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Na “Semana do Brincar” em Campinas, ocorreu-
me falar um pouco de um trabalho de pesquisa,
documentacao e difusdo que venho desenvolvendo
h& mais de 30 anos nesta cidade, no pais, na
América Latina e em outras partes do mundo, na
esperanca de sensibilizar pais, educadores,
administradores publicos e populagdo em geral para
a importéncia de se resgatar a rua, as pragas e
outros espagos publicos das cidades para as
criancas poderem se encontrar e brincar
livremente. Contra o argumento de ser impossivel,
no momento presente, em virtude do transito
cadtico e da violéncia generalizada, devo dizer que
somos nos, cidadaos, que fazemos as mudangas
na trajetéria da Historia e que tudo pode ser
mudado, se assim o desejarmos.

Com a clara convicgdo de que aos que trabalham
com a Preservagdo do Patriménio Cultural compete
a tarefa de mobilizar as populagdes no sentido da
identificacdo e reconhecimento do patriménio
cultural que elas mesmas constroem ao longo de
sucessivas geragdes, entre outros, como condicdo
bésica para ensejarem um projeto de
desenvolvimento em bases préprias, concebi o
projeto
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BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
TRADICIONAIS: PATRIMONIO CULTURAL DA
HUMANIDADE o qual se desenvolveu em suas
fases preliminares nos anos de 1987 e 1988, na
cidade de Campinas, com apoio da Universidade
onde eu trabalhava e da Fapesp.

Escolhi BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS do
Municipio de Campinas como alvo de nossa
investigacao por considerar esse tema com
possibilidades de mostrar a populagao, em geral,
que um patriménio cultural significativo nado se
encontra s6 em bibliotecas, arquivos, museus,
centros de memoaria ou academias da cidade,
regido ou pais. Minha pretensao foi colocar em
evidéncia que o simples ato de brincar de
determinadas formas, no espago da rua,
constitui-se, ele mesmo num patriménio
cultural relevante, seja produzido nos bairros
periféricos de baixa renda e com grande
concentragao de imigrantes, seja pelos membros
da classe média - alta.

Moveu-me a ideia de sensibilizar a populagao,
desde a fase infantil, para o fato de que ela é
uma produtora cultural permanente e, a partir
dai, leva-la a assumir uma posicao consciente de
guardia de sua prépria producao, dando-lhe desta
forma o fermento necessério ao exercicio da
cidadania .Mobilizou-me a proposta de provocar
uma intervengao social nao mutiladora, na medida
que o tempo social de cada grupo investigado foi
respeitado e a prépria agdo se realimentou, a
cada momento, no processo interativo da
pesquisa.



Finalmente, agiu como forga motriz do projeto a
busca de aspectos culturais do cotidiano das
criangas e dos adultos, capazes esses de |hes
darem uma identidade cultural local, cada vez
mais ameagada pela agdo uniformizadora da
industria cultural transnacional.

O Museu Universitario PUCCAMP a época, sob
minha diregao, estava fortemente comprometido
com a preservacao fora de seus muros, uma
pratica educativo-cultural capaz de restabelecer
um didlogo com a populagao.

Nossa pesquisa desenvolveu-se durante 2 anos,
em 25 bairros da cidade de Campinas, tendo
como universo as pragas, parques e ruas de
Campinas, sendo o objeto de pesquisa as
atividades espontaneas das criangas. Isso
eliminou a Escola como local de anélise. Foram
inimeras manhas e tardes em que a equipe por
mim orientada ficou nas ruas de Campinas vendo
as criangas brincarem, gravando suas cangdes e
depoimentos, colhendo seus desenhos, brincando
junto para aprender.

Dentro do possivel retornamos trés vezes a cada
local sendo a documentacao feita em 500
fotografias, 20 fitas cassetes - material de que
dispinhamos a época, 80 relatdrios, além do
diario de campo. Ao todo foram entrevistadas
trezentas e oitenta e quatro criancas, entre 6 e 16
anos em bairros de classe alta, média e baixa,
numa amostra aleatdria estatisticamente
significante.



Encerrada essa primeira etapa de campo, a
documentacdo audiovisual, assim como os
relatérios foram estudados e elaborada uma ficha
para cada brincadeira, com o seguinte modelo:

Descrigdo da regra basica (ou mais frequente):
Bairros em que foi achada:

Variacdes: (A brincadeira tradicional caracteriza-se,
justamente, pela auséncia de regras fixas, pela
flexibilidade regional).

Em maio de 1988, comegamos a etapa de
restituicdo sistematica, ou seja, a dindamica
comunitaria, ponto essencial de nosso projeto,
devolvendo a comunidade o conjunto de
brincadeiras coletadas, de modo a fazé-la
compreender a importancia da produgao
cultural da infancia, bem como motiva-la a
revitalizagdo e perpetuagao delas no cotidiano
dos bairros.

Para atingirmos nossos objetivos nesta fase,
trabalhamos com varias instituicdes, a saber:
associagOes de bairros, nicleos municipais de
atendimento ao menor carente, congregacdes e
escolas, seguindo, em todas, duas linhas de
trabalho: diretamente com as criancas e treinando
liderangas e educadores.

A cada experiéncia fomos percebendo estarmos
tendo a oportunidade de devolver a verdadeira
e necessaria infancia as criancas!



A partir dai, esta agao cultural ganhou projecéo
nacional e internacional, recebendo em 1990 o
selo da Unesco “DECADA CULTURAL
MUNDIAL"”. Em 2002 a UNESCO destinou uma
verba ao projeto a qual nos permitiu reeditar o
livro ‘BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS:
PATRIMONIO CULTURAL DA HUMANIDADE"
em 2004, com um fasciculo complementar em 4
linguas (Port., Esp., Fr. e Ing.) a pedido deste
organismo internacional.

A atividade ludica esta presente em todas as
sociedades humanas, independentemente de
sistemas econOmicos, poll'ticos e sociais. Que
fungdes sociais eles cumprem, para que sejam
imbuidos desse carater da universalidade? E certo
que os animais também brincam; mas a diferenca
fundamental é que os homens criam regras e
inventam instrumentos para brincar, em todas as
partes do mundo e muito semelhantes entre si.
Sdo quase sempre criagdes coletivas, de dominio
publico, de origem dificilmente identificavel e
transmitidas oralmente pelos membros da
sociedade. Nessa perspectiva de universalidade é
que jogos e brincadeiras tradicionais devem ser
pensados para que sejam percebidos como
patrimonios culturais de toda a humanidade.
Uma mesma brincadeira - a exemplo do cabo de
guerra - pode ser encontrada na Birménia, na
Coréia e entre os esquiméds. A amarelinha j& era
praticada na Roma Antiga e hoje jogada na
Europa, na América, Russia, ndia e China.



Jogos e brincadeiras constituem-se em uma
linguagem especifica Inter e entre grupal. Sao
meios de comunicagao eficazes, que carregam
em si o imaginario social, ou seja, os contetidos
que compdem a visdo de mundo que o grupo
tem sobre si e sobre o mundo. Séo, portanto,
espacos que refletem simbolicamente as regras e
parametros da sociedade. Nesse sentido, talvez se
possa afirmar que uma de suas fun¢des mais
importantes seja o fato de se constituirem em uma
linguagem através da qual os homens podem se
comunicar, manipulando simbolos que alcangam
seu pleno significado apenas nesse momento
magico do faz-de-conta. Quando uma crianga
interioriza uma brincadeira, ela esta incorporando
e tendo a oportunidade de reformular uma série
de conhecimentos e parametros que compdem o
patrimonio cultural da sociedade a que pertence.
E., o mais importante, é que tudo acontece no
plano ludico, com se a proépria vida tivesse em si
um prazer implicito. Na situagdo do faz-de-conta a
crianga se relaciona com o real e se prepara para
o desempenho de papéis sociais futuros. No
plano da fantasia elimina-se a vida cotidiana e
elabora-se uma representagao dela, através de
um jogo dramatico que nao sé expressa
padroes de comportamento e valores que
repousam no imaginario social, como também
permite uma reelaboracao simbélica das regras
sociais, com a possibilidade, sempre presente,
da transgressao e do inusitado.



Por outro lado, jogos e brincadeiras, organizam os
individuos em grupos, estabelecendo regras de
convivéncia, vinculos sociais e afetivos e formas de
se elaborarem ludicamente a fantasia, o medo, a
agressado e, até o sexo. Colocam as criangas em
contato fisico estreito, possibilitam a elas o
manuseio de diferentes materiais (pedra, metal,
cereal, fibra, papel etc.), que permitam, inclusive,
a descoberta de leis e principios que regem a
natureza, desenvolvem a habilidade motora, o
espirito sadio de competigdo, a forca, a destreza,
a percepgdo sensorial, a memoria, a atencdo, a
musicalidade, a sociabilidade, a consciéncia de
grupo etc.

Nos bairros onde realizamos nossa pesquisa,
pudemos observar que existe uma relagao estreita
entre o fato de as criancas brincarem nas ruas e os
pais se conhecerem. A rua é o espago de
socializacdo dos individuos humanos, seres
sociais que, por exceléncia, somos. E nela que
reside um tipo de saber que ndo esté nos livros,
nos bancos escolares e nos veiculos de
comunicacgao.

Nesse sentido, vale a pena refletirmos seriamente
sobre qual preparo para a vida adulta podera ter
alguém, hoje, que passa a infancia diante de um
IPad, convive somente com seus iguais num clube
recreativo ou na escola, surfa na internet, varias
horas por dia, mandando fotos e memes ou joga
em videogames com seu arsenal de armas e
super-herdis galacticos.
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