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Resumo: Reflete-se sobre a importancia do brincar, evidenciando o elemento brinquedo
como objeto propiciador para tal agdo. Realizou-se um estudo de caso com uma crianga,
destacando todas as especificidades constituintes desta acdo para compreender a relacdo que a
mesma estabelece com o brinquedo e, por conseguinte, com a brincadeira. A observagéo teve
como parametro: a) o brinquedo e a brincadeira; b) acdo do brincar dentro do seu proprio
ambiente familiar; ¢) primeiro brinquedo escolhido pela crianga; e d) tempo demandado pela
crianca na sua acdo de brincar com o primeiro brinquedo escolhido. Os dados foram
analisados de maneira descritiva e qualitativa em virtude da natureza do fendmeno observado.
Como perspectiva tedrica de andlise, a discussdo subsidiou-se a partir da Teoria do
Desenvolvimento Cognitivo de Piaget e da Teoria do Desenvolvimento Emocional de
Winnicott. Constatou-se que a crianca esta no periodo de desenvolvimento pre-operatério do
qual o jogo simbolico é caracteristico. Que a predilecdo evidenciada pelo brinquedo e
brincadeira denotou que a mesma recorre aquilo que conhece de melhor, propiciando o seu
desenvolvimento cognitivo, emocional e criatividade, & medida que fez uso do simbolo
ludico, da imitacdo e da externalizacdo de sentimentos e desejos propiciados pelo interjogo de
sua realidade interna e externa desvelados no brincar. Isto ratifica a importancia do exercicio
simbolico para a constituicdo e desenvolvimento do individuo e para que 0 mesmo logre a
integridade do seu eu, pois somente no brincar que o individuo poderd exercer sua
criatividade e se constituir enquanto ser.

Palavras-Chave: Brinquedo; Brincadeira; Winnicott; Piaget.

THE PHENOMENON OF PLAYING: Some Considerations

Abstract: It reflects on the importance of playing, evidencing the toy element as propitiating
object for such action. A case study was carried out with a child, highlighting all the
constituent specificities of this action to understand the relationship that it establishes with the
toy and, consequently, with the play. The observation had as parameter: a) the toy and the
play; B) play action within their own family environment; C) first toy chosen by the child;
And d) time demanded by the child in his action of playing with the first toy chosen. The data
were analyzed in a descriptive and qualitative way due to the nature of the phenomena
observed. As a theoretical perspective of analysis, the discussion subsidized from the Piaget
Cognitive Development Theory and Winnicott’s Theory of Emotional Development. It was
found that the child is in the period of preoperative development of which the symbolic game
is characteristic. That the predilection evidenced by the toy and joking denoted that it resorts
to what it knows best, propitiating its cognitive, emotional and creative development, as it
made use of the play symbol, the imitation and the externalization of feelings and desires
provided by the interplay Of their inner and outer reality unveiled in the play. This ratifies the
importance of the symbolic exercise for the constitution and development of the individual
and for the same to achieve the integrity of his self, because only in the play that the
individual can exercise his creativity and constitute himself as a being.

Keyword: Toy; Play; Winnicott; Piaget.
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Introducéo

Contemporaneamente quando pensamos na crianga vinculamos quase de imediato ao
pensamento o conceito de ludicidade, do brinquedo e do brincar, concebendo esses
constructos como estritamente imbricados, principalmente no @mbito educacional. Contudo
nem sempre essa relacédo, tdo evidente nos dias de hoje, se fez presente de forma significativa
na sociedade e nos espagos da educacdo formal. Segundo os escritos de Ariés (1981), a
brincadeira ndo tinha o valor existencial e qualitativo que se lhe é atribuido neste Gltimo
século e, ademais disto, o significado inicial vinculado a esta acdo que ja ndo era favoravel em
sua completude e extensdo, pois na antiguidade, a brincadeira era vinculada pela igreja
catllica, muitas vezes, as acdes carnais, ao vicio e ao azar, fora sendo ainda modificada
negativamente e, destarte, a relacao entre as criangas e 0 proprio brincar ndo era tomada como
prioridade, procrastinado os avancos no campo relacionado a crianca e o desenvolvimento.

No Renascimento houve uma tentativa de ressignificar as brincadeiras ao
considerarem-nas como uma forma de preservar a moralidade. Porém, ainda havia uma
distincdo entre brincadeiras e jogos considerados “bons” e “maus” e em virtude disto, a
proibicdo (Wajskop, 1995). A partir da década de setenta do século XX é que a crian¢a passa
ser percebida como um ser com suas caracteristicas e necessidades particulares (Carvalho e
Beraldo, 1989) e, assim, a relacdo entre as criangas e a brincadeira passa a ser considerada
como um fator adstrito da fase de desenvolvimento e aspecto fundamental para
aprendizagens. E deste contexto de ressignificacdo conceitual da crianca e de tudo o que disto
decorre que as teorias Psicoldgicas do desenvolvimento tais como as de Piaget e de Winnicott
contribuiram qualitativamente para a concepcao de nova crianga e de um novo brincar.

Winnicott (1975) afirmou de maneira bastante categérica que a brincadeira €
extremamente excitante. Isto, segundo o autor, ndo seria em funcdo dos instintos envolvidos
nessa acdo, mas em virtude da prépria acdo do brincar se constituir em si mesma num
interjogo entre a realidade psiquica pessoal e a experiéncia de controlar os objetos reais. Outro
aspecto relevante que o autor tras a discussdo ¢ que ‘“somente no brincar, que o individuo,
crianga ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral: e é somente sendo
criativo que o individuo descobre o eu (self)” (Winnicott, 1975, p.8), pois para ele
“[...] criatividade é o fazer que, gerado a partir do ser, indica que aquele que é estd vivo”
(Winnicott, 1996 p.31).
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O autor segue destacando que “[...] para poder ser, e para ter o sentimento de que €
deve-se ter uma predominancia do fazer pelo-impulso sobre o fazer-reativo” (Ibidi), pois o
fazer pelo impulso indica que a vida da pessoa ndo passa de reacdo a estimulos e, para o autor,
reagir aniquila o self. E neste sentido que o Winnicott (1996, p.33) pontuou que se faz
necessario viver criativamente e isto significa “[...] ver tudo como se fosse a primeira vez. [...]
A criatividade é, portanto, a manutencdo através da vida de algo que pertence a experiéncia
infantil. A capacidade de criar o mundo”.

Desta maneira, vé-se o0 grau de importancia estabelecido pelo autor para o brincar e
este para o desenvolvimento integral do sujeito, pois para ele essa relacdo é satde. Winnicott
(1982, p. 164) ao afirmar que “a brincadeira estabelece o elo entre a realidade interna e
externa do sujeito, mantendo-o integro” revelou a importancia do exercicio simbdlico para a
constituicdo do sujeito. Outrossim, ao pontuar que “a brincadeira fornece uma organizacédo
para a iniciagdo de relagGes emocionais e assim propicia o desenvolvimento de contatos
sociais” (Ibidi, p. 163) traduziu os meandros envolvidos nessas relagdes interpessoais das
quais, destaca-se, podem ser desenvolvidos de maneira favoravel como desfavoravel, podendo
formar simpatias e antipatias, a construcdo de amigos e inimigos, pois o brincar implica
relacionamentos entre pessoas e grupo. Winnicott (1942) elencou determinadas motivagoes
que o sujeito aciona quando da atividade ludica, a saber: buscar o prazer; possibilidade de
expressar agressdo; controlar a ansiedade; estabelecer contatos sociais; realizar a integracao
da personalidade; e, por fim, comunicar-se com as pessoas. E neste sentido que o brincar
revela uma comunicacdo do sujeito consigo mesmo, com as pessoas € com o mundo sendo,
portanto, uma forma de comunicacdo na psicoterapia, pois para o autor, ¢ fundamental “Ser
antes de fazer. O Ser tem que se desenvolver antes do Fazer” (p.33).

Piaget (2010), por sua vez, também estabeleceu a importancia do jogar para o
desenvolvimento do individuo, pois para ele haveria uma relacdo anadloga entre as fases de
desenvolvimento do sujeito e as classificaces que estabeleceu para o jogar. Ressalta-se que 0
autor ndo faz uso do termo brincadeira em seus escritos, no entanto, faz mencéo ao constructo
“jogo” para estabelecer, de forma psicogenética, as raizes da a¢do ludica por parte do sujeito.
Assim, segue sublinhando que haveria um desenvolvimento na maneira como as criangas

jogam, principiando do puro exercicio motor as relagdes simbdlicas e regradas com o objeto.
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Piaget (2010, p.199), ao tecer algumas consideragdes sobre as caracteristicas dos
simbolos ladicos destacou que “[...] cada um dos personagens do meio ambiente da crianca o
ocasiona, em suas relagdes com ela, uma espécie de “esquemas afetivos” [...] dificeis de
explicar de outro modo, a ndo ser por uma assimilacdo inconsciente com modos de
comportamento passados”.

Essa assimilacdo inconsciente referida por Piaget é o0 que caracteriza 0 jogo e a acao
de jogar. Para o autor, 0 jogo s se constitui enquanto tal quando ha assimilacdo sem esforco
adaptativo da qual seria um deslocamento do interesse do individuo para a sua prépria agéo,
independente de sua finalidade. Assim, “[...] 0 que era adaptagédo inteligente converte-se,
pois, em jogo [...]” (Piaget, 2010, p. 105). Em outras palavras, o que era uma agao consciente
tendendo para o equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacao, torna-se inconsciente pelo
puro prazer funcional, pois a assimilacdo, conforme o autor, prolonga a acomodacédo. Neste
sentido, ressaltou que o jogo so teria seu inicio quando houvesse de fato “[...] uma
modificacdo de grau variavel das relacdes de equilibrio entre o real e o eu [...] a atividade e 0
pensamento adaptados constituem um equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacao, 0 jogo
comega desde que a primeira leva vantagem sobre a segunda” (Ibidi, p.169). Dito de outra
forma, s6 seria jogo se estivesse no ambito da assimilacdo pura do simples prazer funcional,
pois esta € de natureza mais inconsciente. Em contrapartida, a acomodacéo evidencia um
carater de consciéncia, em virtude da assimilacdo estar em equilibrio com a acomodacéo.

Piaget (2010) classificou o jogo em funcdo da estrutura mental do sujeito. Isto
significa que a natureza do jogo esta relacionada estritamente ao desenvolvimento do sujeito,
adstrito a caracteristica do pensamento atual do mesmo. Nestes termos, pode-se compreender
com mais propriedade como o sujeito se relaciona ludicamente com o objeto de conhecimento
e se insere na relacdo do jogar. Assim, baseado na perspectiva do desenvolvimento humano
estipulou os tipos de jogos em funcdo das caracteristicas fundamentais da estrutura mental do
individuo, e apresentou para cada uma dessas fases idades de referéncia para o surgimento de
determinados esquemas e opera¢fes mentais: fase sensdrio-motora (0-2a) com suas seis sub-
fases - jogo sensdrio motor; periodo do pensamento verbal e intuitivo (2-7a) - jogo simbélico;
estagio da inteligéncia operatdria concreta (7-11a) bem como a abstrata (12a em diante) - jogo
regrado. Haveria 0 jogo de construcdo, porém o autor frisou que este ndo seria classificado
como outra fase de desenvolvimento do sujeito e, sim, transformacéo interna do simbolo que
acontece dentro de cada uma das trés fases. Vale ressaltar que Piaget especificou que em cada
periodo de desenvolvimento do jogo haveria a fase de transicdo que se daria de uma fase para

outra.
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Conforme o autor, 0 jogo de exercicio seria 0 primeiro a aparecer no sujeito somente
se o individuo deixar de realizar seu ritual e atividades adaptativas reflexas e adaptativas que
evidenciam a expectativa de resultados para realiza-las pelo puro prazer de exercé-las. Em
outros termos, ndo haveria por parte do individuo uma assimilagdo acompanhada de
acomodacdo, nem esforco de compreensdo. Neste sentido, haveria assimilagdo a propria
atividade pelo puro prazer de agir. O simbolo na crianga surgiria, portanto, na tltima sub-fase
deste periodo de desenvolvimento do qual a crianga ja proxima dos dois anos de idade faria
aplicacdo do esquema a objetos inadequados. Isto é, a “objetos que ndo sdo habitualmente

aplicados e evoca-os para auferir prazer” (Piaget, 2010, p.110).

Objetivo

Busca-se ratificar a importancia do brincar para a crianca, evidenciando o elemento
brinquedo como objeto significativo e propiciador para tal agdo. Assim, fora observada acéo
do brincar de uma crianca destacando todas as especificidades constituintes desta acdo para
compreendermos em profundidade a relacdo que a mesma estabelece com o brinquedo e, por

conseguinte, com a brincadeira.

Metodologia

Foi realizado um estudo de caso com um menino de dois anos e onze meses (2:11) a
partir da acdo do brincar desta crianca em situacdo natural, isto é, dentro do seu proprio
ambiente residencial familiar. A brincadeira, decorrente da escolha do brinquedo, néo foi
direcionada por outrem e, sim, espontaneamente iniciada pela crianga, e o objeto brinquedo
que instigou tal atividade também foi por ela escolhido, bem como o locus da casa
selecionado como espaco preterido para a acdo. A observadora era uma pessoa conhecida pela
crianca e tal fato contribuiu para que o ambiente fosse favoravel para essa investigacdo, na
medida em que a rotina da mesma néo foi alterada, propiciando um ambiente natural para a
crianca e corroborando para que ela ndo apresentasse algum comportamento evitativo e/ou
sentimento desfavordvel no momento da observacdo. Destaca-se que o brinquedo e a
brincadeira da crianca, alvo da observacdo e analise, ndo esteve pautado em algum critério a
priori de selecdo por parte das pesquisadoras. Isto €, ndo se buscou observar determinado

brinquedo ou contexto de brincadeira.
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Assim, a observagdo teve como pardmetro para as andlises: a) o primeiro brinquedo
escolhido e a brincadeira decorrente deste brinquedo selecionado; b) acdo do brincar dentro
do seu proprio ambiente familiar; c) tempo demandado pela crianca na sua ac¢éo de brincar,
em outros termos, o periodo em que a mesma ficou brincando com o primeiro objeto-
brinquedo escolhido.

A observacdo teve com como norte as falas, condutas, atitudes, manipulagdo com o
objeto-brinquedo e tudo o que se relacionou com a acdo brinquedo-brincar realizada pela
crianca. Para tanto, fora descrito o local da casa, 0 brinquedo, a brincadeira escolhida, falas,
movimentos e atitudes da crianga na agéo do brincar. Os dados coletados foram analisados de
maneira descritiva e qualitativa em virtude da natureza do fendmeno observado. Como
perspectiva tedrica de analise, a discussdo subsidiou-se a partir da Teoria do Desenvolvimento
Cognitivo de Piaget e da Teoria do Desenvolvimento Emocional de Winnicott por
acreditarmos que tais pressupostos, embora dispares epistemologicamente, respondam
respectivamente ao funcionamento cognitivo e emocional da crianga presentes na acdo de
brincar. O escopo néo € fazer sintese entre teorias como ndo ha sinteses entre linguagens, pois
cada sistema considerara essas descricdes a sua maneira. Contudo objetiva-se compreender
como é que podemos incluir essa realidade que significa tais fendbmenos em outros sistemas
(Fulgéncio, 2016).

Discussao

A observacdo deu-se inicio no quarto da crianca da qual chamaremos de REB. Esta do
género masculino com 2 anos e 11 meses. Neste comodo havia muitas op¢des de brinquedos
dispostos em duas estantes, ademais da existéncia de brinquedos guardados dentro do seu
guarda-roupa que rotineiramente costuma abrir e retira-los para brincar. A crianca, dentre as
varias possibilidades (bonecos de super-herdis, de personagens de desenhos infantis, robos,
avioes, carros, trens, pecas e blocos para montar, entre outros), escolhe um objeto intitulado
“maleta escolar”. A seguir sera descrito o brinquedo escolhido pela crianga e a avaliagdo

realizada do mesmo conforme critérios estruturados pela Bomtempo (1990):
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Reconhecimento do Objeto

a) Nome do brinquedo: Maleta escolar

b) Descricdo do brinquedo: A “maleta escolar” e os objetos que dela fazem parte sdo
resistentes e duraveis. Estes trazem diversas ilustracdes impressas deixando esse brinquedo
atraente e divertido. A maleta traz ilustrada na frente uma imagem de uma escola e 6nibus
escolar e no verso ilustragdes dos materiais inclusos dentro da mesma. Os objetos s&o: um
caderno grande em espiral, retangular, colorido tendo como ilustracéo principal da capa uma
escola. Neste caderno ha 30 folhas decoradas e sem pauta. As folhas sdo coloridas e em cada
folha h& desenhos de escola e arvores nas quatro extremidades. Dois blocos de notas ou mini-
cadernos em espiral com formato de carro e o outro no formato de dnibus. Cada mini-caderno
contem 20 folhas decoradas e pautadas. Uma mini-lousa para desenhar, uma caneta atdxica
apropriada para escrever nesse tipo de material e um apagador. A maleta esta encapada com
papel camurca de fundo azul dando uma sensacdo agradavel e de conforto ao segura-la. A
“maleta escolar” ndo apresenta riscos a saude da crianga, tem peso adequado ao publico a que
se destina, contém uma alca para ser segurada e para abri-la basta puxar a parte superior de

velcro, como ilustram as figuras que se seguem:

Selecéo do Objeto

a) Tipo de brinquedo: brinquedo industrial e estruturado.

b) Aspectos relacionados ao desenvolvimento e a aprendizagem: a proposta deste
material é propiciar a crianga o interesse por escrever, desenhar, pintar ou experenciar outras
formas de representacdes de simbolos graficos ou pictéricos. Tais escopos instigam a crianca
ao desenvolvimento de sua coordenacdo motora global e fina, imaginacdo, simbolismo,

criatividade, bem como a possibilidade de expressar sentimentos e desejos.
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c) Possibilidades de utilizagéo: a crianga pode desenhar, pintar e escrever tanto na
mini-lousa como nos trés cadernos (grande e menores), bem como, fazer uso da maleta como
um todo para a realizacdo do jogo simbdlico.

d) Pré-requisitos: o pré-requisito é em funcédo da idade da crianca, pois criangas muito
pequenas podem colocar os objetos na boca, pois a tampa e a tinta da caneta poderdo ser,
respectivamente, engolida e chupada pela crianga, bem como da possibilidade desta colocar a
cabeca dentro da maleta causando prejuizos a sua saude.

e) Adequacdo do objeto: estd discriminado que criancas com idade inferior a 2 anos
estdo proibidas de fazer uso do material por conter pequenas pecas que podem causar asfixia,
revelando adequacéo do produto a fase de desenvolvimento da crianga.

f) Classificacdo do brinquedo: motor; de exercicio e simbolico.

Assim, 0 menino retira a “maleta escolar” de uma das estantes do quarto e vai para o
centro deste ambiente. Abre a maleta sem dificuldades e retira de dentro todos os objetos que
nela havia. Toda acdo de retirar os objetos da “maleta escolar” a crianga faz sentada no chao.
Dispde ao seu lado os trés cadernos e logo se interessa especificamente pela mini-lousa, ndo
para escrever ou desenhar, talvez porque a caneta pertencente ao kit ndo estivesse dentro da
pasta, mas a crianca coloca uma de suas maos na mini-lousa disposta no chdo e com esta méo
faz um movimento giratorio fazendo-a girar por alguns segundos. Repete esta acdo algumas
Vezes.

Faz uma pausa e entrega os dois mini-cadernos em formato de carro e 6nibus para a
observadora. Em seguida faz novamente este movimento giratorio com a mini-lousa no chéo.
Depois retira da observadora os mini-cadernos, recolhe todo o material disposto no chéo,
guarda tudo dentro da “maleta escolar”, levanta-se e diz tchau para a observadora e sai do
guarto com a maleta na méo. Depois insere todo o seu braco dentro da al¢a que anteriormente
estava segurando com uma de suas maos para disp6-la agora debaixo do seu braco. A crianca
anda com ar de satisfacdo e imponéncia e sai do quarto. Rapidamente, apos dar alguns
passos, fala: “vem!” para que a observadora o seguisse. Caminha mais um pouco em dire¢ao
ao corredor interno da casa e, neste ambiente, a crianga se senta novamente no chéo e pede
para que a observadora faca 0 mesmo. Abre a pasta e retira todos 0s objetos novamente.
Deixa do seu lado os trés cadernos e, desta vez ndo os entrega a observadora. Faz novamente
0 movimento giratério com uma das méos na lousa que segundos antes tinha colocado no

chao.
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Apo6s alguns minutos deixa de fazer este movimento e fica apontando com um dos
seus dedos os desenhos que estavam contidos no verso da “maleta escolar” (os mini-cadernos
em formato de 6nibus e carro) e fala frases em sua maioria ndo inteligiveis que sugeriram algo
relacionado aos proprios desenhos do Onibus e do carro, pois a palavra “bibi” pode ser
compreendida.

Nesse interim, escuta-se um som muito alto de trepidacdo na &rea de servico da casa.
A mée da crianca assustada foi ver o que estava acontecendo. Ele para a brincadeira, porém,
antes de levantar-se guarda todos os objetos (trés cadernos e a mini-lousa) na “maleta escolar”
e a segura pela alca. Enquanto a situacdo estava sendo averiguada pelos componentes da casa,
a crianca deixa a “maleta escolar” no chdo proximo a area de servigo e se insere na situagao
querendo ajudar, imitando as a¢cdes de quem estava resolvendo o problema. A crianca depois
de um tempo realizando as a¢des imitativas das ajudas, sai e vai para sala e pega o tablet e
pede para que sua mée deixe funcionando (colocar a senha para liberar a tela dos aplicativos).
Sozinho escolhe o aplicativo “you tube” e o desenho a ser assistido “pocoyo” e fica deitado
no tapete mirando o desenho, sorrindo, imitando movimentos e sons que ele via e escutava. A
“maleta escolar” ficou por um momento 14 na area de servico e depois foi retirada deste lugar
e deixada pela md numa cadeira proxima ao tapete no qual a crianca estava. Depois de
alguns minutos, a crianga pega a “maleta escolar”, retira e distribui todos os objetos pelo chio
e comega a pular em cima deles, realizando os movimentos de danga do desenho animado que
estava assistindo. Os objetos foram retirados do chédo, colocados dentro da maleta pela mée da
crianca e guardada no quarto onde inicialmente estava, pois 0s movimentos da crianca

estavam avariando os objetos.
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Por meio da observacéo constatou-se que REB' é uma crianca ativa e que gosta de
brincar. Tal dado de realidade faz-nos rememorar 0 que Winnicott sublinhou: “se a crianga
pode brincar, esse € um sinal favoravel. Se ha gosto e perseveranca no esfor¢o construtivo,
sem necessidade exagerada de supervisdo e estimulo, existe esperanca maior de realizacéo de
trabalho util” (Winnicott, 2005 p72). Por isto que para esse autor brincar se estabelece como
sinal de saude, pois “€¢ com base no brincar, que se constroi a totalidade da existéncia
experiencial do homem” (Winnicott, 1975, p.93). Quando o menino, dentre as varias
possibilidades de brinquedo dispostos visivelmente no quarto escolhe um objeto intitulado
“maleta escolar” isto a principio sugere ser uma escolha aleatoria. No entanto faz-se mister
destacar o escrito por Han (1981) citado por Moyles (2002) do qual afirmou que as escolhas
do brincar ndo tém nada ver com o acaso, pois a crianca ao brincar recorre aquilo que conhece
de melhor. E isto ja fora, em outros termos, pontuado por Piaget (2010) do qual sublinhou que
“[...] a atividade e o pensamento adaptados constituem um equilibrio entre a assimilagéo e a
acomodacgdo, o jogo comega desde que a primeira leva vantagem sobre a segunda” (p.169).
Dito de outra forma, a crianga sé estaria no contexto de jogo, de ludicidade, se estivesse no
ambito da assimilacao pura, do simples prazer funcional.

Verificou-se, por meio da manipulacdo e acdo da criangca com o brinquedo, que a
mesma fez aplicacdo de um objeto inadequado (mini-lousa) para realizagdo de uma acao, de
um esquema que é caracteristico de objetos circulares, redondos que giram e rolam ou que
estejam fixados em um eixo. Isto é, "faz uso de um objeto que ndo é habitualmente aplicado
para tal acdo e evoca-o para auferir prazer” (Piaget, 2010, p.118). Desta maneira, “o objeto
atual ¢ assimilado a um esquema sem relagdo objetiva com ele” (Ibidi). A partir de tais relatos

percebe-se que, para o sujeito em andlise, ha construcdo de forma integral do simbolo ludico.
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Em outras palavras, sua acdo ndo se configurou apenas como reagdes circulares
primarias das quais evidenciam como caracteristica a expectativa do resultado das acles
efetivadas, adstritas as adaptacfes puramente reflexas. A crianca apresentou, portanto, a
reacao circular secundaria da qual ndo ha uma assimilacdo intelectual do objeto com vistas a
adaptacdo, mas uma assimilagdo pura e funcional ligada ao prazer, “exibigdo jubilosa de
gestos conhecidos” (Ibidi, 107).

Ressalta-se que a crianca evidenciou mais que um esquema do simbolo ludico,
caracteristico da sexta fase do periodo sensério motor e, portanto, do jogo de exercicio. Pois,
apesar de realizar com o objeto (mini-lousa) uma a¢do motora, pois a crianga com uma de
suas maos gira a lousa no chao, sugerindo que 0 mero exercicio seja 0 que caracteriza o jogo
em curso evidenciou, conforme as classificacGes dos jogos apresentadas por Piaget (2010), o
jogo simbdlico. O mesmo autor (2010) nos alerta para o fato de que, quando a crianga passa
de uma fase de desenvolvimento para outra ndo abandona a fase anterior e, sim, a incorpora.
Desta forma, o jogo simbdlico também tem, para o autor, evidencias do jogo de exercicio,
contudo o que se sobrepbe, o que torna mais caracteristico neste periodo e fase de
desenvolvimento ¢ o jogo de “fazer de conta”, pois 0 jogo simbodlico “é simultaneamente
sensorio-motor e simbolico, mas chamamos simbolico em que ao simbolismo se integram 0s
demais elementos, além disso, as suas fungBes afastam-se cada vez mais do simples
exercicio” (Ibidi, p.127).

A crianca em analise estd nessa fase de desenvolvimento do qual o jogo simbdlico é
caracteristico, ndo em virtude da idade cronoldgica que apresenta, mas pela qualidade da acédo
desvelada. Neste sentido, faz-se mister destacar que a crianca demonstrou as caracteristicas da
fase de desenvolvimento e do jogo conforme a classificacdo desse tedrico, ratificando a
universalidade dos estagios do desenvolvimento descritos pelo autor e corroborando com o
argumento de que ha um padrdo universal para desenvolver-se, do qual o individuo, nos
padrdes de salde e desenvolvimento tipico, necessariamente tera que passar e seguir. Nesta
perspectiva, o esquema de colocar uma de suas médos na lousa disposta no chdo e com esta
fazer um movimento giratério impulsionando a mini-lousa a girar no chdo por alguns
segundos desvela o jogo simbdlico, pois houve segundo Piaget (2010), tanto a representacéao
de um objeto ausente como a representacdo ficticia, a medida que se evidenciou,
respectivamente, uma comparagdo entre um elemento dado e um elemento imaginado e uma

assimilacdo deformante.
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Nota-se também que ao caminhar com a “maleta escolar” na mao e depois ao colocé-la
debaixo do braco, saindo com ar de imponéncia sugere o esquema de imitacdo que
provavelmente deva ser de seus pais que ao tomarem posse de seus objetos pessoais realizam
esse movimento ao irem para suas atividades profissionais. Neste momento verifica-se que a
crianca ressignifica o objeto brinquedo, pois ndo mais interagiu com apenas uma de suas
partes (mini-lousa), mas se relacionou com o “todo-brinquedo” ao levar a “maleta escolar” em
seus bracos. Esta acdo se reporta a uma situacdo para além do espaco em que se encontrava.
Ao imaginar, pois sua conduta observada assim sugeria, indo para suas atividades
profissionais como seus pais, a imitagdo neste contexto entra em vigor, pois segundo Piaget
(2010, p. 118) seria “uma espécie de hiperadaptacdo por acomodacdo a modelos utilizaveis de
maneira ndo imediata, mais virtual” realizando um “gesto significante”.

As consideracfes supraescritas endossam a importancia do exercicio simbdlico para a
constituicdo do sujeito e ratifica o que fora dito por Winnicott (1975), que a brincadeira é
extremamente excitante para o individuo, pois a propria acdo do brincar se constituir num
interjogo entre o interno e o externo do sujeito. Ademais ressalta que o experienciar da acédo
com o objeto atribuindo-lhe um valor como brinquedo permite a crianca trabalhar a separagédo
dos sujeitos que Ihes sdo significativos de forma criativa. E desta perspectiva que Winnicott
(1975, p.151) afirmou: “na experiéncia do bebé (da crianca pequena, do adolescente e do
adulto) mais afortunado, a questdo da separacdo ndo surge no separar-se, porque, N0 espago
potencial existente entre o bebé e a mae, aparece o brincar criativo”. A “maleta escolar” neste
contexto pode ter se configurado como um objeto transicional por se desvelar, na brincadeira
em andlise, uma espécie de suporte emocional evidenciando um carater de intermediacao
entre 0 seu mundo interno e externo, pois 0 objeto transicional € o modo de relacdo que a
crianca estabelece com a realidade externa. O fato de a crianca pular em cima dos objetos da
“maleta escolar” pode indicar uma das motivagdes do brincar explicitadas por Winnicott, a de
agressividade e o da destrutividade. O autor reconhece a agressividade como uma tendéncia
humana e compreende a mesma como fundamental para a construcdo da identidade, pois ao
agir de modo agressivo na sua exploragédo com o objeto, a crianca realiza a diferenciacdo entre
ela e o mundo exterior, prescindindo da realizacdo concreta da destruicdo para sentir-se
aliviada das suas fantasias destrutivas, conseguindo através dessa brincadeira dar vaz&o a sua

agressividade.
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Deve-se destacar que apesar de a crianga ja ter visto o brinquedo em questdo e, por
certo, ja ter brincado com o mesmo inumeras vezes coloca em acdo o frisado pelo autor de
que viver criativamente é ver tudo como se fosse a primeira vez (Winnicott, 1996), pois
visivelmente pode ser constatado o engajamento da crianga na brincadeira como se fosse 0
primeiro contato com o objeto-brinquedo. Ela evidenciou o interesse por esse objeto e, assim,
iniciou sua acdo de brincar. Tal acdo evidencia algumas motivacdes ja apontadas por
Winnicott (1996), a busca pelo prazer e por realizar a integracdo de sua personalidade. Tais
motivacdes propiciam que a criatividade se faca presente na vida do sujeito e que este busque
uma razdo de ser e de estar sendo. Como a criatividade € uma caracteristica adstrita a
experiéncia infantil, o autor ressaltou que é importante manté-la através da vida. Destarte, “a
criatividade é o fazer que, gerado a partir do ser, indica que aquele que é estd vivo™ (lbidi,
p.31). E por isso que o autor alertou que seria somente no brincar que o individuo em
qualquer fase de seu desenvolvimento teria a possibilidade de ser criativo, de utilizar sua
personalidade de forma integral e de descobrir o seu eu. O autor destacou a fundamental
relevancia do brincar para o sujeito, pois como esta acdo € saude, “contribui para o
estabelecimento do elo entre a realidade interna e externa do sujeito, fornecendo a
organizacao para o inicio das relagbes emocionais e sociais, propiciando a manutencéao de sua
integridade” (Winnicott, 1982, p. 163).

Considerac0es Finais

A partir do que fora observado constatou-se que a crianca estd no periodo de
desenvolvimento pré-operatorio do qual o jogo simbolico é caracteristico, pois se verificou
que além da construcdo do simbolo ludico a crianca apresentou tanto a representacdo de um
objeto ausente (comparagdo entre um elemento dado e um elemento imaginado) como a
representacdo ficticia (assimilacdo deformante). Elementos da imitagdo puderam ser
observados no jogo simbdlico estabelecido pela crianca e a imitacdo, neste momento,
agregou-se ao jogo, pois ao realizar o “gesto significante” a crianga virtualmente evocou uma
situacdo ndo presente sugerindo que o brinquedo fora também utilizado como um objeto
transicional. Tais consideragdes ratificam a importancia do exercicio simbolico para a
constituicdo e desenvolvimento do individuo e endossam que para lograr a integridade do eu
no sujeito, a brincadeira teria que se fazer presente, pois somente nesta a¢do a crianga, jovem

ou adulto poderia exercer sua criatividade e se constituir enquanto ser.
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NOTAS

1 - Asigla REB refere-se as iniciais do nome da crianca que participou do presente estudo. Tal cuidado foi aqui
adotado para garantir os principios éticos envolvendo sigilo e confidencialidade.
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