerra, dos quais safram dois homens que mataram
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todas as mées. Depois disso, os homens lagaram os filhotes e
os guardaram em carros para leva-los para o circo.

Na sessdo seguinte, Carlos construiu na caixa de areia
uma floresta com animais filhotes e adultos. Entéo, dois
homens chegaram na floresta e mataram os animais. De-
pois, construiu, no chio, uma fazenda, na qual se via um
cercado com vacas, um com porcos, um com um touro e um
cavalo, um com uma porca e seu filhote e outro com um
galo, uma galinha e um bezerro. Ao fundo via-se a cabana
dos homens que mataram os animais na floresta e o carro e
o avido que utilizaram para chegar a caixa. Carlos teve o
cuidado de separar os machos das fémeas porque “iriam
brigar” ou porque “ndo dariam certo juntos”.

Carlos apareceu muito disperso na préxima sessio. Fez
vérias tentativas de montar uma fazenda, por fim conse-
guiu, colocando vacas, touro, cavalo, porcos e uma galinha
na caixa de areia. Ele iniciou, entdo, um processo de matar os
animais. Mas o matar dele consistia em amarré-los e leva-los
para fora da caixa. Ele elegeu um cantinho embaixo da minha
mesa, no qual ele colocou todos os animais juntos. Primeiro
foi o touro, depois, as vacas e, finalmente os porcos.

Na sessio seguinte, Carlos montou um zool6gico na cai-
xa de areia. Escolheu cuidadosamente os animais pequenos
e os colocou em um tnico cercado. Entdo apareceram dois
homens (ele e eu) que abriram a porteira para que os ele-
fantes safssem do cercado.

Esta dltima série inicia com um sonho, Carlos sonha que
¢é pego por um vampiro. Apés conseguir assumir uma pos-
tura em relagdo ao pai que lhe permitisse vencer o medo e
estabelecer com ele uma relagio positiva, o que lhe permi-
tiu que se identificasse com o pai e que decidisse crescer
para ser como o pai, o sonho com o vampiro indica o inicio
de um novo problema. Ele é, agora, sugado pela imagem de
um masculino negativo e esta imagem, se inserirmos o so-
nho no contexto das narrativas e imagens produzidas no
brincar na caixa de areia, parece remeter-se novamente ao
pai. O vampiro introduz, desde o inicio, a questdo da mor-
te, do morto vivo e a de uma existéncia ap6s a morte em
um estado de ndo vida. O problema da morte, mais precisa-
mente o do assassinato da esposa gréavida, é presente na
histéria do pai como algo esquecido, ou que quer ser esque-
cido, mas que existe e vem cobrar reconhecimento, sugan-
do energia de vida na forma de um conflito dificil de ser
reprimido. Esta é uma boa metéfora para a imagem do vam-
piro. Ele diz respeito tanto ao pai, enquanto conflito, re-
morso ou lembranga, quanto ao filho, enquanto mancha e
barreira na identificagdo dele com o pai, barreira que se
atualiza na medida em que o pai perpetua a atitude de vio-
léncia em relagdo a atual esposa, méie de Carlos.

Ap6s o sonho, inicia-se uma nova série de brincadeiras,
estdrias e narrativas. A primeira narrativa organiza-se do
seguinte modo, abre com uma situagéo inicial, na qual en-
contramos uma série de animais dispostos em torno de uma
arvore e ao lado de uma casa, a “casa do homem” — Exposi-
¢do. Entdo nés cagamos, matamos, castramos e colocamos
os animais em jaulas — Desenvolvimento. Entdo os animais
sdo soltos, mas a girafa mata todos os animais, e eles sdo

levados de volta as jaulas para serem cuidados. Em fungao
disso, a girafa é morta — Culminagdo/Peripécia. A girata da
a luz a um filhote, entdo todos os animais tém filhotes. Os
animais ficam presos e os filhotes soltos — Solugdo.

Carlos introduz o tema da morte da mie com esta nar-
rativa. Além deste, a narrativa apresenta, em uma forma
bruta, diversos elementos que serdo desenvolvidos nas es-
térias posteriores, como a diferenga entre animais domés-
ticos e selvagens (castrados e ndo castrados) ou a diferenca
entre a selva, a fazenda e o zoolégico. J4 na Exposi¢do apa-
rece uma oposi¢do entre os animais que se organizam em
torno das duas drvores e a casa gradeada do homem, nio
apenas porque a casa ¢ colocada ao lado do cenario, mas
também porque as grades nitidamente se opdem a liberda-
de dos animais. Se olharmos para a totalidade da narrativa,
veremos que a prisio estd colocada por Carlos em uma equi-
valéncia de significagdo com a morte e a castragio. Vere-
mos também que a violéncia ndo é uma caracteristica ex-
clusiva do homem ou dos homens que matam os animais,
mas também da mie, representada aqui pela girafa, com a
diferenga de que no final ela é morta. A solugio dada por
Carlos ¢é o filho ser retirado com vida da barriga da mie
morta, bem como os filhotes permanecerem em liberdade,
enquanto que os animais adultos ficam presos. Esta narra-
tiva apresenta uma analogia estreita com a histéria da fa-
milia de Carlos, afinal de contas seu pai matou a ex-esposa
e seu irmdo mais velho é filho e sobrevivente deste primei-
ro casamento. E dificil, portanto, pensar que tal crime seja
algo realmente esquecido. Se tomarmos a presente narrati-
va como uma leitura de Carlos acerca deste crime, pode-
mos supor que ele d4 a ela uma tonalidade que esté de acor-
do com a experiéncia de sua prépria familia. Isto aparece
no momento em que ele representa a mie como também
sendo violenta. Este comportamento estd de acordo com a
forma de agir de sua prépria mie. Conforme levantamos
nas entrevistas com a méae, ela sempre brigou com o pai de
Carlos com uma violéncia comparavel a dele.

A segunda narrativa inicia com um cendrio, no qual apa-
recem animais, um cercado, avido e tanque de guerra — Ex-
posigdo. Entdo os soldados matam os animais e retiram filho-
tes da barriga deles, os quais sdo postos no cercado — Desen-
volvimento. Entdo os filhotes aumentam de ntmero e se
libertam do cercado — Culminagdo/Peripécia. Finalmente, os
soldados voltam a prender os animais em trés cercados fora
da caixa de areia — Solugdo. Apés esta narrativa aparece um
fragmento de narrativa ou, segundo Perroni (1992), uma
protonarrativa. Nesta temos uma fazenda com um casal de
porcos e filhote e uma vaca com seu filhote — Exposi¢do. En-
tdo, os porcos sdo castrados — Desenvolvimento/ Peripécia.

Estas narrativas sdo um desdobramento da primeira. Aqui,
afigura da mée violenta desaparece, e os atores que conduzem
a a¢do passam a ser, tanto nesta como nas seguintes estorias,
os homens ou os soldados. Aquela primeira estéria desdobra-
se, também, aqui em duas. Uma passada entre animais selva-
gens e, COMO veremos nas narrativas seguintes, na selva, e
outra passada na fazenda. Aqui, os animais selvagens sdo
mortos, enquanto que os animais domésticos sio castrados.
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Apbs esta, temos a produgio de uma nova protonarrativa.
Maes e filhos sdo colocados na caixa de areia — Exposigdoe,
em seguida, mortos a tiros — Desenvolvimento/Peripécia.

Na préxima narrativa, mées e filhotes comem das drvo-
res — Exposigdo. Entdo, aparecem um carro do exército e
um tanque de guerra — Desenvolvimento, dos quais saem dois
homens que matam todas as mies — Culminagdo/Peripécia.
Entéo, os homens prendem os filhotes para leva-los ao circo
— Solugao.

A presente série continua na narrativa seguinte. Ela prin-
cipia com uma cena, na qual aparece uma floresta com ani-
mais filhotes e adultos — Exposigdo. Entdo dois homens che-
gam na floresta e matam todos os animais — Desenvolvimen-
to/Peripécia. Apés a morte dos animais ocorre uma trans-
formacdo na narrativa. Junto a cabana dos homens aos ve-
fculos que utilizaram para chegar a caixa de areia e matar
os animais, aparece uma fazenda na qual as fémeas sdo se-
paradas dos machos para ndo haver briga — Solugdo.

Podemos pensar as narrativas de Carlos como uma tenta-
tiva de organizar sua experiéncia com uma familia violenta e
desmembrada por um assassinato e, por outro lado, de tam-
bém organizar seu processo de desenvolvimento dentro desta
tamilia, o qual, como vimos acima, corre no sentido de um
afastamento do universo materno, no qual ele é um bebé para
amde, e de uma aproximagdo do pai e do mundo paterno, no
qual ele pode vir a ser um homem. Comparando suas narra-
tivas com sua histéria de vida, podemos pensar que através
delas ele se pergunta o porque de a mée de seu irmdo ter sido
morta, serd que ela era violenta como sua mée, sera que ela
cometeu um crime e teve de ser punida por ele, tal como a
girafa da primeira estéria? E o que aconteceu com o filho
que ela carregava na barriga? Morreu também ou foi retira-
do e hoje é seu irmao? E o que acontece com os filhos que
nio tém mée? Ficam desamparados como filhotes presos por
soldados e enviados para o circo? E, principalmente, como
lidar com a violéncia da famflia? Quanto a essa questdo, Carlos
propde em suas estérias duas solugdes. Para que a violéncia
acabe e para que ndo haja brigas os animais machos devem
ser separados das fémeas. Ndo h4 uma possibilidade de unido
entre os sexos, se macho e fémea, homem e mulher ou pai e
mie forem postos juntos havera briga e continuidade da vi-
oléncia. Em segundo lugar, para que a violéncia acabe, os
animais selvagens tém de se transformar em animais do-
mésticos e, para isto, eles tém de ser castrados. A castra-
¢do é uma contencdo fisiolégica do instinto sexual e é uti-
lizada para tornar os animais mansos e déceis. E também
para Carlos uma agio violenta, comparada por ele amorte
e ao aprisionamento. Tanto é assim, que os animais do-
mesticados de suas fazendas aparecem, até aqui, enjaula-
dos. Poderfamos, portanto, pensar a castragdo no ambito
desta familia como uma repressio desse pathos, dessa pai-
xdo da ira e do poder a qual é sua principal caracteristica.
A préxima narrativa mostra que esta solugio é ficticia, que
ela ndo funcionaria.

A narrativa que d4 seguimento a série tem como tema a
fazenda. Parece que ap6s todos os animais selvagens serem
mortos sobra espago apenas para os animais domesticados

da fazenda. Na cena inicial aparece a fazenda, com animais
domésticos, um pogo e um celeiro — Ezposi¢do. Entdo os
animais sdo mortos, amarrados — Desenvolvimento/Peripé-
cta — e levados para um cercado fora da caixa de areia —
Solugdo. Ao lado do cercado, aparecem um pogo e um carro
do exército, elementos da fazenda e dos soldados matado-
res de animais.

O fato de os animais serem castrados e domesticados ndo
os exime da violéncia, a domesticagdo, o que nesta familia
significa a total obediéncia, nio aparece como uma solugio
para o problema da violéncia. A partir deste impasse, Carlos
busca novamente a solugéio na transferéncia, retirando os
animais de seu mundo, na caixa de areia, e trazendo-os até o
meu, fora da caixa e embaixo de minha mesa de trabalho.
O problema da violéncia apareceu na relagdo transferencial
também sob a forma de competi¢do. Carlos tinha de saber
mais ou ser melhor. Os jogos que jogédvamos tinham de ser
competitivos, ndo havia espago para a colaborago. E inte-
ressante ressaltar que o motivo da competi¢do, como con-
tetdo das sessdes e como relagio de transferéncia, apareceu
de forma significativa somente no decorrer desta série de
narrativas. & interessante, também, observar que a competi-
¢do resolveu-se, na transferéncia, imediatamente antes da se-
guinte narrativa, na qual o problema da violéncia foi aparen-
temente resolvido. E como se uma solugio estivesse sendo
gestada no processo de psicoterapia.

A préxima narrativa aparece incompleta, ha uma expo-
si¢do, ocorre uma agéo transformadora, mas falta uma so-
lugdo ou conclusdo. Ela principia com um zoolégico com-
posto de animais pequenos dentro de um cercado — Exposi-
¢do. Entdo aparecem dois homens que abrem a porteira para
que os elefantes saiam — Desenvolvimento/Peripécia.

Na presente estéria, ndo hd mais a presenca da selva ou
da fazenda, o que temos aqui é um zoolégico. Neste zool6-
gico, os animais estdo presos em um cercado, mas é um
cercado diferente dos anteriores. £ um cercado branco e
enorme, ocupando praticamente todo o espago da caixa de
areia. Ele, além do mais, é um cercado aberto. Aqui, o ho-
mem nio mata mais os animais, mas abre a porteira para
que eles saiam, como se os cuidassem. Aqui, o mundo dos
animais grandes ¢ excluido. E como se nio houvesse mais
possibilidade de um resgate da paz, de um término da vio-
léncia entre os grandes, entre os adultos. O mundo dos pais
e adultos é historicamente violento, quase que naturalmente
violento, portanto, um mundo sem violéncia tera de ser um
mundo novo, construido por quem é pequeno. Nio ¢ a toa
que quem sai do cercado sdo os elefantes, deverio ser eles o
sustentaculo desse novo mundo.

Conclusio

Em suas narrativas, protonarrativas e imagens vemos
Carlos tentando lidar com uma situagdo desfavoravel de
vida e procurando solugdes que lhe permitam desenvolver-
se e crescer. Se observarmos a totalidade do material trazi-
do pelo estudo de caso, veremos que esta producdo simbé-
lica, transcorrida dentro de um processo psicoterapéutico,
teve a fungo de auxiliar a crianga a organizar esta situagio
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desfavorével de vida em uma experiéncia, de modo que ela
seja inteligivel e possivel de ser transformada ou, caso isto
nio seja possivel, para que a crianga néo sofra passivamen-
te o destino que lhe é reservado pela repeti¢do dos comple-
xos dos pais e das familias, e que, pela fala, através das est6-
rias e imagens simbolicas, ela consiga, ao menos, partilhar
com o terapeuta sua sina e com ele busque meios de
transformé-la. O que observamos é que, através da cons-
trugdo das imagens e narrativas, a crianga procura organi-
zar o fluxo de acontecimentos em termos de uma experién-
cia que faga, para ela, algum sentido, isto, de maneira que
ela possa reagir a esta experiéncia e participar, de algum
modo, na construgdo de sua proépria vida. E a construgio
dessa experiéncia ndo poderia se dar de outro modo sendo
através de uma linguagem, seja esta lingiifstica, através da
palavra e da narrativa ou através da imagem. Demonstra-
mos aqui que o momento de brincar em psicoterapia é um
momento de construgdo de um texto sobre a prépria vida,
seja este texto produzido através da linguagem ou da ima-
gem. O terapeuta é o ouvinte e o interlocutor, aquele que
ao mesmo tempo escuta e que interpela a crianga autora de
seu texto. O texto produzido pela crianga sdo as narrativas
que a auxiliardo a encontrar um sentido para a sua vida,
construindo, assim a sua propria representacdo da vida e a
sua proépria experiéncia de vida. Sem esse ato de constru-
¢do de sentido, ndo hé representagdo mental possivel da
vida, sendo esta apenas uma seqiiéncia de eventos dos quais
a crianga tem pouco a ver e a dizer. E, portanto, a partir
desse ato de construgio de sentido que a crianga ensaia uma
primeira tentativa de tomar posse da prépria vida, o que
ocorreré de fato somente quando se tornar adulto. De qual-
quer modo, o sentido deste ato é o de um impulso no desen-
volvimento em direcdo a maturidade. E em relacdo a este
ponto que as pesquisas de Bruner (1986/1987) oferecem
uma contribuigdo significativa a compreensio do funcio-
namento da psicoterapia: o ato de construgio de sentido
através da narrativa oferece a pessoa elementos para que
ela possa entender e transformar sua vida.

Ha um outro elemento cuja presenga no brincar simbé-
lico tem, para nds, um significado fundamental: a partici-
pagdo da cultura através da interposi¢do de narrativas
culturalmente dadas. Pelo menos dentro do ambito deste
trabalho, podemos afirmar que sem uma referéncia a nar-
rativas culturais, como os mitos e contos de fada, a com-
preensido do sentido das narrativas e imagens produzidas
pela crianga através do brincar simbdlico seria uma tarefa
impossivel. Sem uma anélise cultural do significado dos di-
versos animais que povoaram as estérias das criangas ndo
conseguirfamos o nivel de entendimento que apresentamos
nestes estudos de caso. Sem uma referéncia aos estudos da
critica literdria ou da mitologia, nossas interpretagdes nao
passariam de conjecturas baseadas no senso comum. Pode-
riamos especular sobre a natureza do lefio do jacaré e do
sapo ou buscar, no terreno das ciéncias humanas, reflexdes
mais bem fundamentadas. Esperamos ter demonstrado que
este tltimo caminho vale a pena ser seguido. A importan-
cia dos elementos culturais na construgio de sentido nas

narrativas das criangas nos faz pensar que o estudo e a in-
terpretagdo do pensamento simbélico nio fazem sentido
sendo 4 luz da histéria da humanidade. Nao ha como fazer
uma leitura do pensamento simbélico tomando apenas o
desenvolvimento ontogenético, a histéria de vida de uma
pessoa. O pensamento simbdlico sé faz sentido quando o
tomamos em relagdo a histéria da produgdo simbélica da
humanidade. E somente esta comparagio que revela a ri-
queza dos sonhos das fantasias e do brincar simbdlico.
Nio podemos, no entanto, nos esquecer, como o fazem
muitos junguianos, que sem referéncia a histéria pessoal toda
a produgdo da imaginagio néo passa de infrutiferos devanei-
os. Este é um dos ensinamentos fundamentais de C. G. Jung.
E aqui, a teoria dos arquétipos aparece como ponto de inflexdo
entre o individual e a produgéo cultural da humanidade. Ela
é o construto tedrico que permite relacionarmos a produgdo
simbdlica consciente e inconsciente de um individuo com a
produgdo simbdlica da humanidade. A teoria dos arquétipos
é, portanto, uma ferramenta que permite estudar o pensa-
mento simbdlico e a produgdo simbolica do homem sem ter
de reduzi-la a nada menos do que ela significa e sem dimi-
nuir sua grandeza de significado. A teoria dos arquétipos
faz, portanto, com que uma produgdo simbélica individual
encontre eco na produgdo simbélica da humanidade. O que é
produzido individualmente aqui é analogo ao que é produzi-
do coletivamente 14, e esta analogia deve-se ao fato de que
somos todos humanos, de que percebemos e procuramos
dar sentido ao mundo a partir de uma forma humana.

E no 4mbito dessa andlise histérica e cultural que pode-
rfamos tecer uma aproximagao entre a Psicologia Analiti-
ca e a Psicologia Cultural, pois, ao menos enquanto
metodologia, ambas as escolas tomam o contexto histérico
e cultural como base para a interpretagio do dado psicol6-
gico. Em Jung, tal abordagem aparece nas diversas inter-
pretagdes de sonhos, obras de arte, mitos e contos de fada
trabalhados ao longo de sua obra. Em Bruner, a interpreta-
¢do do psicolégico a luz da histéria e da cultura aparece
como possibilidade, através da fundamentagéo na Antro-
pologia Cultural e na Histéria Social. E no momento em
que o dado psicoldgico é, ndo apenas, interpretado cultural
e historicamente, mas também concebido como
interpenetrado pela histéria e pela cultura que visualizamos
uma real aproximagio entre ambas.
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