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O brincar como elo geracional:
transmissao cultural e psiquica

Playing as a generational link: cultural and psychic transmission

El juego como vinculo generacional: transmision cultural y psiquica
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Resumo: Este artigo investiga o brincar como elo geracional, enfatizando sua relevancia para compreender tanto a cultura quanto a subjetividade.
Partindo da concepgdo de Johan Huizinga, que situa o jogo como fundamento antropoldgico da cultura, até a psicandlise, em que brincar se constitui
como experiéncia fundante, o texto articula a clinica de Donald Winnicott, as formulagdes de René Kaés sobre transmissdo geracional e a obra
freudiana, que permite reconhecer a analise como um jogo de descoberta. Sustenta-se, ao final, que o brincar € uma heranga cultural e psiquica
indispensavel, tdo significativa quanto qualquer legado material, pois transmite valores, molda subjetividades e abre, na clinica, um espago para
reinscrigdo e transformagao.
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Abstract: This article investigates play as a generational link, emphasizing its relevance for understanding both culture and subjectivity. From Johan
Huizinga’s conception of play as an anthropological foundation of culture to psychoanalysis, where play becomes a constitutive experience, the text
articulates Donald Winnicott’s clinical perspective, René Kaés’s formulations on generational transmission, and Freud’s work, which allows us to
recognize analysis as a game of discovery. In conclusion, it is argued that play constitutes an indispensable cultural and psychic heritage, as significant as
any material legacy, capable of transmitting values, shaping subjectivities, and opening, within the clinic, a space for reinscription and transformation.
Keywords: Playing, Psychoanalysis, Culture, Generational transmission.

Resumen: Este articulo investiga el juego como un vinculo generacional, subrayando su relevancia para comprender tanto la cultura como la
subjetividad. Desde la concepcion de Johan Huizinga, que lo sitia como fundamento antropoldgico de la cultura, hasta el psicoanalisis, donde el juego
se constituye como una experiencia fundante, el texto articula la perspectiva clinica de Donald Winnicott, las formulaciones de René Kaés sobre la
transmision generacional, y la obra freudiana, que permite reconocer el analisis como un juego de descubrimiento. Al final, se sostiene que el juego
constituye una herencia cultural y psiquica indispensable, tan significativa como cualquier legado material, capaz de transmitir valores, moldear
subjetividades y abrir, en la clinica, un espacio para la reinscripcion y la transformacion.
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Introducao

Estadvamos ali, trés geracbes sentadas a mesa. O novo brinquedo sendo avidamente vasculhado. Pecas de
plastico e potes de massa de modelar espalhados. Sobre a mesa, um grande cachorro com partes vazadas e as
mais variadas formas simulando curativos, remédios, coleira, lagos, estetoscopio. Assim, o espago se enchia
de cor formando ferramentas veterinarias, as massinhas, ao serem empurradas pelos espagos vazados do
cachorro, formavam sua lingua, unhas, rabo, orelhas. Minha mae, que até entdo sé observava minha sobrinha
de 5 anos e eu brincando, comenta que também quer brincar. Escolhe uma cor de massa e um molde. Empurra
a massa, limpa rebarbas, tenta tirar a massa do molde, mas ndao consegue sem provocar grandes estragos no
formato. Sinaliza que ndo esta conseguindo e pergunta como se faz. Eu explico, mostro como faco e digo que
nao tem como retirar a massa do molde sem causar algum dano na ponta da massa. Minha mae tenta nova-
mente. Nao consegue. Suspira e diz: “acho que nao sei brincar”.

Tal cena causou grandes repercussées em mim. Foi revisitada varias vezes e foi tema de diversas
sessOes de analise. E, agora, torna-se o ponto de partida e fio condutor deste trabalho. O percurso teé-
rico que propomos parte de Johan Huizinga, que posiciona o brincar como dimensao fundante da cul-
tura; passa por René Kaés, que descreveu a transmissdo psiquica como heranga que atravessa geragoes;
atravessa Donald Winnicott, que concebeu o brincar como espago potencial entre interno e externo; e
desemboca em Freud, cujas propriedades da clinica psicanalitica se apresentam em uma estrutura que
viabiliza o brincar ao adulto.

O historiador Johan Huizinga (1938/2000), em sua obra classica Homo Ludens: o jogo como elemento
da cultura, situou o brincar como dimensao fundante da vida cultural, anterior as instituicdes sociais. Essa con-
cepgao ressalta o carater antropoldgico do brincar e se desdobra em expressdes culturais como a arte, os
rituais e a linguagem.

Enguanto Huizinga situa o brincar como elemento origindrio da cultura, a psicandlise o reconhece como
experiéncia constitutiva da subjetividade. Donald Winnicott (1975) concebeu o brincar como espag¢o poten-
cial entre a realidade interna e externa, onde o sujeito pode simbolizar, criar e experimentar formas de exis-
tir. A capacidade de brincar é, para o autor, central no desenvolvimento humano e permanece como recurso
clinico, sendo a prépria psicanalise concebida como uma sofisticacao da experiéncia Iudica.

A transmissdo entre geragoes do potencial de brincar, contudo, ndo ocorre de modo linear. René Kaés
(199343, 2005) evidencia que os processos psiquicos se inscrevem em uma trama herdada, na qual o sujeito
é sempre sujeito do grupo. Essa heranga pode assumir duas formas: a transmissdo intergeracional, marcada
por elaboracdo simbdlica e adaptativa; e a transmissdo transgeracional, atravessada por traumas, siléncios e
negatividade. Propomos, neste artigo, que é precisamente pela via da negatividade radical que se transmite
uma incapacidade de brincar. O brincar, assim, pode ser legado como tesouro simbdlico (por meio de tradi-
¢Oes, jogos e narrativas) ou como uma ndo representacdo (quando a auséncia de simbolizacdo deixa marcas
no sujeito). A cena inicial narrada — a dificuldade de uma adulta em se reconhecer como alguém que sabe
brincar — abre um campo de investigacdo sobre como experiéncias lidicas ou sua auséncia sao legadas de
geragao em geragao.

Esse percurso nos conduz, enfim, a Freud: em sua obra localizamos especificidades essenciais da
experiéncia analitica. Ao colocarmos em diadlogo tais atributos com os elementos do jogo descritos por
Huizinga, torna-se possivel compreender a psicandlise como uma forma de jogo de descoberta, em que
brincar e analisar se aproximam como experiéncias que produzem sentido a partir daquilo que retorna, se
repete e se transforma.

A relevancia deste estudo decorre do fato de que o brincar atravessa dimensdes culturais, subjetivas e
clinicas. Refletir sobre como ele se transmite ou se perde ilumina aspectos fundamentais do lago entre sujeitos
e geragOes e abre caminhos para a clinica como espaco de reinscricdo e ressignificacdo de herancas psiquicas.
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No principio era o brincar, e o brincar estava com a cultura, e o brincar era a cultura

Do ponto de vista evolutivo, a emergéncia do Homo sapiens resulta de um longo processo de aquisicoes bio-
l6gicas e comportamentais cada vez mais complexas. Dalgalarrondo (2011) indica que na paleoantropologia é usado
o termo sapienizagdo para descrever o processo que originou o Homo sapiens a partir de hominideos do género
Homo e tal processo é caracterizado por quatro dimensdes principais: (1) a aquisicdo de uma linguagem articulada
e de uma simbolizagdo complexa; (2) mudancas genéticas que possibilitaram um cérebro mais desenvolvido, capaz
de novos padrées de cognicdo e comportamento; (3) o desenvolvimento de uma vida social organizada e interde-
pendente; e (4) a criacdo de ferramentas e tecnologias que ampliaram as condigdes de sobrevivéncia.

A cultura material decorrente dessa trajetdria traz registros muito antigos da atividade ludica. Escavagdes
arqueoldgicas revelaram, por exemplo, chocalhos de argila com cerca de 4.500 anos encontrados em Hama
(Siria), possivelmente os brinquedos mais antigos ja identificados. Outros achados incluem uma pequena car-
ruagem de aproximadamente 5.000 anos, na Turquia, e uma cabeca de pedra, talvez de boneca, datada de
4.000 anos na Itdlia (Metcalfe, 2025). Esses vestigios sugerem que, desde as primeiras sociedades humanas
organizadas, o brincar se apresenta como pratica simbdlica e social, acompanhando o préprio curso da espécie.

E nesse horizonte que se insere a contribui¢do fundamental de Johan Huizinga (1938/2000). Em Homo
Ludens: o jogo como elemento da cultura, o autor prop&e que o brincar ndo é derivado da cultura, mas sim
sua condicdo origindria. Para Huizinga, o jogo transcende as necessidades imediatas de sobrevivéncia e de
adaptacdo: é uma atividade livre, desinteressada e dotada de sentido em si mesma. O historiador sugere que
0 jogo é uma atividade basica tanto para humanos quanto para outros animais. A brincadeira de um filhote
de cdo ou gato, por exemplo, demonstra a natureza universal e espontanea do jogo. Essa atividade ndo requer
uma estrutura social elaborada ou um sistema de simbolos complexos.

Sob essa lente, as dimensGes da sapienizagdo ganham novos contornos. Huizinga identifica como jogos
primevos justamente a linguagem e o mito, que encontram paralelo direto com a aquisicao da simbolizacao
e da comunicagdo articulada. Do mesmo modo, os jogos coletivos — rituais, competi¢ées, dangas — podem
ser relacionados a vida social organizada e interdependente. Até mesmo a invencdo de ferramentas pode ser
articulada com a cultura material do brincar, ja que objetos lidicos integram a mesma aptidao que impulsiona
a produgdo técnica. O que a antropologia descreve como marcos evolutivos, Huizinga recoloca como expe-
riéncias ludicas que inauguram uma significacdo.

Retomando esse ponto, é importante aprofundar o lugar que Huizinga atribui a linguagem e ao mito
como formas de jogo primevo. Se antes mencionamos sua coincidéncia com dimensdes da sapienizac¢do, agora
cabe destacar o que significa compreendé-los sob uma légica ludica. A linguagem, ao criar metaforas e asso-
ciacGes, inaugura universos simbdlicos que ultrapassam a materialidade imediata. O mito, por sua vez, amplia
essa poténcia ao transformar o mundo em narrativa coletiva que explica, organiza e transmite propésito.

E justamente nesse aspecto que Huizinga pode ser aproximado, ainda que de modo indireto, a psica-
nalise. Em Totem e Tabu, Freud (1912-1913/2012) também recorre ao mito para pensar a fundacdo da vida
psiquica e social. Se Huizinga compreende o mito como forma primeva de jogo, Freud o interpreta como jogo
simbdlico de desejos, culpas e interditos que, ao serem encenados coletivamente, instauram a lei e a ordem
social. Ambos convergem na ideia de que a humanidade se constitui simbolicamente a partir de narrativas ora
de criacdo, ora de elaboracdo de conflitos.

A compreensdo do brincar como elemento originario da cultura e como jogo simbdlico que estrutura
avida psiquica encontra um desdobramento contemporaneo na obra de Rutger Bregman (2021). Ao revisitar a
expressdao Homo ludens, o historiador propde que um futuro mais esperangoso para a humanidade depende
justamente da valorizacdo do brincar como pratica social fundamental. Em oposi¢do as leituras que enfati-
zam o lado sombrio do ser humano, Bregman retoma pesquisas recentes para sustentar que a cooperagao e
a confianca sdo tendéncias tdo constitutivas quanto a agressividade e a competicdo.
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Sua critica recai sobre a forma como as sociedades atuais restringem o tempo e o espaco do brincar,
sobretudo na infancia, substituindo-o por atividades programadas e por um ritmo acelerado que inibe a espon-
taneidade. Para o autor, o déficit contemporaneo ndo é apenas material, mas sobretudo de experiéncias sig-
nificativas: a auséncia de brincadeiras empobrece a vida psiquica e coletiva, fragilizando a curiosidade e a
imaginagao. Ao recolocar o brincar no centro das praticas sociais — seja na educagdo, na politica ou na eco-
nomia —, Bregman sugere que é possivel instaurar formas mais livres e colaborativas de viver em sociedade.

Além de situar o jogo como fundamento da cultura, Huizinga (1938/2000) descreve algumas caracteris-
ticas estruturais que o definem e que ajudam a compreender sua relevancia. Sdo elas:

1. Voluntariedade — o jogo é uma escolha livre, ndo uma obrigacdo. Ele exercita a liberdade e o desejo,
distinguindo-se das exigéncias impostas por deveres morais ou por necessidades fisicas;

2. Construcdo de um novo mundo — o jogo projeta uma realidade prépria para os participantes. O faz de
conta permite a criacdo de papéis e situagGes imaginarias, instaurando um universo paralelo ao cotidiano;

3. Espacialidade e Temporalidade — o jogo ocorre em um espaco e tempo delimitados, apartados da rotina,

em uma espécie de “mundo temporario”. Sua satisfacao reside na prépria realizacdo, marcando uma
suspensdo da vida ordinaria;

4, Fenémeno cultural — o jogo transcende o momento presente e se transmite como tradicdo. Ao ser repe-
tido, integra-se a cultura e funciona como produtor de vinculos entre geragdes;
5. Instauracdo de ordem — longe de ser cadtico, o jogo é regido por regras claras e convengdes. A obser-

vancia dessas regras assegura um espaco de convivéncia ordenada, no qual se podem experimentar
papéis, emocodes e conflitos de modo simbdlico.

Para Huizinga, essas propriedades revelam que o jogo instaura uma experiéncia com contornos preci-
s0s, mas que, a0 mesmo tempo, abre um campo de possibilidades. E justamente por esse duplo movimento
— de ordem e transgressao, de regra e imaginacdo — que o jogo se torna um fendmeno tdo decisivo para a
cultura. Mais adiante, retomaremos essas caracteristicas ao relaciona-las com a experiéncia psicanalitica, na
qual a andlise também pode ser concebida como um espaco de brincar.

Em sintese, do processo de sapienizagdo (Dalgalarrondo, 2011) as formulag¢des de Huizinga (1938/2000),
passando pela leitura freudiana do mito e pelas criticas de Bregman (2021), o brincar aparece como fio con-
dutor da histdria humana unindo passado, presente e futuro. O brincar ndo se limita a acompanhar a evolu-
¢do bioldgica e cultural: ele instaura mundos, organiza vinculos e transmite significados. Essa heranga simboé-
lica, entretanto, ndo se reduz a esfera coletiva. Ela se transmite psiquicamente, e é sobre essa passagem entre
geragdes que nos voltamos a seguir.

O brincar como transmissao psiquica entre geragoes

O brincar ndo se esgota na experiéncia individual: ele se transmite como heranca psiquica que atra-
vessa geracdes. Neste tdpico, abordaremos como essa transmissdo pode sustentar a criatividade e a capaci-
dade Iudica quando se da de modo elaborativo, ou comprometer a simbolizacdo e a espontaneidade quando
marcada por traumas e siléncios.

Retomando a caracteristica de Huizinga (1938/2000) de que o jogo tem a particularidade de ser um
fenémeno cultural, o brincar se torna tradi¢do através de um processo que consiste em 1) brincar é uma mani-
festacdo inata que 2) ao ser estimulada, conservada e repetida é transmitida entre geragoes.

A prépria etimologia da palavra brincar ja indica sua natureza de elo e transmissdo. O termo deriva
de “brinco”, que por sua vez tem origem no latim vincilum (“lago”), através das formas vinclu, vincru e
vrinco (Cunha, 2010). Nesse sentido, brincar é, desde sua raiz linguistica, um gesto de vinculo: uma pra-
tica que une sujeitos, geracoes e contextos culturais. O brincar ndo se restringe, portanto, a uma atividade
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individual; ele opera como uma linguagem de lagos que inscreve cada sujeito em uma tradicdo e em uma

rede de pertencimento. Essa dimensao etimolégica reforca a ideia de que brincar é também uma forma de

heranga simbdlica.

A psicanalise vincular, especialmente a partir da obra de René Kaés (1993a, 2005), oferece um quadro
tedrico fundamental para compreender essa heranca. Para o autor, o sujeito é sempre sujeito do grupo e, por
isso, também sujeito de uma heranga que o antecede. Nao existimos fora de vinculos: tal como ndo ha sujeito
sem corpo, também ndo ha sujeito fora de uma trama de significacOes, valores e expectativas que o inscre-
vem em uma histéria coletiva. A transmissdo psiquica designa justamente esse processo: a passagem de con-
teudos simbdlicos, afetivos e inconscientes entre individuos e gera¢des, os quais participam ativamente da
construcdo da subjetividade. Trata-se, entdo, de um movimento complexo e dinamico, que pode se realizar
tanto pela via da elaboracdo e da transformacédo, favorecendo o brincar e a simbolizacdo, quanto pela via da
repeticdo e da compulsoriedade, que cristaliza traumas e siléncios.

Fala-se em duas modalidades de transmissao: intergeracional e transgeracional.

A transmissdo intergeracional se desenrola entre as geracdes sob um prisma dialético porquanto adap-
tativo: o conteudo psiquico transmitido foi antes minimamente elaborado pelo seu transmissor, quando tal
contetdo chega ao herdeiro, este possui um espaco para transcrevé-lo, transforma-lo e diferencia-lo. Para
entdo, por sua vez, transmiti-lo a préxima geracdo (Kaés, 1993b; Trachtenberg, 2023).

Destarte, ndo se trata de uma transmissdo passiva, mas sim de um processo ativo que implica uma ela-
boragdo psiquica por parte de cada geracdo. A forma como os elementos transmitidos sdo recebidos, apro-
priados, transformados e integrados na propria psique individual é singular. Nessa toada, Trachtenberg (2021)
elucida que “Nas herangas intergeracionais, o sujeito ndo é somente beneficiario, herdeiro, servidor forgado,
mas também adquirente singular daquilo que é transmitido entre elas. Cada sujeito torna-se um elo e é ins-
crito em uma cadeia e num grupo” (p. 250). Exemplos desse tipo de transmissdo sdo as fantasias, a reprodu-
¢do de crengas, os valores, os principios, as tradi¢des e as culturas.

Podemos supor que a transmissao de jogos, em geral, ocorra no nivel intergeracional, da ordem do
gue é dito, representado e presente. Citam-se as transmissdes orais e escritas, como ocorre com cantigas de
ninar, com as histdrias infantis, com os rituais religiosos (que envolvem a repeticdo de oragdes, gestos e can-
ticos) e com as regras dos esportes (que viabilizam que pessoas de diferentes épocas e culturas possam com-
petir e se divertir juntas).

A transmissdo transgeracional, em contraste com a intergeracional, ndo se da por meio de uma ela-
boragdo simbdlica e adaptativa. Ao contrario, ela ocorre de forma impositiva e violenta, com a transmissao
de traumas nao resolvidos, angustias e conflitos inconscientes. Essa transmissdao, muitas vezes, se da através de
mecanismos como a identificagdo projetiva, na qual o sujeito projeta em outro individuo partes de si que ndo
consegue integrar, aliviando sua prdpria angustia, mas ao mesmo tempo, aprisionando o outro em um destino
gue ndo é o seu. Ela pode se manifestar de diversas formas, como a repeti¢ao de padrdes de comportamento,
avivéncia de sintomas fisicos e psiquicos sem causa aparente e a dificuldade em estabelecer relacionamentos
saudaveis. A histdria familiar, marcada por traumas nao elaborados, torna-se um fardo a ser carregado pelas
geragles seguintes, dificultando a construgdo de uma identidade auténtica (Trachtenberg, 2023).

Para aprofundar a compreensdo da transmissdo psiquica, Kaés (1993a) introduz a no¢do de negativo,
conceito que designa ndo s6 o que falha e falta, mas também do que ndo esta inscrito e representado. Entdo
seria aquilo que circula entre geragGes ndo apenas pelo que é dito ou simbolizado. Ainda segundo Kaés (Fer-
nandes, 2021; Kaés, 2005) existem trés formas do negativo:

l. Negatividade de Obrigacdo: refere-se aos processos psiquicos que visam a protecdo do individuo ou do
grupo. E uma forma de defesa que exige a rejei¢cdo, a negaciio ou o apagamento de elementos psiquicos
gue possam ameacar a integridade do Eu ou da organizag¢do psiquica como um todo. Essa negatividade
é fundamental para a manutencdo de um equilibrio psiquico, mas pode levar a repressdo de aspectos
importantes da experiéncia;
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Il. Negatividade Relativa: estd atrelada a prdpria constituicdao do sujeito e a sua relagdo com o objeto.
A falta, a insuficiéncia e a desaparicdo do objeto sdo elementos constitutivos da experiéncia psiquica.
A negatividade relativa, portanto, ndo é apenas uma auséncia, mas também um potencial para a cria-
¢30 e a transformacdo. E o espaco do possivel, onde o sujeito pode imaginar e desejar o que nio tem;
Il. Negatividade Radical: é a forma mais extrema de negatividade. Ela se refere a tudo aquilo que escapa a
representacio, que é irredutivel a qualquer simbolizagdo. E o ndo-ser, o vazio absoluto. A negatividade radi-
cal ndo é apenas uma auséncia, mas uma auséncia de possibilidade, uma impossibilidade de representagao.

E sobretudo essa ultima — a negatividade radical — que nos permite pensar na transmiss3o de uma
incapacidade de brincar. Quando pais ou cuidadores, marcados por traumas nao elaborados, apresentam
embotamento afetivo e falhas simbdlicas, transmitem ao filho uma heranca marcada pelo ndo-dito e pelo
nao-vivido. Nesse cendrio, o brincar ndo encontra espago para florescer, e a crianga acaba herdando uma
habilidade comprometida.

O ‘faz-de-conta’ caracteristico do jogo, que permite a composi¢cdao de um mundo simbdlico e que, segundo
Huizinga, exerce um fascinio irresistivel sobre a crianga, corre o risco de ser transmitido de maneira precaria.
A seguir, um trecho que evidencia a imensidao do imaginar:

A crianga representa alguma coisa diferente, ou mais bela, ou mais nobre, ou mais perigosa do que habi-
tualmente é. Finge ser um principe, um papai, uma bruxa malvada ou um tigre. A crianga fica literalmente
“transportada” de prazer, superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que realmente

é esta ou aquela coisa, sem contudo perder inteiramente o sentido da “realidade habitual”. Mais do que
uma realidade falsa, sua representacao é a realizacdo de uma aparéncia: é “imaginac¢do”, no sentido origi-

nal do termo (Huizinga, 1938/2000, p. 14).

O pensamento de Donald Winnicott sobre o brincar inaugura uma perspectiva singular na psicandlise, ao
situd-lo no centro da experiéncia humana. O autor descreve a existéncia de uma drea intermedidria de expe-
riéncia, que ndo pode ser localizada unicamente na realidade interna nem na realidade externa. Essa drea,
inaugurada nas primeiras trocas entre o bebé e a mae, é o espaco em que se origina a vida cultural, pois per-
manece ao longo da existéncia em atividades como a arte, a religido, a imaginagdo e a criagdo (Winnicott,
1975). E nesse territério que a crianca aprende a integrar as tensdes entre suas fantasias e as exigéncias da
realidade compartilhada, encontrando uma forma de dar seguimento a experiéncia subjetiva sem se perder
do mundo objetivo.

Para dar lugar a essa experiéncia, Winnicott (1975) introduz o conceito de espago potencial, uma zona
situada entre a mde e o bebé e sustentada pela confiabilidade do ambiente. Nesse espaco, o brincar surge
como atividade universal e prdpria da saude: ele favorece o crescimento, possibilita a construcdao da subjeti-
vidade e abre caminhos para que o individuo se reconhega como autor de sua experiéncia. O brincar depende
de um ambiente suficientemente bom que estimule o aprendizado, favoreca a criatividade e ofereca condi¢cdes
para que a crianga possa experimentar e simbolizar, construindo uma personalidade integrada.

No plano do desenvolvimento winnicottiano é descrita uma sequéncia em que o brincar nasce da fusao
entre bebé e objeto, passa pela rejeicdo e retomada desse objeto até alcancar a possibilidade de estar sé na
presenca de alguém. A partir dai, o brincar evolui para a sobreposicdo das areas de jogo do bebé e da mae,
transformando-se em atividade compartilhada. Essa dindmica introduz o bebé em um espaco de confianca,
no qual o sentimento de onipoténcia encontra limites e, ao mesmo tempo, viabiliza o encontro com a reali-
dade externa (Winnicott, 1975).

Quando privada de um ambiente que favorega o brincar e outras vivéncias enriquecedoras, a crianca
pode buscar saidas patoldgicas para seus conflitos internos, como comportamentos agressivos ou até mesmo
a delinquéncia, em casos mais extremos (Winnicott, 1987).
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Ao situar o brincar no espaco potencial, Winnicott (1975) nos mostra que ele é, ao mesmo tempo,
expressdo da subjetividade e experiéncia compartilhada, sustentada pelo ambiente. Essa dimensao relacional
permite cotejar tal concepgao com as formulagdes de René Kaés sobre a transmissao psiquica entre geragdes.
Se para Winnicott o brincar é a forma primordial pela qual o sujeito articula suas realidades internas e exter-
nas, para Kaés a transmissao constitui o processo pelo qual elementos simbdlicos, afetivos e inconscientes
circulam entre individuos e grupos, atravessando o tempo histérico e a trama familiar. Assim, o brincar pode
ser pensado como elo privilegiado dessa transmissao: nele se inscrevem herangas, marcas e recursos vindos
das geracOes anteriores, mas também se abre espaco para reelaboracgées. A experiéncia ludica funciona como
um canal de conservagao e transformacgao, assegurando tanto a permanéncia dos vinculos psiquicos quanto
a perspectiva de novos modos de existir em uma relagao.

Para Winnicott (1975), a psicandlise pode ser vista como uma sofisticacdo do brincar, pois ambas as
atividades visam a comunica¢do consigo mesmo e com o outro. Ele nos lembra que o brincar n3o se limita
a infancia, mas persiste na experiéncia adulta. Essa observacdo ilumina a prépria situagdo analitica, que se
funda na superposicao das areas ludicas do paciente e do analista. Como o autor afirma, “sugiro que deve-
mos encontrar o brincar tdo em evidéncia nas analises de adultos quanto o é no caso de nosso trabalho com
criangas”. Manifesta-se, por exemplo, na escolha das palavras, nas inflexdes de voz e, na verdade, no senso
de humor” (Winnicott, 1975, p. 61).

E nesse espaco intermedidrio, sustentado pela transferéncia e pela presenca do outro, que os conteu-
dos herdados e transmitidos inter e transgeracionalmente encontram possibilidade de elaboracdo. A andlise,
assim como o brincar, ndo se reduz a técnica ou a repeticao de gestos: trata-se de uma experiéncia criativa,
em que elementos inconscientes transmitidos podem ser simbolizados, transformados e reinscritos na histdria
singular do sujeito. A partir disso, a clinica psicanalitica se apresenta como campo privilegiado de transmissdo
e recriacdo, onde brincar, heranca psiquica e elaboracdo analitica convergem.

Desse percurso, torna-se possivel pensar a analise também como um jogo, em que a experiéncia se
sustenta por regras préprias, mas que a0 mesmo tempo abre espago para o novo e inesperado. E justamente
nesse terreno intermediario que a psicanalise se encontra com as caracteristicas do jogo descritas por Hui-
zinga: liberdade, delimita¢do de tempo e espaco, presenca de regras, tensao criativa, repeticdo. Ao explorar-
mos cada um desses atributos em paralelo com a experiéncia analitica, podemos compreender como a sessao
se organiza como um espaco ludico, mas profundamente sério, no qual paciente e analista se engajam num
processo de descoberta e construcao de significados.

Propomos compreender a psicanalise como um “jogo de descoberta” ao qual cada paciente é convo-
cado a participar. A clinica psicanalitica, nesse horizonte, relne as mesmas caracteristicas destacadas na pri-
meira parte do artigo. A seguir, examinaremos cada uma delas sob uma chave psicanalitica:

1. Voluntariedade — a escolha de iniciar uma analise é, em grande medida, voluntaria. Freud (1913/2017)
ressalta aimportancia de informar o paciente sobre os termos do tratamento, permitindo-lhe uma deci-
sao livre e esclarecida. Ele inclusive ressalta que jamais obrigava seus pacientes a permanecerem em
analise por um periodo fixo, deixando-os livres para interromper o processo quando desejassem;

2. Regras e estrutura — Freud (1912/2017a, 1913/2017) estabelece principios fundamentais para a con-
ducdo da analise, como a atencgdo flutuante, a associacdo livre, a abstinéncia e a neutralidade do ana-
lista. Essas regras podem ser comparadas as regras de um jogo, proporcionando um marco estrutural
para o processo;

3. Construcdo de uma realidade - o setting analitico oferece um espaco para o paciente explorar seus dese-
jos, medos e fantasias, construindo novas narrativas sobre si mesmo. Sob tal aspecto, Freud (1937/2017)
indica que a tarefa do analista é “inferir o esquecido a partir dos sinais por ele deixados, ou, mais cor-
retamente, ele tera de construir o esquecido” (p. 367);

4, Transferéncia como um “faz-de-conta” — a transferéncia, segundo Freud (1912/2017b), é um processo
no qual o paciente revive, na relagdo com o analista, sentimentos e atitudes do passado. Essa reedi¢ao
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permite a atualizacdo dos afetos e conflitos infantis, projetados sobre a figura do analista, oportuni-
zando ao paciente a elaboragdo de conflitos inconscientes;

5. Espacialidade e Temporalidade - o momento da sessdo é apartado do mundo real, pode-se falar dele,
mas nao se restringe a ele. Naquele tempo e espaco podemos ir além do cotidiano dando vazdo e explo-
rando o mais ignobil e recondito sentimento/pensamento. O analisando é instado a trazer matéria-prima
livre de qualquer moral, ja que naquele momento vige uma ordem temporaria de ndo julgamento;

6. Simbolismo - Freud (1923/2011) sugere que os simbolos oniricos ndo sdo invengdes individuais, mas
sim elementos de uma heranga psiquica comum a humanidade. A linguagem, a mitologia e o folclore
apresentam inimeras analogias com os simbolos oniricos, reforcando essa ideia. Ademais, o universo
simbdlico dos sonhos é mais amplo e complexo do que a linguagem cotidiana. Ele abarca um conjunto
de significados que vao além das palavras e expressdes convencionais;

7. Repeticdo - em Huizinga a repeti¢do aparece como elemento constitutivo do jogo e na psicanalise, Freud
(1914/2017, 1920/2020) enfatiza a importancia da repeticdo como recurso essencial do processo ana-
litico: ao repetir, o paciente ndo apenas revive, mas também reinscreve e elabora experiéncias, trans-
formando o passivo em ativo. Em Além do Principio do Prazer (1920/2020), Freud apresenta a ideia da
compulsdo a repeticdo, um impulso que, em alguns casos, parece sobrepor-se ao principio do prazer.
Parailustrar essa teoria, Freud descreve a brincadeira de seu neto, que ele denomina “fort-da”. O “fort-
-da” consiste em uma acdo repetitiva: o bebé joga um carretel para longe (fort - “desapareceu”) e o puxa
de volta (da - “aqui”). Essa brincadeira, aparentemente prazerosa, revela uma dindmica mais profunda.

Freud interpreta essa brincadeira como uma tentativa do bebé de dominar a anglstia causada pela
auséncia da mae. Ao jogar e recuperar o objeto, a crianca simula a experiéncia da separacdo e da reuniao,
adquirindo um senso de controle sobre uma situacdo que, inicialmente, era passivamente vivenciada. A par-
tir dessa observacdo, Freud prop&e que a brincadeira pode ter uma funcdo além do prazer: ela pode ser um
mecanismo de elaborac¢do do desprazer. Ao repetir a experiéncia traumatica da separacdo, a crianca a trans-
forma em uma experiéncia ativa e, assim, a domina.

Na confluéncia entre Freud e Huizinga, evidencia-se que a analise compartilha a mesma estrutura ludica
que funda a experiéncia humana. Essa costura revela que o brincar ndo é apenas um estagio da infancia ou um
fenémeno cultural periférico, mas um principio organizador da subjetividade e do prdprio dispositivo analitico:
lugar onde o sujeito pode reinscrever sua histéria e produzir novos sentidos para sua experiéncia.

Ao pensarmos na heranca cultural e psiquica, o brincar se revela tdo precioso quanto qualquer bem
material. Ele constitui um patrimonio invisivel que atravessa geragGes, garantindo ndo apenas a preservagao
de praticas e valores, mas também a possibilidade de invengdo e reposicionamento subjetivo. A auséncia desse
legado pode ser tdo devastadora quanto a caréncia de recursos materiais.

O filme Cidadao Kane (Welles, 1941) ilustra de forma pungente essa dimensao. A vida de Charles Fos-
ter Kane é marcada pela posse de riquezas incalculdveis e pelo poder social, mas, no fim, sua existéncia é
condensada em uma palavra: Rosebud. Esse termo enigmdatico remete a um trend de infancia, simbolo de
um tempo em que o brincar, sustentado pelo calor familiar, oferecia seguranca e sentido. Ao evocar Rose-
bud, Kane ndo reivindica seus impérios ou conquistas, mas o retorno a uma experiéncia de pertencimento
e continuidade interrompida.

Nesse gesto final, o filme nos lembra que a verdadeira heranga transmitida ndo se mede em pro-
priedades ou fortunas, mas na possibilidade de brincar como um ato de liberdade e imaginacdo. Assim,
o brincar se afirma como um elo fundamental entre geragdes, sustentando tanto a vida cultural quanto a
psiquica. E nesse espaco lidico — fragil, mas imprescindivel — que se transmite o mais essencial: a habili-
dade de viver criativamente.

No trecho final do filme, o jornalista responsavel pela investigacdo sobre o que ou quem seria
Rosebud, conclui que “Nenhuma palavra pode explicar a vida de um homem”. Rosebud é apenas uma
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palavra, uma peca faltante no quebra-cabeca que é a vida de um homem, ele reflete. E o que é o que-
bra-cabeca sendo um jogo? No fim, nenhuma palavra pode explicar a vida de um homem. Mas talvez
um jogo, sim.

Ao percorrer desde suas raizes evolucionistas até as elaborac¢des da psicanalise, pode-se situar o brin-
car como heranga que se transmite entrelagando cultura e psiquismo. Mais do que mapear seus fundamen-
tos, interessa reconhecer as implicagOes desse legado: na clinica, o brincar pode funcionar como espacgo de
reinscricdo, em que falhas e siléncios herdados encontram possibilidade de elabora¢do; no campo cultural,
ele reafirma sua forca de execucgao coletiva, sustentando vinculos e rituais que atravessam geracdes. Portanto,
considerar o brincar como eixo da transmissdo abre ndo apenas uma via de compreensdo tedrica, mas tam-
bém de intervencdo: resgatar a capacidade IUdica é devolver ao sujeito e ao grupo a poténcia de recriar sen-
tidos para o vivido, ainda que esse vivido se configure como um vazio.
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