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Nota introdutéria

Um dos meus primeiros temas de interesse em pesquisa foi o
comportamento exploratério. Inspirado no trabalho e nas idéias de Daniel
Berlyne (“Conflict, Arousal and Curiosity”) e de outros pesquisadores,
fui explorando desde 1965, ja no final da graduacgio, a exploragio em
seres humanos, em animais, encantado por verificar que nem todo
comportamento se submete ao modelo da reducio de impulso e que
hd uma motivagao para conbecer. Era inevitivel que abordasse a questao
da brincadeira, uma atividade também presa ao novo e potencialmente
geradora de conhecimento. Eu anotava reflexdes de leitura e idéias em
cadernetas ou, as vezes & mdquina de escrever, em folhas de fichdrio que
depois eu podia classificar. Escrever 8 mdquina é um exercicio interessante,
nio permite corre¢do fécil, ndo hd uma tecla delete, nem a alternativa do
cut-and-paste, as coisas tém que ir preparadas, mais ou menos diretamente.
A convite do pessoal de Transformagées em Psicologia extrai de um dos
fichdrios notas sobre o brincar. Nelas encontro o enfoque comparativo
que sempre tem me guiado ¢ também uma tendéncia lddica em imaginar
experimentos. Nas anotagdes sobre o capitulo de Loizos, estd uma critica
ao uso de critérios funcionais para a defini¢ao do que ¢ brincar, nao me
parecia que fossem suficientes ou bem aplicados pela autora: cada vez mais
me convenco, contudo, de que o funcional é um ingrediente relevante de
qualquer reflexao a respeito do comportamento.
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LOIZOS, C. Play in mammals
5.1.69

A era das discussoes calorosas a respeito do jogo, das controvérsias e
teorias vazias nio acabou. Como prova, éste capitulo recente de Loizos
sobre o jogo nos mamiferos.

A autora critica uma concepgao errada do que seja jogo, e segundo a
qual “o jogo animal nio tem utilidade” (Bierens de Hans). No entanto,
subrepticiamente, encorre no mesmo preconceito, ao considerar o jogo
como resquicio de uma atividade que, na histéria filogenética, teve um dia
o seu valor e que se conservou, embora desligada de seus motivos iniciais.
Em outras palavras: “It is likely that some play consist of the vestiges of
phylogenetically very old behavior; in some cases, it may be no more than
a trace, but in others, complete sequences may have become “fossilized”
and preserved whole” (p.3).

Quer dizer que o jogo foi um dia um comportamento relevante, do
ponto de vista da evolugao, mas que as suas fungdes originais se perderam.
A autora nio diz quais sdo as novas fungées do jogo. Coloca-o na completa
dependéncia de outros comportamentos, mas nega-lhe as fungdes déstes,
sem dizer a razio da permanéncia. “Let us assume that animal play has
survival value, and that it has possibly become divorced from its original
function, or functions, by the time it occurs in human beings” (p.2).

A autora se queixa da tendéncia, bem difundida, é verdade, de colar
a etiqueta “j6go” em qualquer comportamento cuja relevincia para a
sobrevivéncia nao seja 6bvia. Ja se sabia, hd muito tempo, que os peixes
pulam sobre pedagos de madeira flutuantes. O comportamento parecia
tao gratuito que recebeu o rétulo de “jégo”. Breder (1932) no entanto
descobriu uma fungio para o padrio comportamental: os peixes estavam
querendo ¢ se livrar de ectoparasitas présos na parte inferior do corpo. Eu
sei que, no campo da exploracio, também se usa éste tipo de definigao
pela negativa. Berlyne (1965) fala em mudancas estimulatérias que nio
tém valor bioldgico ébvio, como determinantes da atividade exploratéria.
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Loizos, apesar disto, contribui a perpetuar esta visao do jogo: nao diz
que ¢é gratuito, diz apenas que é “vestigio”. Permanecemos sem saber as
exatas fungoes do vestigio. Apenas, algumas sugestoes. “there is some
evidence...that there exists a positive need to engage in certain types of
play” (p. 3) De outro lado, o jogo apareceria, quando apaziguados os
outros impulsos do animal. Quando livre de fome, séde, calor, etc. — as
vézes porque adultos provém a satisfagao destas necessidades — é que o
organismo se permite brincar.

Loizos vai muito mais longe, nesta declaragao de independéncia do
jogo: “an animal cannot be made to play by means of especific kinds
of deprivation or reinforcement” (p. 3). Ela nao possui nenhum dado
empirico que apoie esta asser¢do. A experiéncia diddtica com criancas
mostra que refor¢os positivos e puni¢des exercem uma agao organizadora
sobre o brinquedo. a pior das hipéteses — desprezando-se fontes externas
de reforcamento — pode-se dizer que hd reforcamentos no préprio brincar,
reforcamentos intrinsecos. (ver Ades, 1965).

H4 uma teoria de que o jogo seria uma espécie de pratica de organismo
imaturo, prepa¢io para o desempenho futuro de atividades “sérias” (aqui
também permanece o preconceito humano: o jégo como algo que nao tem
funcao prépria, que obtem algum valor a partir de outros comportamentos
relevantes).

Contra esta teoria, Loizos langa dois 6timos argumentos (que inclusive
serviriam contra a sua tese) 1. “No clear distinction has been drawn
between playful and serious behaviour of youngs of any particular species”
(p. 4) e 2. Adultos também brincam. “They may certainly play less, but
they still play” (p. 5).

De qualquer maneira, parece-nos gratuita téda discussao em térno
de “utilidade”, “fun¢io” etc. Por baixo de uma pretensa objetividade,
apoiada na teoria da evolugao, é ficil encontrar raizes teleolégicas. O
jOogo nao visa uma descarga de energia, nem é uma espécie de “rehearsal”
de comportamentos futuros, nem ¢ um vestigio de comportamentos
dotados de “sentido”. O jogo é um comportamento e, como tal, deve ser
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definido em termos comportamentais e nunca em fungio de uma eventual
interven¢io nos processos que permitem ao organismo se perpetuar.

O jogo afirma a autora, ndo pode ter uma fungio (sempre, a fungio!)
exclusiva de trazer informagoes a respeito do meio. “It is simply not necessary
to play in order to learn about the environment. The animal could explore as
in fact some mammals that do not appear to play certainly do; for example,
therat” (p. 5). A autora demonstra, com éste exemplo, um desconhecimento
lamentdvel do comportamento do rato jovem, que corre atrds, mordisca,
rola com os seus pares. (ignora também o “grooming social” que, para
ater nos aos fatos, deveria apenas ser chamado de “grooming social”, nada
mais, mas que tem muitas caracteristicas de uma interagao lidica)

A teoria da autora condensa-se nas linhas seguintes “It is necessary to
consider the actual behavior that is going to be classed as play. One of
its immediate noticeable characteristics is that it is behavior that adopts
for its purposes patterns that appear in other contexts where they achieve
immediate and obvious ends. When these patterns appear in play, they
seem to be divorced from their original, motivated context” (p. 6). Esta
profissdo de fé ainda nao convence o leitor, pois nao é clara a maneira pela
qual um comportamento pode desligar-se de sua motivagao.

Do ponto devista puramente descritivo o jogo difere do comportamento
“original”, pelas seguintes caracteristicas:

- as sequéncias sao reorganizadas
- 0s movimentos parciais sao exagerados
- certos deles sao repetidos em demasia

- hd fragmentacio, ou seja, a introdugio de atividades irrelevantes no
meio das sequéncias.

- hd combinacées destas caracteristicas.
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O edificio tedrico construido por Lozos depende - para passar ao plano
do concreto - da aplicagio de um critério objetivo (comportamental) ao
repertério do animal, que diferencia “ato motivado” de “ato de jogo”. A
prépria autora acha esta distingao dificil de fazer (ver citacio) e tem de
recorrer a outro critério que se afasta do comportamento para focalizar apenas
as consequéncias do comportamento (sobrevivéncia, utilidade, fungao, etc.)
Quando um ato agressivo nao mata o adversdrio, quando nao ¢ util (aos
olhos humanos) para o animal, entio é tido como expressao de jogo.

Os critérios citados de “reorganizagio”, “exageragao”, etc. nio sio
absolutos pois podem ser constatados, mesmo quando o animal estd
empenhado em preservar a sua prépria existéncia, quando luta pelo que
hd de mais “Gtil” do ponto de vista da evolugio.

Embora a aproximagio dos comportamentos de jogo de outras
sequéncias dotadas de “fun¢ao” possa ser sugestiva, ela simplesmente
desvia a atengao do pesquisador do verdadeiro ponto de partida: quais
s40 os fatores que originam, mantém, desviam, inibem a atividade ladica,
considerada independentemente dos outros comportamentos - talvéz
muito semelhantes - mas submetidos a outras coordenadas causais.

O brincar manipulatério

30.8.70

Revesz (Psychology and art of the blind, Longmans, 1949): “Frequently...
the hand is more intelligent and endowed with greater creative energy
than the head. It happens quite often that one follows the initiative...
of the hand...One starts working before having formed a clear notion of
the work one intends to perform. The autonomous and partly haphazard
activity of the hand leads to new ideas; these are again entrusted to
the hand for execution and the work comes into being by a process of
reciprocal fructification. This process can be easily observed in watching
children building and drawing...(and) when improvising on the piano;
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accidentally touched notes or sequences contribute to the development
of the musical phrase (p.58)”, citado por Goodnow (“Effects of active
handling”... Child Development, 40, no 1, 1969).

E exatamente éste descobrir de alternativas imprevistas que constatamos
no brincar manipulativo da crianga. Cada movimento da mao apresenta o
objeto sob um névo 4ngulo, mudando os estimulos sob os quais éste objeto
se mostrava originalmente e provocando respostas novas. Assim ¢ que
devem ser analisadas as sequéncias de manipulagao, como “frutificagoes
reciprocas’.

O brincar da crianga (como qualquer manipula¢io em situagao normal)
¢ uma conjugagio de movimentos do aparelho visual e do aparelho
haptico. O sistema total, para retomar expressoes de Gibson, seria um
sistema haptico-visual de exploragao, de colheita de dados. O experimento
de Goodnow (que retomaremos mais tarde, em detalhes), mostra que o
contacto visual apenas, isolado, nao fornece, nao sugere, toda a informagao

que estd contida em potencial no objeto. U objeto visto é, sem divida, um
objeto muito menos complexo do que um objeto visto e manipulado. Seria
interessante comparar um explorador de olhos vendados (podendo apenas
manipular o objeto) e um observador que pode gozar da regalia de usar
os olhos. Se a exploragao tende a resolver a incerteza do sujeito a respeito
da natureza do objeto, se ela tende principalmente a ser a busca de uma
denominagao (verbal ou nio verbal) para o mesmo, entao a exploragio
dupla (haptico-visual) haverd de durar menos que a exploragao puramente
héptica.

Este resultado nio deixa de ser paradoxal, pois um objeto visto e
tocado parece mais complexo do que um objeto apenas manipulado (ver o
raciocinio acima). Mas temos de levar em conta vdrios pontos (hipotéticos):

1)  hd uma superposicio entre vérios sistemas de colheitas de informacio a respeito
do meio. Por mais que os manuais de psicologia separem os vdrios sentidos (a
diferenciagao se justifica, quando feito em termos dos mecanismos de recep¢io

que subjazem cada um dos sistemas), hd uma convergéncia funcional destes
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sistemas no objeto. Em outras palavras, o organismo age como se quisesse
ter uma certa cota de conhecimento a respeito de uma determinada parte do
meio. Sendo que os dados fornecidos por diversos sistemas perceptuais sdo
equivalentes a cota j4 atingida rapidamente (do ponto de vista de qualquer
um dos sistemas perceptuais) quando este sistema trabalha em conjunto com

outros do que quando funciona em isolamento.

A hipétese prediz, portanto, que um objeto serd manipulado muito
mais (de olhos vendados) do que quando é possivel a colheita de dados
visuais. Mas jd sentimos que a nossa explicacio apenas se aplica a casos
particulares: é possivel que a variagio de cores, brilhos, desenhos, etc.,
do objeto seja tal que ela reforce um manipulador que nao teria ocorrido
absolutamente em condigoes de “cegueira’. Alguns dos dados [...]

Na situacio de brincar - com um automével, com cubos, etc. - pode
ocorrer uma “saciagao” (expressa por um dos muitos critérios que mais
tarde definiremos). Podemos sempre perguntar se esta saciagio ¢ devida
ao manipular dos objetos (em si) ou ao contacto perceptual que éste
manipular proporciona e — de maneira mais restrita ainda — ao contacto
visual com os objetos.

Uma maneira de responder: expor as criangas visualmente ao objeto,
antes déle ser dado na situagio normal visual-hdptica. Supoe-se que, se
a pré-exposicao diminuir os tempos de brincar, entao é que fatores de
saciagdo visual intervéem, e independem de manipulagio.

Mas, como expdr as criangas ao brinquedo? Serd que a exposi¢io
visual nio suscitard, ao contrdrio, maior desejo de interagdo com o objeto,
como fruto, talvez da frustragao (manipula¢ao sempre ligada como visao:
uma sem a outra gera uma certa frustracdo)? Em que 4ngulo apresentar
o objeto? A observadora poderia convidar a crianga a entrar no cubiculo
e conversaria com ela, deixando bem na vista o brinquedo. Ou entao,
poderia dizer: “Hoje, eu vou te mostrar o brinquedo com o qual vocé
podera brincar amanha. Ele est4 aqui. Hoje, vocé nio tocard néle.”
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Até certo ponto, um animal fica saciado se, antes de introduzido na c.
de Skinner, receber toda a sua ragio de comida. Ele ndo precisa pressionar
a barra para ficar saciado. De modo andlogo, uma cringa que travasse
contacto visual com o brinquedo apaziguaria os seus impulsos exploratérios
ou ludicos, sem necessidade de emitir a resposta manipulatdria.

E possivel supor que a pré-exposicio atingiria mais dristicamente o
aspecto exploratério da interagdo com o objeto do que o aspecto ladico
(que depende mais da manipulagao).

O objeto poderia estar dentro de uma redoma de pldstico transparente,
fora, portanto, de qualquer alcange por parte da crianga. Reparamos, em
observagdes anteriores, que uma crianga tem uma tendéncia imediata a
aproximar a mao de um objeto ndévo que lhe é apresentado.

Poder-se-ia modificar, usando reforcadores sociais, a porcentagem de
tempo dedicada a cada tipo de brincar. Vimos repetidamente (e trataremos
do assunto com mais vagar, mais tarde) que a crianga é um bicho alternador,
que passa de uma forma de manipulagio para outra através do tempo.
Poderfamos for¢d-la a permanecer numa determinada forma de brincar
gragas ao uso de um “muito bem”, aplicado imediatamente depois de cada
episédio (bout) constatado.

A experiéncia passada entra inegavelmente no uso de um brinquedo.
No experimento de Goodnow, no qual a crianga devia sugerir usos para
objetos corriqueiros como um len¢o de papel (Kleenex), um clip e um
parafuso, respostas aprendidas eram bastante frequentes: “ The boy who
suggested using a screwdriver as a climbing spike had been climbing with
his father; the lad who said it would be fine as a fake metal tree was the son
of an architect interested in metal sculpture; the girl who suggested using
paper clips as toy snowshoes and sleds had used paper clip in just these
ways, at her teachers suggestion, for a class Eskimo scene....With young
children, uses seem to be not so much created as recalled.” (p.210)

“A strong role for past experience does not mean that performance on uses for

objects reflects only experience. Past experiences create a pool of uses and do
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affect heavily the uniqueness of a use. There is still room for individual variation
in the way a child goes about sampling from this pool an in the way he defines

an acceptable use” (p.201).

O estudo do reforgamento de certas categorias poderia evidentemente
provar que estas categorias podem ser também categorias funcionais (além
de categorias puramente topograficas) e poderia confirmar vérios trabalhos
anteriores sdbre o reforcamento social ou nao-social do brincar, de maneira
mais precisa contudo.

Reflexoes sobre o brincar
14.5.70

1. Para desencorajar qualquer teoria “simples e soberana”, notemos que
nao se deve falar em atividade de brincar, mas sim, em atividades. O brincar
¢ maltiplo, e se encontra na confluéncia de intimeros fatores psicoldgicos.
Existe um brincar solitdrio que contrasta com o elaborado intercimbio do
jogo coletivo, organizado ao redor de normas compartilhadas. A diferenga
entre o brincar e o “trabalho”, tdo importante para o adulto de nossa
cultura e que acaba sendo uma diferenca de estatus, se torna confusa, no
caso do cientista que brinca, ou do artista que ganha dinheiro com os
produtos de sua fantasia.

2. Todos os autores ressaltam a “gratuidade” do brincar — e apdiam
assim a distin¢do entre brinquedo e trabalho. O brinquedo parece ter,
numa linguagem levemente mais técnica, um poder reforcador em si.
O trabalho mantém-se gracas a um sistema de recompensas encadeadas,
sendo as mais imediatas recompensas “secunddrias’ e as mais afastadas as
recompensas ligadas 2 “satisfagio de uma necessidade de sobrevivéncia’.
O trabalho nao ¢ gratuito, pois leva — por mil caminhos — & comida, ao
conférto, a reprodugao. Mas esta utilidade nao equivale necessariamente a
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uma funcio bioldgica de sobrevivéncia. E til, na sociedade humana, tudo
aquilo que leva a um estado considerado util pela comunidade, mesmo
que — do ponto de vista biolégico — esta utilidade seja tao nefasta quanto a
detonagao de uma bomba H. O critério de distin¢ao entre “atividade séria”
ou “trabalho” e “brincar” — sendo resquicio de normas sociais de extrema
variabilidade — nio atinge verdadeiras diferencas processuais.

3. O pardgrafo anterior assinala a dificuldade de discriminacio
de atividades que sejam “brincadeira” pura, por critérios de processo
psicolégico e nao de acdrdo com coordenadas culturais.

A pergunta que urge colocar é seguinte: “Pode-se distinguir uma pessoa
que brinca de uma pessoa que exerce qualquer outra alividade?”. Aquilo
que chamamos de “brincar”, nio serd apenas um conjunto de atividades,
artificialmente subtraido do t6do comportamental?

4. No animal, isto é, no animal isento das influéncias culturais que
disfarcam as atividades realmente “funcionais” (estou usando aqui éste
termo no sentido que lhe do os bidlogos. Tem fungao aquilo que promove a
sobrevivéncia, em térmos procriativos, do animal), talvez seja mais simples
definir — a partir de dados de abservagao, o que seja o brincar. Em geral, os
que tentam etudar o jégo no animal partem da mesma defini¢ao negativa:
“E brinquedo tudo aquilo que nio leva a uam consequéncia adaptativa,
isto é, que nao aproxima o animal das consequéncias positivas, como
sono, alimentagao, reproducio, etc.” O babuino que foge do leopardo nao
estd brincando pois, se parasse, seria devorado. Mas o babuino que corta
grama e langa em cima de sua prépria cabega (o exemplo ¢ ficticio), estd
entregue ao brincar, pois o observador humano nao vé nenhuma fungao
néste comportamento esquisito.

5. O mal talvez provenha da adogio de uma defini¢io “negativa’ ou
“por exclusio” do brincar. Para que o conceito ganhe em valor cientifico,
comvém que seja centralizado em térno de caractersisticas positivas.

6. “Brincar — Divertir-sr; folgar; nao levar a sério” Definigoes de
diciondrio costumam substituir a verdadeira comunica¢io do conceito,
por uma apresentacio de diversos “quase-sindnimos”: protelam assim, a
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dificuldade. A defini¢ao citada acima contém duas conotagoes principais.
A primeira, transmiti-la-emos com outra palavra: distracdo. Brincar ¢é
distrair-se, é buscar estimulagao nova, é explorar diversivamente (nos térmos
de Berlyne). E também fugir de algo monétono, cansativo, trabalhoso. A
segunda conotagao estd evidentemente présa a primeira, constitui-se em
extensdo da mesma. Brincar é deixar de dar importincia a alguma coisa, ¢
agir “sem seriedade”, isto é, atribuindo poucas consequéncias aos seus atos.

7. “Uma situagio de mentirinha”: este é o postulado basico do jogo
infantil, pelo menos em certa idade (estou usando o térmo “j6go” ou
“brinquedo” de maneira proviséria, durante a minha prépria tentativa de
defini-lo). A crianga age de acdrdo com a defini¢io do diciondrio : realiza
certas tarefas, adota certos papeis, sem “levar a sério”. Briga “para fazer
de conta”. E imperador, mocinho ou corredor automobilistico. Muitas
facetas do jogo infantil se enquadram naquilo que os psicélogos sociais
estudam sob o nome de “desempenho de papel”. No jogo, quase sempre é
possivel a volta a “realidade” (que eu nio vou tentar definir, por enquanto).
O corredor automobilistico pode, de um momento para outro, assumir
comportamentos tipicos e exigidos pelo seu contexto normal, como um
ator volta a sua identidade, depois de terminada a peca.

8. A linguagem comum aproxima o brincar do manipular, do
movimentar, em suma, o identifica com atos e nao com a mera recep¢io
de estimulos. Ir ao cinema distrai, mas nao é jogo. Assistir a uma partida
de futebol também nao é jogo. Serao tddas as iniciativas de movimentagao
brinquedos? Viajar para Santos?

9. Uma das melhores maneiras para abordar o jégo humano ¢,
esquecendo os rétulos e as expectativas que a cultura nos lega, observar e
categorizar uma crian¢a em situagoes diversas, no recreio, nasala de aula, em
casa, ou com os “brinquedos”. O conceito n6vo, ou os conceitos, nascerao
naturalmente, em acdrdo com os dados. As atividades de criangas menores
que os adultos chamam de brincar sio principalmente manipulacées.
A crianga pde em exercicio os seus ‘esquemas’, segura, lanca, morde,
chacoalha, pisa, chuta, etc. Ao invés de estudar o “j6go” como um tddo,



76 Revista TransFormagoes em Psicologia

comegar pelas atividades manipulatérias. O conceito geral, que espere pela
pesquisa empirica.

10. Manipular consiste numa modificagio do objeto e, antes disto,
num movimento de aproximagao por parte do corpo. A menos que o
objeto esteja posto em contacto direto com a mao ou o pé, deve haver
— antes de tudo — recepgao de uma certa informagao sobre a localizagao
do mesmo e movimentos dirigidos de locomogao e apreensao. Devemos
explicar o A da coisa, ou seja a fase de exploragao e de descoberta do
objeto. No experimento de Mendel, a resposta critério consistia na escolha
— pré-manipulatéria — de umadas mésas recobertas de brinquedos. Muito
cedo, a crianga nao se contenta em gozar apenas visualmente o brinquedo:
ela quer entrar em contacto direto — téctio — com éle.

11. H4 uma manipulagao que nao distorce o objeto: as maos se adaptam,
por assim dizer, 4 superficie do mesmo e seguem exploratdriamente pelas
convexidades, 4ngulos e limites. Ou entdo, elas fazem girar o objeto,
expondo as suas vdrias partes ao olhar.

A manipulagio destrutiva consistem em “forgar” o objeto, quebrando-o
ou dobrando-o ou recombinando as suas partes. Nao hd, a nosso ver,
diferenga essencial entre os dois tipos de manipulagio.

A natureza do objeto determina muitas vezes o tipo de manipulagio,
pois ninguém serd capaz de dobrar uma moeda ou corté-la com os dentes...
O objeto que resiste é explorado por fora, pela for¢a das coisas.

12. A manipulagio — qualquer que ela seja — é fonte de novos estimulos.
No caso da manipulagio destrutiva, hd formagao de “incongruéncias”, ou
arranjos diferentes dos mesmos estimulos. Os cubos sa0 um brinquedo que
se presta a esta “formagao de incongruéncias”. O que muda, ¢ a disposi¢ao
e a sequéncia das faces.

13. A manipulagio, no caso humano, lanca as bases para um
conhecimento “global” dos objetos. Os movimentos oculares também. Ela
permite a apresentacio de estimulos em associacio e a formacio de gestalts
empiricas. Mas ela também acaba sendo manifestacao criativa, construtiva.
Eu me explico: muitos jogos tém modélos que servem de objetivo e que



a crianca deve replicar. O seu refor¢amento final, é a conformidade entre
a sua produgio e o modélo original. Jogos de construgio: temos de notar
que servem de protdtipo para muitos outros. Brincar é construir, de acérdo
com um plano pré-estabelecido e a recompensa vem quando se atinge o
objetivo. Entre imitar e brincar, a diferenga é minima, néste sentido.

14. H4 uma procura de “sentidos” na manipula¢io da crianga, uma
tentativa de replicar, simbélicamente, um mundo conhecido (quer seja
o mundo real — ou o mundo cultural, fruto de prescrigoes). As lojas de
brinquedos de hoje parecem verdadeiros paises de Lilliput, de tao repletos
de objetos de uso didrio em miniatura. Fogdes, panelas, refrigeradores,
casas de boneca, etc. Um mundo adulta em propor¢oes minimas. Nao
podemos esquecer éste aspecto nas nossas pesquisas.

15. Jogos de xadrez também envolvem predi¢ao e tentativa de comprovar
hip6teses mentais. H4 um prazer (reforgadores estao em jéogo) no exercicio
do “raciocinio”, na construcgao de cadeias simbdlicas.
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() o BRINGAR MANIPULATGRIO

Heveaz {PB'cholO;n and art Of the blind
ently,...the hand is

and endowad with greater creative energy than-the hei

5 Longmans,

tive..,o0f the hand...0One starts working before havini

formed a clear notion of the work one intends to per
form. Th

(of the hand leads to new ideas; These are again en-

-

—trustedto the hamt—for execution and the work comes
B _into being by a process of reciprocal fructification

This process can be easily observed in watching chil

on-the viano; accidentally b notes-or-sequen—-
(4]

hrase 8)", citado " =

tive handling"... Child Development, 40, n2 1, 1969)

1;-' £ exatamente este descchrir de alternativas imprevis

um novo_angulo, mudsndo os est mulos"sob 08 quals?

respustas novas, Assim é que davem ser analiaadas
¢ao, como "Ira cacoes

;rec rocas",

aituagac normal) & uma conjugagao de movimentos
'do aparelno visual e do aparelho haptico. O sistema

'sistema haptmco—visual de exploragao. de colheita

mais tarde, em detalhes), mostra que o contacto

Visusl myemas, isolado, nao fornece, nao sugere, to-

Reprodugao da primeira pdgina do manuscrito original.



