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O mundo adulto é tão sério porque a seriedade é implícita à 
idade madura ou porque vivemos em uma sociedade que não nos permite 
vivenciar a nossa esfera lúdica cotidianamente? 

Grosso modo, podemos afirmar que nas sociedades capitalistas 
é em torno do fator tempo que se dá a dominação de uma classe por outra. 
É o tempo de trabalho de que o capitalista se apropria que lhe permite acu• 
mular riquezas e, conseqüentemente, reproduzir a desigualdade. Nesse sen­
tido, talvez se possa dizer que o tempo gasto com o lúdico seja um tempo 
que corre às margens das relações capitalistas. É um tempo mágico, não 
mensurável em termos da eficácia do sistema. Um tempo onde o real pode 
ser repensado, reiventado e revivido de forma mágica e no plano da repre­
sentação simbólica. 

A atividade lúdica localiza-se, portanto, na esfera da fantasia e 
do prazer. Por isso, talvez não seja de todo errôneo afirmar que, no que diz 
respeito ao adulto, o lúdico e o trabalho só consigam conviver juntos em 
situações onde os sujeitos sejam donos de seu próprio trabalho e sintam 
prazer em realizá-lo. Sob tal perspectiva, a desigualdade econômica e so­
cial - em qualquer sistema social - parece ser um dos principais obstácu• 

( •l Em 1987 /88, o Museu Universitário da Puccamp desenvolveu o projeto "Brinque­
dos e Brincadeiras Tradicionais do Município de Campinas", coordenado por Regina
M.!rcia Moura Tavares. A pesquisa foi realizada por Elisete Zanlorenzi e Margarita Bar­
reto, que, com uma equipe multidisciplinar de estudantes, percorreram as ruas de 
Campinas, durante vá rios meses, para documentar, através de recursos audio-visuais e 
da escrita, o acervo de brincadeiras tradicionais existente na cidade. A descrição das 
150 brincadeiras encontradas, com suas diversas versões, será publicada em forma de 
livro. 
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mente pelos membros da sociedade. Uma mesma bricandeira - a exemplo 
do cabo-de-guerra - pode ser encontrada na Birmânia, na Coréia e entre os 
esquimós. A amarelinha já era praticada na Roma Antiga e hoje é jogada 
em toda a Europa, América, Rússia, (ndia ·e China2 . Há inúmeras brinca­
deiras e jogos que remontam à idade cristã e que se manifestam em lugares 
que, aparentemente, não estavam conectados historicamente entre si 3.

Será que é apenas pela difusão cultural, pelos meios de comu­
nicação, que jogos e brincadeiras saltam de um local para outro, atra­
vessando séculos de existência? Ou será que um mesmo jogo pode surgir 
em pontos desconectados do mundo e, por razões que dizem respeito às 
categorias lógicas do pensamento humano, acabam tendo a mesma estru­
tura, tal qual acontece com certos mitos e rituais? 4. Que razões fazem
com que essa atividade lúdica seja tão importante, a ponto de poder ser 
considerada como uma das bases sobre as quais se alicerçam todas as 
culturas do mundo? Que conteúdos sociais elas carregam? 

Para situar melhor essas questões, parece conveniente remeter­
mo-nos ao estudo que E. Leach realizou sobre os Kachin (Birmânia). 
Observa o autor que, de grupos com a mesma estrutura social e econômica, 
é possível emergirem manifestações culturais distintas, assim como estrutu­
ras sociais diferentes podem representar-se pelo mesmo conjunto de símbo­
los5 . Sendo jogos e brincadeiras tradicionais uma forma de linguagem sim­
bólica - que, conforme sugere J. Huizinga, pode ser analogamente compa­
rada à linguagem ritual6 - quem sabe poderíamos imaginar que diferentes 
sociedades pudessem, de fato, produzir um conjunto estruturalmente se­
melhante de jogos e brincadeiras, sem que para isso tivesse que haver, 
necessariamente, um contato anterior entre elas. 

Por outro lado, se essa atividade lúdica se reveste de um caráter 
universal, certamente é porque desempenha algumas funções importantes 
para os grupos sociais. Sobre essas funções é que gostaríamos de tecer 
algumas considerações. 

Em primeiro lugar, como vimos anteriormente, brincadeiras e 
jogos constituem-se em uma linguagem específica inter e entre grupal. São 
meios de comunicação eficazes, que carregam em si o imaginário social, ou 
seja, os conteúdos que compõem a visão que o grupo tem sobre si e sobre o 
mundo. São, portanto, espelhos que refletem simbolicamente as regras e 
parâmetros da sociedade, ou seja, a própria cultura. Nesse sentido, talvez se 
possa afirmar que uma das funções mais importantes dos jogos e 
brincadeiras seja o fato de se constituírem em uma linguagem através da 
qual os homens podem se comunicar, manipulando símbolos que 
alcançam seu pleno significado apenas nesse momento mágico do 
faz-de-conta. O tempo lúdico permite um tipo peculiar de elaboração 
simbólica da realidade, possibilitanto aos atores sociais entrarem em 
contato com dados importantes de sua cultura . 
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evadir-se da realidade, fugindo dos padrões de comportamento que a so­
ciedade lhe impõe. Ao contrário, quando uma criança brinca, ela está 
mergulhando de corpo e alma no mundo que a rodeia, pois é sobretudo na 
situação de brincadeira que a criança se relaciona com o real. 

J. Huizinga faz uma substancial abordagem sobre a relação
entre o lúdico e a seriedade, destacando que jogos (e brincadeiras), apesar 
de se localizarem na esfera lúdica, no plano do faz-de-conta, da dramati· 
zação, são atividades sérias, no sentido de que é através de estabelecimento 
de regras - que seria a própria estrutura da brincadeira - que as crianças se 
organizam para brincar. Tanto é, que fraudar as regras da brincadeira pode 
significar, do ponto de vista dos participantes, a aplicação de sanções e 
castigos ao infrator, por parte dos outros participantes. Como afirma J. 
Huizinga, " ... esta consciência do fato de que "só faz de conta" não impede 
de modo algum que ele se processe com a maior seriedade" 12.

O que se contrapõe aqui não é a seriedade em relação à brinca· 
deira, mas a seriedade significando a perda da relação lúdica, mágica, tanta· 
siosa e divertida com a realidade, que é, enfim, o que a criança faz quando 
está brincando. É a perda da possibilidade de tomar contato com o real de 
forma a extrapolar as suas próprias limitações. Por exemplo, quando um 
grupo de crianças está fazendo de conta que uma delas é um gato que está 
perseguindo um rato 1 3, como se isso fosse absolutamente real e sem que 
nenhum dos participantes tenha que vestir uma fantasia para que a drama· 
tização ocorra, elas extrapolam os limites da realidade e passam a viver 
uma "realidade" situada agora no nível da fantasia, como se - no momen· 
to de brincar - isso fosse absolutamente verdadeiro. 

No plano da fantasia, mas, ao mesmo tempo, através de regras 
que se inserem em uma lógica própria, as brincadeiras imitam a vida. São 
formas peculiares de socialização e de apreensão de parâmetros sociais. 
Exemplo disso é a dramatização do cotidiano, manifesta no brincar de 
casinha, de médico, de bombeiro, de festa junina, de escola, de casamento, 
pegar ônibus, laçar boi, passear, fazer teatro e, até, pesquisa14 . Nesse 
faz-de-conta, que é o próprio teatro, elimina-se a vida cotidiana e elabo­
ra-se uma representação da mesma através de um jogo dramático que não 
só expressa padrões de comportamento e valores que repousam no imagi· 
nário social, como também permite uma reelaboração simbólica das regras 
sociais, com a possibilidade, sempre presente, da transgressão e do inusita· 
do. Na brincadeira de médico, quando participam crianças de diferentes 
sexos, há partes do corpo que não podem ser vistas e, muitos menos, 
tocadas. Mas há, também, a possibilidade de que isso venha ocorrer e todos 
os participantes sabem disso! A estrutura do beijo, abraço, aperto de mão 
baseia-se, exatamente, na trapaça 15

. As regras da brincadeira nunca coinci· 
dem com a sua prática, já que é na trapaça que a brincadeira ganha o seu 
real significado, permitindo que as crianças trabalhem ludicamente a se· 
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senvolveu um extenso trabalho em sociedades ágrafas, argumentando que o 
pensamento humano, independentemente de sistemas culturais, classifica o 
mundo através de uma oposição binária entre termos. Diz ele, fazendo uma 
analogia com a linguagem: " ... Os termos jamais possuem significação in­
trínseca: sua significação é de "oposição", função da história e do con­
texto cultural, por um lado e, por outro lado, da estrutura do sistema em 

que irão figurar"21. Grosso modo, então, cada grupo social, clã ou socieda­
de se auto concebe como tal a partir de seu próprio contexto sócio-cultural 
e tendo sempre como referência uma oposição a outro grupo, clã ou so­
ciedade. Esse caráter binário, de dualidade, conforme o autor, é universal e 
se apresenta como uma das formas de cada um dos grupos afirmar sua 
própria identidade social. Refletindo sobre a atividade lúdica, percebemos 
que, no caso dos jogos esportivos, a oposição pode ser de idade, sexo, 
classe social, local de residência, etc. Para os jogos e brincadeiras tradi­
cionais, a disputa tende a ocorrer sem a existência de grupos pré organiza­
dos, sendo que os participantes, normalmente, formam facções opositoras 
no momento mesmo em que a brincadeira irá ocorrer. A disputa, então, 
não só reafirma uma oposição entre os grupos participantes, colocando-os 
como adversários e reforçando a identidade de cada um deles, como, tam­
bém, estabelece entre eles uma unidade, já que a oposição acontece, de 
fato, apenas no nível do faz-de-conta. Se o vencedor é recompensado com 
prestígio, que se estende para todo o grupo, isso não significa, necessa­
riamente, que a rivalidade continuará a existir após o término da brinca­
deira, quando se dá a passagem do tempo lúdico para o tempo real. Ao 
contrário, o prestígio, via de regra, não extrapola para o plano da vida 
cotidiana, exatamente porque diz respeito apenas ao contexto da dramati­
zação. 

Talvez possamos sugerir que, em nossa sociedade, essa seja uma 
das grandes diferenças entre, por um lado, jogos e brincadeiras tradicionais 
e, por outro lado, o esporte. Neste, quando os adversários entram em uma 
disputa, fazem-no a nível de uma oposição real, sobre a qual, inclusive, 
pode estar montado todo um esquema capitalista de competição entre 
empresas patrocinadoras. Nas bricandeiras tradicionais, os opositores tra­
balham a oposição apenas no nível do imaginário, da fantasia, da dramati­
zação lúdica. Acabada a brincadeira, tudo volta ao normal e a oposição 
desaparece, dando lugar a uma unidade ainda maior entre os participantes, 
que, durante o ato de "brincar de", trocaram experiências, respeitaram-se, 
criaram regras de convivência, tiveram um contato mais estreito entre si e, 
acima de tudo, divertiram-se juntos e se conheceram melhor. 

Nos bairros onde realizamos nossa pesquisa, pudemos observar 
que existe uma relação direta entre o fato de as crianças brincarem nas ruas 
e os pais se conhecerem. Há ruas socialmente tão intensas que as crianças 
passam de uma casa a outra como se todas fossem a sua própria casa. As 
mães, conseqüentemente, acabam sendo espécies de "mães comunais", já 
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nenhuma criança quer estar. 1 nteressante observar que, em uma das vezes em que 
presenciamos as crianças de um bairro de Campinas brincarem. havia um participante 
a mais, que foi prontamente denominado "presidente" e colocado entre o lixeiro e o 
soldado. Essa atitude espelha claramente a maneira pela qual aquelas crianças conce· 
bem o papel do presidente da república em nossa sociedade! 
( 11) P. S. Oliveira. Brinquedos e Indústria Cultural. Petrópolis: Vozes, 1986. 
( 12) J. Huizinga, op. cit., p. 11. 
( 13) Brincadeira Gato e Rato, encontrada nas ruas de Campinas. 
(14) Percorrendo as ruas de um bairro de classe média-alta, encontramos duas crian· 
ças caminhando com pranchetas, papel e caneta. Paramos para conversar com elas, na 
tentativa de obtermos alguma informação sobre o bairro (se crianças costumam brin· 
car nas ruas ou não). Ficamos surpresos quando soubemos que elas estavam brincan· 
do de pesquisa, enquanto nós estávamos fazendo pesquisa de fato. 
( 15) Uma criança coloca as mãos sobre os olhos de outra, estando ambas diante dos 
outros participantes, e pergunta: "É esse? ", apontando para um dos participantes. A 
criança que está com os olhos vendados deve responder "sim" ou "não". Quando diz 
"sim", a outra interroga "O que você quer dele?". Ela deverá responder "um beijo"
ou "um abraço" ou "aperto de mão" ou "passeio no escuro" ou "tuti•fruti" (beijo na 
boca), etc. Supondo que ela não soubesse realmente para quem a outra apontou, 
poderia pedir "tuti-fruti" para uma criança do mesmo sexo que o seu. No entanto, 
isso nunca acontece, porque quem está vendando os olhos dá um sinal para indicar 
que tipo de pedido deverá ser feito. Um aperto de mão acaba ocorrendo sempre co m 
crianças do mesmo sexo e os beijos e passeios no escuro ocorrem (coincidentemen·
te? ) com crianças de sexo oposto. 
( 16) J. S. Oliveira, op. cit. 
( 17) Os Melhores Jogos do Mundo, op. cit. 
(18) lbid. 
(19) lbid. 
(20) Para construir um fliperama (com madeira, pregos e linha), que será jogado com 
bolinhas de gude, o inventor deve ter noções sobre a lei da gravidade, caso contrário, 
o tabuleiro não permitirá que a bolinha escorregue na velocidade desejada.
(21) C. Lévi•Strauss. EI Pensamiento Salvaje. México: Fondo de Cultura, 1964, p. 87 . 

•






