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Prefacio

Associar brinquedo e cultura ndo €, ainda, uma atitu-
de frequente entre os poucos pesquisadores que se inte-
ressam pelo brinquedo. Antes de tudo, é preciso dizer que,
para muitos, este objeto, destinado a crianca nao ¢é digno
de um investimento cientifico, como se a qualidade da
pesquisa estivesse associada ao estatuto social do objeto.
Em seguida, constata-se que sdo, normalmente, os psico-
logos que se debrucam sobre o estudo do brinquedo, orien-
tando seus trabalhos, sobretudo, sobre os efeitos do uso do
objeto sobre a crianga. Nestes casos, o brinquedo é um
suporte entre tantos outros possiveis: o verdadeiro sujeito
da pesquisa é o desenvolvimento infantil.

O que propomos, juntamente com outros pesquisado-
res como Sutton-Smith (1986) ou Kline (1993), é considerar
o brinquedo como produto de uma sociedade dotada de
tracos culturais especificos. Por um lado, o brinquedo me-
rece ser estudado por si mesmo, transformando-se em
objeto importante naquilo que ele revela de uma cultura.
De outro lado, antes de ter efeitos sobre o desenvolvimen-
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to infantil, é preciso aceitar o fato de que ele esta inserido
em um sistema social e suporta fungdes sociais que lhe
conferem razdo de ser. Para que existam brinquedos € pre-
ciso que certos membros da sociedade deem sentido ao fato
de que se produza, distribua e se consuma brinquedos.

Para ilustrar esta dimensao social do brinquedo, pode-
mos evocar o presente, particularmente o presente de
Natal. Pode-se perguntar se, caso essa festa inexistisse, este
objeto teria a mesma fungao social. No Natal, o brinquedo
se insere em um sistema de doacdo ritualizado entre pais,
familiares e as criancas. Uma das funcgoes sociais do brin-
quedo é a de ser o presente destinado a crianga, de forma
relativamente independente do uso que se fara dele. O
sistema de produgao e distribuicdo social concebe e difun-
de o brinquedo de forma a que ele possa responder a esta
funcao social — na Franca, consome-se quase dois tercos
de brinquedos nesta época!

Mas o brinquedo possui outras caracteristicas, de modo
especial a de ser um objeto portador de significados rapida-
mente identificaveis: ele remete a elementos legiveis do
real ou do imaginario das criancas. Neste sentido, o brin-
quedo é dotado de um forte valor cultural, se definimos a
cultura como o conjunto de significagdes produzidas pelo
homem. Percebemos como ele € rico de significados que
permitem compreender determinada sociedade e cultura.

Os seis primeiros textos do livro buscam compreender
o significado do brinquedo, através de diferentes perspec-
tivas e exemplos variados. O primeiro propoe uma definigao
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das caracteristicas do brinquedo, mostrando que ele é,
antes de tudo, o suporte de uma representagao. A crianca
que manipula um brinquedo possui entre as maos uma
imagem a decodificar. A brincadeira pode ser considerada
como uma forma de interpretagdo dos significados contidos

no brinquedo.

Os textos seguintes aprofundam esse tema, colocando
em evidéncia os diferentes aspectos do sistema de signifi-
cados transmitidos pelo brinquedo. Através do exemplo da
boneca podemos constatar que o brinquedo € menos uma
representacdo do real que o espelho da sociedade, quer
dizer, das relagdes entre adultos e criancas. A imagem do
brinquedo sintetiza a representacdo que uma dada socie-
dade tem da crianca. Nao é uma visdo realista, mas uma
imagem do mundo destinada a crianga e que esta devera
construir para si propria. O brinquedo se mostra como um
objeto complexo que permite a compreensao do funciona-
mento da cultura. Os textos seguintes interrogam os efeitos
do brinquedo sobre a crianca, no &mbito de sua socializacao
ou de sua integragao no universo codificado de uma deter-

minada cultura.

O livro encerra com um texto sobre a brincadeira. Se
ela ndo é a unica razdo de ser do brinquedo, trata-se da
situacdo em que este é mais utilizado. E preciso que se
disponha de uma reflexao sobre o que € a brincadeira, ca-
racterizada pela possibilidade de a crianca ser o sujeito
ativo, numa situacdo sem consequéncias imediatas e in-

certa quanto aos resultados.
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Nessas circunstancias o uso dos brinquedos é aberto.
A crianca dispdoe de um acervo de significados. Ela deve
interpreta-los: a crianga deve conferir significados ao brin-
quedo, durante sua brincadeira. Neste sentido, o brinque-
do ndo condiciona a acdo da crianca: ele lhe oferece um
suporte determinado, mas que ganhara novos significados

através da brincadeira.

Nosso objetivo € compreender o funcionamento social
e simbolico do brinquedo. Que o leitor brasileiro tire suas
proprias conclusdes: ndo cabe a nos dizer o que pensar
sobre este ou aquele objeto ludico, que talvez pertenca a
sociedades cujas condigdes sociais e culturais abrem novos
caminhos para a pesquisa.
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0 brinquedo, objeto extremo

Se o objeto é analisado como uma estreita associagao
entre uma funcao (ou uso em potencial) e um valor sim-
bolico (ou significacdao social produzida pela imagem),
podem-se distinguir aqueles nos quais predomina a funcao
(objetos técnicos) daqueles em que o valor simbolico pa-
rece essencial (roupas, mobilia) sem que se possa, no en-
tanto, eliminar sua funcdo. Sem funcao, o objeto pode
perder seu sentido usual, ou seja, perde sua utilidade. Onde
encontramos o dominio exclusivo do valor simboélico € no
campo da arte tal como ela se desenvolveu, desde o perio-
do romantico, como valor absoluto, independentemente
de qualquer uso, distinta, entre outras coisas, de qualquer
concessao a arte decorativa que fundamenta sua utilidade
na decoracao.

Queremos mostrar de que modo um objeto como o

brinquedo nao se deixa incluir nessa analise.: ele € marca-
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do, de fato, pelo dominio do valor simbélico sobre a fungao
ou, para ser mais fiel ao que ele €, a dimensao simbolica
torna-se, nele, a fungao principal. Esse dominio da imagem
aproxima-o da obra de arte e nos indica a grande riqueza
simbodlica da qual ele da testemunho. Porém, nem por isso,
ele é nao funcional, na medida em que essa dimensao
funcional vem, justamente, se fundir com seu valor sim-
bolico, com sua significacdo enquanto imagem. Mas, pre-
cisamos, para comecar, justificar essa analise do brinquedo,
que rompe com todo um discurso que o torna funcional,
baseada em dados, relativamente vagos, originados na
psicologia infantil.!

Para isso, precisamos, em primeiro lugar, delimitar o
que ¢ legitimo chamar de brinquedo, apoiando-nos no uso
comum da palavra. De fato, o vocabulario usual, aquele que
criancgas e pais empregam espontaneamente, também usa-
do nos catalogos e revistas de brinquedos, distingue, no
conjunto dos objetos ludicos, os brinquedos dos jogos. Aqui-
lo que € chamado de jogo (jogos de sociedade, de construcao,
de habilidade, jogos eletronicos ou de video...) pressupde a
presenca de uma fungdo como determinante no interesse
do objeto e anterior a seu uso legitimo: trata-se da regra para
um jogo de sociedade ou do principio de construcao (encai-
xe, montagem) para as pegas de um jogo de construgao.
Mesmo que para esses objetos a imagem seja essencial, e

1. Para uma andlise funcional séria de brincadeiras e brinquedos consultou-
-se Garon, Denise. La classification des jeux et joueu, le systeme ESAR. Documento.
Québec: La Pocatiere, 1985.
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ela o é cada vez mais, a funcao justifica o objeto na sua
propria existéncia como suporte de um jogo potencial. E
claro que os jogos de sociedade nao sdo puras expressoes
de principios ludicos mas, apés o Monopdlio, sdo cada vez
mais a representagdo de um aspecto da vida social, pelo
menos quando ndo se referem a um universo imaginario.
Eles associam valor simbdlico e funcao, como o faz, ha sé-
culos, o jogo de xadrez, porém, neste caso, a imagem desa-
pareceu sob a estrutura do jogo, cujas pecas significam as-
pectos diferentes pela sua propria forma, podendo o jogador

esquecer os simbolos ancestrais subjacentes.

O brinquedo, em contrapartida, nao parece definido
por uma fungdo precisa: trata-se, antes de tudo, de um
objeto que a crianga manipula livremente, sem estar con-
dicioando as regras ou a principios de utilizacdo de outra
natureza. Podemos, igualmente, destacar uma outra dife-
renga entre o jogo e o brinquedo. O brinquedo é um obje-
to infantil e falar em brinquedo para um adulto torna-se,
sempre, um motivo de zombaria, de ligacdo com a infancia.
O jogo, ao contrario, pode ser destinado tanto a crianca
quanto ao adulto: ele nao é restrito a uma faixa etaria. Os
objetos ludicos dos adultos sao chamados exclusivamente

de jogos, definindo-se, assim, pela sua fungao ladica.

O brinquedo é um objeto distinto e especifico, com
imagem projetada em trés dimensoes, cuja fungao parece
vaga. Com certeza podemos dizer que a func¢ao do brinque-
do é a brincadeira. Mas, desse modo, definimos um uso

preciso. A brincadeira ndo pertence a ordem do nao fun-
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cional. Por detras da brincadeira, € muito dificil descobrir
uma funcgdo que poderiamos descrever com precisdo: a
brincadeira escapa a qualquer funcao precisa e €, sem du-
vida, esse fato que a definiu, tradicionalmente, em torno
das ideias de gratuidade e até de futilidade. E, na verdade,
0 que caracteriza a brincadeira é que ela pode fabricar seus
objetos, em especial, desviando de seu uso habitual os
objetos que cercam a crianca; além do mais, é uma ativi-
dade livre, que nao pode ser delimitada. E possivel, a prio-
71, definir o que é brincar com uma bonequinha ou um
automoével em miniatura? E claro que existem atos mais
provaveis do que outros, mas falta uma defini¢do precisa
da utilidade, s6 se podendo dizer que ela tem relagdo com
o fato de que o brinquedo é um automével ou uma repre-
sentagdo humana, o que é voltar a imagem. Encontramos
nossa primeira proposicao: no brinquedo, o valor simboli-
co é a funcdo. E isso € tdo verdadeiro que esta totalmente
de acordo com a propria légica da brincadeira. De fato, o
que é uma brincadeira sendo a associagdo entre uma acgao
e uma ficgdo, ou seja, o sentido dado a agao ladica? A brin-
cadeira nao pode estar limitada ao agir: o que a crianca faz
tem sentido, é a légica do fazer de conta e de tudo o que
Piaget chama de brincadeira simbolica (ou semi6tica). O
objeto tem o papel de despertar imagens que permitirdo
dar sentido a essas agdes. O brinquedo €, assim, um forne-
cedor de representagcdes manipulaveis, de imagens com
volume: esta ai, sem duvida, a grande originalidade e es-
pecificidade do brinquedo que € trazer a terceira dimensao
para o mundo da representacdo. E claro que essa imagem
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manipulavel deve ser adaptada a crianga tanto no que diz
respeito ao seu conteudo quanto na sua forma, para ser
verdadeiramente reconhecida como brinquedo.

Por outro lado, quanto mais se vai em diregao ao jogo,
mais a funcdo vai leva-lo para a representagdo: é o que
encontramos nos objetos que chamamos indiferentemen-
te de jogo ou de brinquedo de descoberta. Para alguns
trata-se, sobretudo, de evidenciar as funcoes ligadas ao jogo
sensorio-motor da crianca (por exemplo, os quadros ditos
de descoberta), para outros a dimensao representativa €
essencial, dominando-o. E preciso, portanto, considerar
dois polos no universo dos objetos ludicos, do jogo ao brin-
quedo, do dominio da funcdo ao dominio do simbolo com
todas as situagdes intermediarias: poderiamos, assim, dis-
tribuir sobre esse eixo o conjunto desses objetos. O polo
brinquedo que, aqui, nos interessa mais particularmente,
¢ marcado pelo dominio do simbdlico sobre o funcional,
até pelo fato de que o simbdélico é a propria fungao do obje-
to. Traduzido em termos “funcionalistas”, importa, por tras
de tudo, a fungao expressiva do objeto, a tal ponto que ela
faca desaparecer qualquer outra funcdo: o objeto deve sig-
nificar, deve traduzir um universo real ou imaginario que
sera a fonte da brincadeira. Encontramos essa forca expres-
siva na arquitetura dos parques de diversao (Disneylandia
e outros) que deve expressar o universo de referéncia que
se apresenta ao publico. Porém, a imagem também nao é
substituida mesmo que aqui ela oculte a fungao.

Com seu valor expressivo, o brinquedo estimula a
brincadeira ao abrir possibilidades de a¢des coerentes com
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a representacdo: pelo fato de representar um bebé, uma
boneca-bebé desperta atos de carinho, de troca de roupa,
de dar banho e o conjunto de atos ligados a maternagem.
Porém, nao existe no brinquedo uma funcao de materna-
gem; ha uma representacdo que convida a essa atividade
num fundo de significacdo (bebé) dada ao objeto num meio
social de referéncia. E a evolugdo da boneca, ha um século,
nos mostra como a representacdo evoluiu para significar
uma crianga cada vez menor, até chegar, realmente, ao nené.
E a imagem que caracteriza a especificidade da boneca. Isso
também é verdade em relagdo as bonecas ditas com fungao
(que andam sozinhas, por exemplo): correspondem menos
auma fungao, a um uso do objeto, do que ao aprofundamen-
to de sua imagem, no caso por animacao; a criancga nao faz
mais sua boneca andar, ela anda sozinha; a imagem se en-
riquece com um valor dindmico. Um outro exemplo desse
valor da imagem que se torna fungao nos é dado pela pre-
dilecdo pelo fantastico e monstruoso nos bonecos destinados
aos meninos. E preciso analisar essa imagem como essencial
ao brinquedo: esta na origem do sucesso de bonequinhos
como os “Masters of Universe — He Man” e, mais do que o
quadro, aparece como o verdadeiro estimulo da brincadei-
ra, permitindo dar um sentido as agdes, e até construir agoes

(magia) em relacdo ao universo de referéncia.

E por isso que o brinquedo me parece ser um objeto
extremo, devido a superposicao do valor simbélico a funcao.
Porém, pode ser um objeto que sirva de exemplo quando

convida a refletir sobre outros objetos que podem, igual-
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mente, implicar, a0 menos parcialmente, uma tal superpo-
sicdo. Conceber e produzir um brinquedo € transformar
em objeto uma representacdo, um mundo imaginario ou
relativamente real. Se partirmos de uma fungao, conceber
um brinquedo € introduzi-lo numa ficgdo e numa logica
simbolica. Assim acontece com alguns brinquedos cuja
dimensao funcional deve estar traduzida numa imagem
que vale por si mesma. Esse é o caso de um dos primeiros
objetos desse tipo, os jogos de construcao Playskool, cuja
primeira versdao em madeira data de 1941.? Em nivel fun-
cional, trata-se de blocos de encaixe concebidos e inspirados
nos testes de avaliagdo da inteligéncia, cujas formas per-
mitem a construcdo de uma caixa de correio americana.
Assim, o brinquedo propde uma agao que possui um sen-
tido ficticio: a crianga pode depositar os envelopes numa
caixa de correio. Trata-se de um brinquedo cuja abertura
ladica em torno da representacao (correio) permite a crian-
ca escapar da funcgdo proposta (construgdo e encaixe).
Pode-se analisar de maneira semelhante a evolucao do
Lego, que, sem deixar de lado seu principio de construgao
com tijolinhos, propoe, atualmente, kits tematicos em tor-
no de representagdes de piratas, de ficcdo cientifica, da
Idade Média. Nesse processo, o Lego transforma a brinca-
deira de construgdo em brinquedo para construir, na me-
dida em que a representagdo sobrepde-se a funcao-cons-
trucdo, tornando-se a funcdo principal. Nesse caso, a

2. Ver esse exemplo e alguns outros no catalogo Jouets américains de lu petite
enfance 1925-1975. Musée des Arts Décoratifs, 1977.
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construgao se torna o pré-requisito necessario para a brin-
cadeira.

Esse aspecto simbolico no brinquedo ndo deve ser
tomado como uma caracteristica independente do contex-
to econdmico no qual ele evolui.? De fato, desde 1975, na
Franca, mas bem antes nos Estados Unidos e em outros
paises, o brinquedo vem sendo objeto de publicidade na
televisao. Esse fato tem incidéncia sobre o que ele é. Sua
promogado deve ser possibilitada sem que haja confusao
com seus concorrentes, levando a valorizar aquilo que pode
distingui-lo de todos os outros, ou seja, a imagem que trans-
mite, uma imagem cada vez mais ligada a um universo
imaginario. As pressoes da propaganda na televisdo, a pu-
blicidade, assim como os desenhos animados que dao
origem aos personagens de brinquedos, levam a aumentar,
ainda mais, a dimensao expressiva e simbolica do brinque-
do, pela qual ele vai se diferenciar de todos os outros.
Consequentemente, o grande sucesso de alguns brinquedos
origina-se na concepcado de novas imagens. Esse foi o caso
dos “Ursinhos Carinhosos”, que reativaram o mundo dos
bichos em peltcia pela criacdo da imagem de uma série de
personagens com caracteristicas bem definidas, mantendo,
ao mesmo tempo, a imagem tradicional do ursinho e de-

senvolvendo aspectos novos coerentes com essa imagem.

Hoje, grande parte dos sucessos e fracassos das em-
presas multinacionais podem ser exemplificados pela

3. Brouggere, Gilles. Marché du jouet: choix des enfants et role de la famille.
In: Education et Pédagogies, n. 13, p. 38-45, mar. 1992.
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adequacgao do contetido simbélico dos brinquedos, cuja
concepgao é resultado de uma produgao de imagens.

Os brinquedos mais proximos da brincadeira, ou seja,
que valorizam uma abordagem funcional da brincadeira,
e que sao encontrados em particular nas empresas france-
sas, precisaram, igualmente, trabalhar na elaboracao da
forma de seu produto. Porém, as iniciativas basearam-se
em design tradicional, acrescentando uma imagem a um
objeto funcional. Prepara-se talvez, progressivamente, uma
alteragdo no universo em que a imagem diminua. Sabe-se
que outras empresas se contentam em comprar imagens
ja prontas e de alto valor simbélico, negociando os direitos
autorais derivados de certos filmes ou desenhos animados.
Tudo isso mostra como o brinquedo se tornou uma indus-
tria da imagem, especialmente sob a pressao da televisao,
que € hoje o inico meio de se dirigir diretamente a crian-
ca. Entretanto, podemos lamentar que as tentativas con-
juntas dos Ministérios da Industria e da Cultura para ajudar
a industria francesa a vencer essa fase dificil tenham fra-
cassado, ha alguns anos na Franca, por nao terem parado
para analisar o que ha de especifico numa imagem simbo-

lizada num brinquedo.

Com efeito, a imagem do brinquedo nao é qualquer

imagem:* ela deve ser manipulavel no interior da atividade

4. Esses aspectos foram analisados sobretudo em Brougere, Gilles. La repré-
sentation de I’habitat duns le jouet. Ministere de I’équipemente et du logement —
CODE]J, 1989. Para uma abordagem cultural do brinquedo, consultou-se também
Sutton-Smith, Brian. Toy as culture. New York: Gardener Press, 1986.
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ladica da crianca e corresponder a logica da brincadeira e
da expectativa daquele que orienta na compra em termos
de imagem. Convém, em consequéncia, distinguir o brin-
quedo cuja compra foi orientada pelos pais (para as crian-
cas menores) daquele que € pedido pela propria crianca.
No primeiro caso, a imagem deve, acima de tudo, seduzir
o adulto e representar sua relacdo com a infancia. Efetiva-
mente, o brinquedo para bebés, quer se trate de bichos de
peltucia ou de objetos para manipulacdo, tende a propor
uma imagem da crianga compativel com a representagao
positiva que fazemos dela: os brinquedos utilizam, abun-
dantemente, o animismo e o antropomorfismo, transfor-
mando os objetos em seres animados e os animais em re-
presentacdes infantis. Codigos que dao conotagdo da
infancia, na nossa sociedade, sdo amplamente usados
(como cores, por exemplo). O brinquedo para bebés evoca
a exaltacdo da infancia que esta na base de sua imagem
social. Através do brinquedo, os pais marcam a importancia
que eles dedicam a seu filho. Assim, as representacoes
utilizam os arquétipos adequados a nossa imagem da crian-
¢a: por exemplo, a casa tem um telhado vermelho, que
significa a seguranga e a intimidade do lar. A familia, de
um modo geral, é onipresente na representagao destinada
a essa faixa etaria. O brinquedo, nessa idade, representa a
relacdo familiar que se faz presente junto a crianca.

Quando a criancga cresce, ela se distancia da represen-
tacdo que exalta seu estado infantil. Ela é crianca e sabe o
que isso significa. Nao é possivel seduzi-la por ai. O mais
provavel é que ela va procurar imagens sedutoras de seu
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futuro estado adulto, através da beleza, da riqueza ou da
aventura. A diferenga sexual é, aqui, essencial na valoriza-
cao das imagens. O universo feminino parece ficar junto
da familia e do cotidiano, enquanto o do menino, que co-
meca, sem duvida, com a miniatura do automovel, traduz
a vocacdo para a descoberta dos espacos longinquos, esca-
pando do peso do cotidiano. Qualquer que seja, o brinque-
do vai propor a crianga uma imagem que exalta o adulto,
cujos tracos e atividades o transformam num personagem

que merece interesse.

Nos dois casos que expusemos rapidamente, a imagem
traduz o desejo: desejo da crianca ideal, desejo de ser adul-
to. A imagem remete a uma funcao social que consiste em
propor um contetido para o desejo. Pode-se dizer que o
brinquedo socializa o desejo, dando-lhe uma forma que
pode ser dominada através da brincadeira. E porque a
imagem sedutora relaciona-se com o desejo é que ela pode
desencadear a brincadeira. Conceber brinquedos é produ-
zir imagens que possuam um significado em relagado a 16-

gica do desejo como fundamento da brincadeira.

Tudo isso conduz ao interesse pela funcao social dessa
imagem representada que € o brinquedo, na esséncia, mas
que nao se deve confundir com a funcao da brincadeira. O
brinquedo €, acima de tudo, um dos meios para desencadear
a brincadeira. Porém, a brincadeira escapa, em parte, ao
brinquedo. Este tem, em contrapartida, funcoes sociais
relativas a maneira como ele é colocado a disposi¢do da
crianga. E preciso, portanto, lembrar sua fungdo como

presente, muito particularmente no caso do rito de Natal.
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Natal é uma festa da infancia® e o presente, quase
sempre um brinquedo, desempenha um papel central. Mas
quando abrimos uma caixa, na confusao da festa, ndo ¢é a
imagem, acima de qualquer funcao, que tem o papel cen-
tral. E nesse instante que se exprime a propria logica da
festa. Outras fungdes sociais do brinquedo em torno da
posse e de seu valor de prestigio, até mesmo de sua dimen-
sdo mais intima de suporte de relacdo afetiva, reforcam a
dimensdo da imagem tridimensional do brinquedo. Existe,
portanto, convergéncia entre imagem e funcao social do
brinquedo, em torno da relagdo com objeto e o ato de
presentead-lo. A imagem torna-se a propria expressdo da
funcgao do brinquedo, portadora dos valores simbolicos que
The conferem uma significacao social.

Que consequéncias tirar dessa analise? Por um lado,
no que diz respeito ao brinquedo, permite-se valorizar o
papel de criador de imagem que deve ter quem concebe,
e aceitar que a funcao deriva da imagem e nao o contrario.
Isso ndo acontece com qualquer objeto lidico, mas, no polo
extremo, trata-se exatamente disso. O brinquedo tem por
caracteristica essencial ser uma imagem num objeto € num
volume. E claro que essa imagem deve ser manipulavel
pela crianca e isso supde uma adaptagao, uma consideracao
da ergonomia de quem vai utiliza-lo. Além disso, ele deve
conter fungoes ludicas precisas e possibilidades de mani-

pulagdo que deverdo se harmonizar com a imagem para

5. Consultar sobre esse assunto Brougere, Gilles. Rite de Néel et don du
jouet. In: Dialogue, n. 110, p. 120-127, 4° trim. 1990.
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nao destruir seu sentido. Uma abordagem funcional, se ela
for valida para aquilo que chamamos de brincadeira, corre

o risco de passar ao largo da esséncia do brinquedo.

O resultado é que a concepcdo de um brinquedo deve
se apoiar no estudo sistematico dos universos simbolicos
que serdo explorados, num trabalho de construgao de um
conjunto de representacoes que devem ser ao mesmo tem-
po coerentes e ricas enquanto tais, mas também capazes
de proporcionar funcgoes ludicas que nao introduzam uma
ruptura ou um hiato entre os dois niveis. Criar um brin-
quedo é propor uma imagem que vale por si mesma e que
dispde, assim, de um potencial de seducdo, que permite
agoes e manipulagoes, em harmonia com as representagoes
sugeridas. Isso aproxima aquele que concebe o brinquedo
daquele que cria o universo ficticio das historias em qua-
drinhos, do cinema e do desenho animado® sem que seja
de todo possivel assimila-lo a este tltimo na medida em
que o trabalho com volume, a consideracdo da terceira
dimensao tém suas exigéncias e supdem uma preocupagao
constante com interesses e valores ludicos no nivel da
manipulagdo do objeto. Uma analise puramente funcional
do objeto, em vez de dissolver a imagem, correria o risco
de conduzir a um esquecimento de como € que ela da sig-

nificacdo ao objeto.
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De um modo mais geral, o brinquedo, por seu proprio
‘extremismo”, nos permite vislumbrar uma dire¢do na
analise da relagdo entre imagem e funcgdo no objeto, co-
nhecer ndo s6 o dominio da imagem, mas a propria trans-
formagao da dimensdo simbélica em fungao do objeto,
ultrapassar a oposicdo entre esses dois aspectos que se
encontram em diversas analises do objeto que fazem com
que a imagem seja a tradugdo da fungdo ou um acréscimo
mais ou menos valorizado da ordem do suplemento da alma
nao essencial ao objeto... Porém, a imagem pode ser a fun-
cdo ou participar diretamente dela, como nos mostra o
brinquedo.



