VOCE QUER BRINCAR?*

Elisete Zanlorenzi
(Professora da ICH — PUCCAMP)

O mundo adulto é t3o sério porque a seriedade é implicita a
idade madura ou porque vivemos em uma sociedade que n3ao nos permite
vivenciar a nossa esfera ludica cotidianamente?

Grosso modo, podemos afirmar que nas sociedades capitalistas
é em torno do fator tempo que se dd a dominac3o de uma classe por outra.
E o tempo de trabalho de que o capitalista se apropria que Ihe permite acu-
mular riquezas e, conseqlientemente, reproduzir a desigualdade. Nesse sen-
tido, talvez se possa dizer que o tempo gasto com o lidico seja um tempo
que corre as margens das relacdes capitalistas. E um tempo magico, ndo
mensuravel em termos da eficicia do sistema. Um tempo onde o real pode
ser repensado, reiventado e revivido de forma mdgica e no plano da repre-
sentacdo simbdlica.

A atividade ludica localiza-se, portanto, na esfera da fantasia e
do prazer. Por isso, talvez n3o seja de todo erroneo afirmar que, no que diz
respeito ao adulto, o ladico e o trabalho s6 consigam conviver juntos em
situacOes onde os sujeitos sejam donos de seu préprio trabalho e sintam
prazer em realiza-lo. Sob tal perspectiva, a desigualdade econdmica e so-
cial — em qualquer sistema social — parece ser um dos principais obstdcu-

() Em 1987/88, 0 Museu Universitario da Puccamp desenvolveu o projeto “Brinque-
dos e Brincadeiras Tradicionais do Municipio de Campinas”, coordenado por Regina
Mdrcia 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 varios meses, para documentar, através de recursos audio-visuais e
da escrita, o acervo de brincadeiras tradicionais existente na cidade. A descri¢do das
150 brincadeiras encontradas, com suas diversas versoes, serd publicada em forma de
livro,
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los & atividade ludica, ao retirar de grande parte das pessoas a possibilidade ¥
de vivenciarem o trabalho — e a propria vida — de forma prazerosa. Queg
prazer existencial poderia ter um escravo colonial ou, em nossos dias, um
trabalhador urbano que passa a maior parte do tempo em funcao do traba-
lho e, mesmo assim, tendo que conviver com a miséria e com a falta de
perspectiva?

Nas sociedades modernas, a seriedade inerente ao trabalho a
que somos obrigados a assumir na vida adulta ( a muitas vezes, até, nain-
fancia) é contingéncia da visdao de mundo capitalista, que mede tudo em
funcdo da produtividade, da eficiéncia e de precisdo. A .atividade produtiva
do homem passa a ser encarada do ponto de vista de seu valor enquanto
mercadoria, na qual estd incorporada o tempo de trabalho socialmente ne-
cessario para que seja produzidal. Impossivel, portanto, imaginar uma fa-
brica onde os trabalhadores pudessem estabelecer relacdes lidicas entre si
e com as mdquinas que operam (so6 se fosse uma fabrica de loucos!)

Vale a pena observar, no entanto, que a atividade lddica, com
maior ou menor intensidade, estd presente em todas as sociedades, a exem-
plo de jogos e brincadeiras tradicionais, que compdem parte do acervo das
manifestacdes culturais de todos os grupos humanos. E ndo sdo sé eles os
portadores desse privilégio de fazerem parte implicita da condicido de
ser-humano. Todas as sociedades possuem codigos linguisticos e simbélicos
de comunicacdo, através dos quais emitem e recebem mensagens; criam re-
gras para a proibicdo do incesto, que determinam o estabelecimento de
uma rede de parentesco entre familias, clas, aldeias, etc; mantém relacoes
de troca, nas quais aos objetos estd incorporada a circulacdo e o estabeleci-
mento de relagdes econdmicas, de poder, de amizade, de parentesco, etc.
(Além disso, também inventam rituais para marcar momentos sociais im-
portantes para o grupo). Sem esses alicerces — fundamentos de condicao
de humanidade — n3o haveria comunicacdo possivel entre grupos sociais e,
portanto, o homem ndo poderia caracterizar-se como tal, sendo, provavel-
mente, um ser de uma outra espécie, que ndo a humana. Em outras pala-
vras, ¢ a comunicacdo — expressa na troca de mensagens, bens e indivi-
duos — que permite a criacdo de uma rede de relagbes entre os homens,
fundando o nascimento da cultura, que é o que os diferencia dos outros
animais.

O que dizer dos jogos e brincadeiras tradicionais? Se podem ser
encontrados em todas as sociedades, o que representam em termos da ex-
pressdo de parametros que nos definem como seres humanos? Que fungoes
sociais eles cumprem, para que sejam inburdos desse cardter de universali-
dade? .

E certo que os animais também brincam. Mas a diferencga fun-
damental é que os homens criam regras e inventam instrumentos para brin-
car. Essa é uma diferenca que projeta jogos e brincadeiras para a categoria
de uma das pontes que separa a natureza da cultura.

Nessa perspectiva de universalidade é que jogos e brincadeiras
tradicionais devem ser pensados para que sejam percebidos como patrimo-
nios culturais de toda a humanidade, independentemente de sistemas
econdmicos, politicos e sociais. Sao, quase sempre, criagdes coletivas, de
dominio publico, dificilmente de origem identificével e transmitidas oral-
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mente pelos membros da sociedade. Uma mesma bricandeira — a exemplo
do cabo-de-guerra — pode ser encontrada na Birmania, na Coréia e entre os
esquimos. A amarelinha ja era praticada na Roma Antiga e hoje é jogada
em toda a Europa, América, Russia, India-e China?. Ha inGmeras brinca-
deiras e jogos que remontam a idade crista e que se manifestam em lugares
que, aparentemente, nao estavam conectados historicamente entre sid.

Sera que é apenas pela difusdo cultural, pelos meios de comu-
nicacao, que jogos e brincadeiras saltam de um local para outro, atra-
vessando séculos de existéncia? Ou sera que um mesmo jogo pode surgir
em pontos desconectados do mundo e, por razGes que dizem respeito as
categorias logicas do pensamento humano, acabam tendo a mesma estru-
tura, tal qual acontece com certos mitos e rituais? 4. Que razdes fazem
com que essa atividade lGdica seja tdo importante, a ponto de poder ser
considerada como uma das bases sobre as quais se alicercam todas as
culturas do mundo? Que conteGdos sociais elas carregam?

Para situar melhor essas questdes, parece conveniente remeter-
mo-nos ao estudo que E. Leach realizou sobre os Kachin (Birmania).
Observa o autor que, de grupos com a mesma estrutura social e econémica,
é possivel emergirem manifestacdes culturais distintas, assim como estrutu-
ras sociais diferentes podem representar-se pelo mesmo conjunto de simbo-
los®. Sendo jogos e brincadeiras tradicionais uma forma de linguagem sim-
bélica — que, conforme sugere J. Huizinga, pode ser analogamente compa-
rada a linguagem ritual® — guem sabe poderfamos 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 lGdica se reveste de um carater
universal, certamente é porque desempenha algumas funcdes importantes
para os grupos sociais. Sobre essas funcOes é que gostariamos de tecer
algumas consideracGes.

Em primeiro lugar, como vimos anteriormente, brincadeiras e
jogos constituem-se em uma linguagem especifica inter e entre grupal. Sdo
meios de comunicagao eficazes, que carregam em si o imaginario social, ou
seja, os contelldos que compdem a visdo que o grupo tem sobre si e sobre o
mundo. S3o, portanto, espelhos que refletem simbolicamente as regras e
parametros da sociedade, ou seja, a propria cultura. Nesse sentido, talvez se
possa afirmar que uma das funcGes mais importantes dos jogos e
brincadeiras seja o fato de se constituirem em uma linguagem através da
qual os homens podem se comunicar, manipulando simbolos que
alcancam seu pleno significado apenas nesse momento magico do
faz-de-conta. O tempo ladico permite um tipo peculiar de elaboracdo
simbdlica da realidade, possibilitanto aos atores sociais entrarem em

contato com dados importantes de sua cultura.
[ J



VOCE QUER BRINCAR? * 29

Se na Europa dos séculos XVII e XIX praticavam-se vérios”
tipos de jogos e brincadeiras com a finalidade de se ensinar historia, geograf’
fia e boténica7, atualmente ha jogos e brincadeiras que se utilizam de
temas contemporaneos, como a conquista espacial, a estrutura politica e a
situacdo econdmica; ou, ainda, que refletem a influéncia que os meios de
comunicacdo exercem sobre o imaginario social®.

Os adultos esquimos contam histérias para as criancas forman-
do figuras com corddes nas maos — praticando a conhecida brincadeira
cama-de-gato. As figuras servem para ilustrar.e auxiliar o narrador a lem-
brar episodios da propria historia’. Certamente, esse tipo de brincadeira
tem a ver, originalmente, com uma das formas encontradas por sociedades
agrafas para repassar suas tradicOes de geracdo a geracao.

Em Campinas encontramos uma brincadeira denominada briga-
deiro, que se utiliza de hierarquia militar, numa seqliéncia onde a atencdo
dos participantes é fundamental para que consigam manter-se nos postos
mais elevados da carreira militar!®. Interessante salientar que, em uma
sociedade onde o aparelho militar tem exercido tanta importancia histori-
ca, ndo é de se estranhar que o imaginario social se aproprie desse temae o
reelabore de forma lidica. A conhecida brincadeira mamae-rica reflete
relagOes sociais de desigualdade, onde a mée rica vai, gradativamente, apro-
priando-se dos filhos da mae pobre, que acaba sozinha, ja que ndo tem
condicdes de dar uma profissdo a seus filhos. Outra brincadeira, denomina-
da detetive, claramente urbana, remete a um tema fundamental das gran-
des cidades: a violéncia. Nela é montado um esquema de investigacdo, que
tem por objetivo descobrir qual dos participantes é o assassino que faz
tantas vitimas de morte.

Quando uma crianca interioriza uma brincadeira ela esta incor-
porando e tendo oportunidade de reformular uma série de conhecimentos
que compdem o patrimonio cultural da sociedade a que pertence. E, o
mais importante, é que tudo acontece no plano ladico, como se a propria
vida tivesse em si mesma um prazer implicito, coisa, alids, que o mundo
adulto parece ndao mais perceber. Seja por causa da seriedade exigida pelas
relacoes capitalistas de producdo; seja pela desigualdade social, que retira
de uma grande parcela da populacao a possibilidade de viver dignamente;
seja por causa dos meios de comunicagao de massa, que nos entregam um
produto cultural pronto, do qual somos meros consumidores; o mundo
adulto (e, até, o infantil) esta ficando sério — no sentido de ndo poder mais
vivenciar espontaneamente a esfera lidica — e, muitas vezes, insensivel a
importdncia que tem a experiéncia lidica para a nossa condicdo de seres
humanos e cidaddos das cidades modernas. )

A diferenca entre o adulto e a crian(f‘a, com respeito ao ludis-
mo, é muito bem apontada por P. S. Oliveira'!'. Em seu ponto de vista,
quando um adulto penetra na esfera do divertimento, ele o faz tentando:
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evadir-se da realidade, fugindo dos padrGes de comportamento que a so-
ciedade Ihe impOe. Ao contrario, quando uma crianca brinca, ela esta
mergulhando de corpo e alma no mundo que a rodeia, pois é sobretudo na
situacdo de brincadeira que a crianca se relaciona com o real.

J. Huizinga faz uma substancial abordagem sobre a relacdo
entre o lidico e a seriedade, destacando que jogos (e brincadeiras), apesar
de se localizarem na esfera l(dica, no plano do faz-de-conta, da dramati-
zacao, sao atividades sérias, no sentido de que € através de estabelecimento
de regras — que seria a prépria estrutura da brincadeira — que as criancas se
organizam para brincar. Tanto é que fraudar as regras da brincadeira pode
significar, do ponto de vista dos participantes, a aplicacao de san¢Ges e
castigos ao infrator, por parte dos outros participantes. Como afirma J.
Huizinga, "...esta consciéncia do fato de que “’s6 faz de conta’” ndo impede
de modo algum que ele se processe com a maior seriedade’’ ! 2.

O que se contrap0e aqui nao é a seriedade em relagdo a brinca-
deira, mas a seriedade significando a perda da relacao lidica, magica, fanta-
siosa e divertida com a realidade, que ¢, enfim, o que a crianca faz quando
esta brincando. E a perda da possibilidade de tomar contato com o real de
forma a extrapolar as suas proprias limitacdes. Por exemplo, quando um
grupo de criangas esta fazendo de conta que uma delas é um gato que esta
perseguindo um rato! 3, como se isso fosse absolutamente real e sem que
nenhum dos participantes tenha que vestir uma fantasia para que a drama-
tizacdo ocorra, elas extrapolam os limites da realidade e passam a viver
uma "‘realidade’’ situada agora no nivel 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 ldgica prépria, as brincadeiras imitam a vida. Sao
formas peculiares de socializacao e de apreensdao de parametros sociais.
Exemplo disso é a dramatizacdo do cotidiano, manifesta no brincar de
casinha, de médico, de bombeiro, de festa junina, de escola, de casamento,
pegar dnibus, lacar boi, passear, fazer teatro e, até, pesquisa'®. Nesse
faz-de-conta, que é o proprio teatro, elimina-se a vida cotidiana e elabo-
ra-se uma representacdo da mesma através de um jogo dramatico que ndo
sO expressa padroes de comportamento e valores que repousam no imagi-
nario social, como também permite uma reelaboracdo simbolica das regras
sociais, com a possibilidade, sempre presente, da transgressao e do inusita-
do. Na brincadeira de médico, quando participam criancgas de diferentes
sexos, ha partes do corpo que nao podem ser vistas e, muitos menos,
tocadas. Mas ha, também, a possibilidade de que isso venha ocorrer e todos
os participantes sabem disso! A estrutura do beijo, abrago, aperto de mio
baseia-se, exatamente, na trapa(;als. As regras da brincadeira nunca coinci-
dem com a sua pratica, ja que é na trapaca que a brincadeira ganha o seu

real significado, permitindo que as criangas trabalhem ludicamente a se-
[ J
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2 i & 3 ; #
xualidade e o prazer. Ou seja, é a transgressao que confere sentido a muitos
jogos dramaticos, nos quais, as criancas sempre fazem de conta que estdo™
respeitando as regras dos mesmos.

J. S. Oliveira'® refere-se a interpretacdo freudiana sobre o ato
de brincar. Conforme Freud, quando uma crianca brinca, ela esta reali-
zando a satisfacdo de necessidades e liberando emocdes, inclusive a nivel
das anglstias pessoais. Na dramatizacdo, a crianca reproduz situacGes con-
flituosas que, a nivel do faz-de-conta oferecem a poss;|b|||dade de recons-
truir, & sua maneira, a sua relacdo com o real. »

Por outro lado, jogos e brincadeiras organizam os individuos
em grupos, estabelecendo regras de convivéncia, vinculos sociais e efetivos
e formas de se elaborar ludicamente a fantasia, a agressdo, o medo e, até o
sexo. Na Coréia e na Maléasia, por exemplo, os papagaios (pipas) desempe-
nham uma funcdo psicanalitica. Costuma-se escrever neles os problemas
pessoais e empind-los a grande distdncia, quando a linha é cortada ou
queimada, para que os problemas desaparecam e a pessoa possa comecar
uma nova vida!’

Héa exemplos de como jogos e brincadeiras podem representar
formas especificas de relacdo do homem com a natureza, com o sobrena-
tural e com fendmenos que ele nao consegue explicar. A amarelinha,
conhecida em quase todo o mundo, tem relacoes com mitos sobre os
labirintos que compdem o caminho dos espiritos para o céu, apés a mor-
te!8, Originalmente, seria, entdo, uma maneira da crianca se relacionar
ludicamente com o sobrenatural, da mesma forma que o adulto o faz
através de buzios, cartas e dados, quando tenta, através deles, prever a
sorte e o destino.

Em algumas partes do mundo o cabo-de-guerra representa a
dramatizacdo simbdlica entre forcas da natureza, como é o caso dos es-
quimds, que fazem um festival esportivo no outono para antever se o
inverno sera rigoroso ou ndo. Também na Coréia é realizada uma disputa
entre aldeias vizinhas, numa tentativa de se adivinhar quem vai ter a melhor
colheita. J4 na Birmania, os grupos opositores, simbolizando o sol e a
chuva, tentam prever ameteorologiado ano seguinte1 2

Além desse papel mediador da relagao que os homens tém com
a realidade social e com a natureza, as brincadeiras desempenham outras
importantes fungdes. Colocam as criancas em estreito contato fisico, possi-
bilitam a elas o manuseio de diferentes materiais (pedra, metal, cereais,
fibras, papel, etc), que permitem, inclusive, a descoberta de leis e princi-
pios que regem a natureza®. Desenvolvem a habilidade motora, o espirito
sadio de competicdo, a forca, a destreza, a percepcgdo sensorial, a memoria,
a atencao e, até, a musicalidade.

Ha outra dimensdo dos jogos e brincadeiras tradicionais, que
diz respeito ao cardter de disputa entre adversarios. C. Lévi-Strauss de- -
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senvolveu um extenso trabalho em sociedades agrafas, argumentando que o
pensamento humano, independentemente de sistemas culturais, classifica o
mundo através de uma oposi¢ao binaria entre termos. Diz ele, fazendo uma
analogia com a linguagem: “...0s termos jamais possuem significacdo in-
trinseca: sua significacdo é de ‘‘oposicdo’’, funcdo da histéria e do con-
texto cultural, por um lado e, por outro lado, da estrutura do sistema em
que irdo figurar”’?!. Grosso modo, entdo, cada grupo social, cl3 ou socieda-
de se auto concebe como tal a partir de seu préprio contexto sécio-cultural
e tendo sempre como referéncia uma oposi¢do a outro grupo, cld ou so-
ciedade. Esse carater binario, de dualidade, conforme o autor, é universal e
se apresenta como uma das formas de cada um dos grupos afirmar sua
propria identidade social. Refletindo sobre a atividade lidica, percebemos
que, no caso dos jogos esportivos, a oposicdo pode ser de idade, sexo,
classe social, local de residéncia, etc. Para os jogos e brincadeiras tradi-
cionais, a disputa tende a ocorrer sem a existéncia de grupos pré organiza-
dos, sendo que os participantes, normalmente, formam fac¢Ges opositoras
no momento mesmo em que a brincadeira ird ocorrer. A disputa, entdo,
ndo s6 reafirma uma oposi¢cdo entre os grupos participantes, colocando-os
como adversarios e reforcando a identidade de cada um deles, como, tam-
bém, estabelece entre eles uma unidade, jd que a oposi¢cdo acontece, de
fato, apenas no nivel do faz-de-conta. Se o vencedor é recompensado com
prestigio, que se estende para todo o grupo, isso ndo significa, necessa-
riamente, que a rivalidade continuard a existir apés o término da brinca-
deira, quando se d4 a passagem do tempo ludico para o tempo real. Ao
contrario, o prestigio, via de regra, ndo extrapola para o plano da vida
cotidiana, exatamente porque diz respeito apenas ao contexto da dramati-
zacao.

Talvez possamos sugerir que, em nossa sociedade, essa seja uma
das grandes diferengas entre, por um lado, jogos e brincadeiras tradicionais
e, por outro lado, o esporte. Neste, quando os adversdrios entram em uma
disputa, fazem-no a nivel de uma oposicado real, sobre a qual, inclusive,
pode estar montado todo um esquema capitalista de competi¢ao entre
empresas patrocinadoras. Nas bricandeiras tradicionais, os opositores tra-
balham a oposicdo apenas no nivel do imaginario, da fantasia, da dramati-
zagdo ludica. Acabada a brincadeira, tudo volta ao normal e a oposi¢do
desaparece, dando lugar a uma unidade ainda maior entre os participantes,
que, durante o ato de ‘“‘brincar de’’, trocaram experiéncias, respeitaram-se,
criaram regras de convivéncia, 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 relagdo direta entre o fato de as crian¢as brincarem nas ruas
e os pais se conhecerem. Ha ruas socialmente tdo intensas que as criangas
passam de uma casa a outra como se todas fossem a sua propria casa. As

mades, consequentemente, acabam sendo espécies de ‘‘mades comunais’’, ja
[ J
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(5
que ter um filho significa ter que abrir o espagco domeéstico e existencial .

para outras criancas. Do ponto de vista da crianca, a idéia da casa e da rua
como espacos de convivéncia social certamente oferece a ela pardmetros
bem distintos daquele que informa a visdo essencialmente capitalista da
propriedade privada e do individualismo.

A rua representa o espago por exceléncia de produgdo da cul-
tura popular, que se caracteriza, exatamente, por ser de domfnio pdblico.
E onde reside um tipo de saber que ndo esta nos livros, nos bancos escola-
res e nos velculos de comunicagdo. Um saber ‘que circula de boca em boca
e que, do ponto de vista do mundo infantil, significa, sobretudo, brincar.
Nesse sentido, vale a pena refletirmos sobre gque tipo de criancas pode
produzir uma sociedade cujo espago da rua esta cada vez mais ocupado por
carros, assaltantes, policia, menores abandonados, famfilias marginalizadas,
etc. Ou, ainda, que raizes culturais podera ter o adulto que passou a sua
infancia diante de video-games, video-cassetes e um arsenal de armas, su-
per-herdis galacticos, carrinhos e bonecas que se movimentam sozinhos?

Quando nos referimos aos jogos e brincadeiras tradicionais,
apontamos para o fato de que eles poderiam ser equiparados a um dos
alicerces que fundamentam o aparecimento da cultura, na medida em que
sdo instrumentos através dos guais os homens se comunicam. Ficam, en-
tdo, colocadas algumas questdes: o que significa o desaparecimento gradati-
vo das brincadeiras tradicionais nas sociedades modernas? Que tipo de
seres humanos podera edificar uma sociedade cujo espaco da rua — lugar,
por exceléncia, de aprendizado da cultura popular — esta deixando de ser o
local de producdo e reproducdo de sua propria identidade cultural? O que
vamos colocar no lugar desse alicerce de comunicacdo que esta sendo
derrubado?
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nenhuma crianga quer estar. Interessante observar que, em uma das vezes em que
presenciamos as crian¢as de um bairro de Campinas brincarem, havia um participante
a mais, que foi prontamente denominado “presidente” e colocado entre o lixeiro e 0
soldado. Essa atitude espelha claramente a maneira pela qual aguelas criangas conce-
bem o papel do presidente da republica em nossa sociedade!

(11) P. S. Oliveira. Brinquedos e Indastria Cultural. Petrépolis: Vozes, 1986.

(12) J. Huizinga, op. cit., p. 11.

(13) Brincadeira Gato e Rato, encontrada nas ruas de Campinas.
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