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Resumo

Este estudo analisa trés obras da literatura memorialistica do Brasil, a saber: “Infancia”, de
Graciliano Ramos, “O velho que acordou menino”, de Rubem Alves, e “Moleque:
memorias de um menino de 80 anos”, de Manuel Pacheco Jr. Aborda-se o aspecto dos
jogos e brincadeiras presentes na descri¢do dos anos iniciais da vida de cada autor. Para
compreender a questdo, apoiamo-nos, do ponto de vista tedrico, nas consideracdes de
Caillois (1990), Vigotski (2007; 2009) e Kishimoto (1993; 2008). Quanto ao
entendimento da relagdo entre literatura e memoria, amparamo-nos principalmente em
Candido (1985) e Bosi (1994), buscando verificar o modo como a memaria se configura
na escrita literaria. O estudo dos jogos se organiza, aqui, em torno de nucleos tematicos,
percebendo-se que, embora 0s autores sejam de lugares e épocas diferentes, as
experiéncias descritas por eles muitas vezes coincidem. Isso mostra que, mesmo em
contextos diversificados, as brincadeiras sdo reproduzidas ou reinventadas socialmente.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos e brincadeiras. Literatura memorialistica. Graciliano
Ramos. Rubem Alves. Manuel Pacheco Jr.

Abstract

his study analyzes three works of literature memoirs of Brazil, namely: “Childhood”, of
Graciliano Ramos, "The old man woke boy," Rubem Alves, and "Molech: memories of
a 80-year-old,"” Manuel Pacheco Jr. addresses the aspect of games and gifts play in the
description of the early years of the life of each author. To understand the issue, we
support you, from a theoretical point of view, the considerations of Caillois (1990),
Vygotsky (2007; 2009) and Kishimoto (1993, 2008). As for the understanding of the
relationship between literature and memory, we admitted them primarily on Candido
(1985) and Bosi (1994), in order to verify how the memory is configured in literary
writing. The study of games is organized here around core themes, are realizing that
although the authors are from different places and times, the experiences described by
they often coincide. This shows that even in different contexts, the games are played or
reinvented socially.

KEYWORDS: Games and plays. Memorial literature. Graciliano Ramos. Rubem
Alves. Manuel Pacheco Jr.
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Este estudio analiza tres obras de la literatura memorias de Brasil, a saber: “La nifiez”,
de Graciliano Ramos, "El viejo se despertdé muchacho”, Rubem Alves, y "Moloc:
memorias de un 80 afios de edad", Manuel Pacheco Jr. aborda el aspecto de los juegos y
los regalos juegan en la descripcion de los primeros afios de la vida de cada autor. Para
entender el problema, te apoyamos, desde un punto de vista tedrico, las consideraciones
de Caillois (1990), Vygotsky (2007; 2009) y Kishimoto (1993, 2008). En cuanto a la
comprension de la relacion entre la literatura y la memoria, Les introdujimos
principalmente en Candido (1985) y Bosi (1994), con el fin de verificar como la
memoria estd configurada en la escritura literaria. El estudio de los juegos se organiza
aqui en torno a temas centrales, se estan dando cuenta que aunque los autores son de
diferentes lugares y tiempos, las experiencias descritas por que a menudo coinciden.
Esto demuestra que incluso en diferentes contextos, los juegos se juegan o reinventados
socialmente.

PALABRAS CLAVE: Juegos y actividades. Literatura memorialistica. Graciliano
Ramos. Rubem Alves. Manuel Pacheco Jr.

INTRODUCAO

Jogar ou brincar se manifestam como caracteristicas fundamentais e inerentes do
ser humano, e este fato é comumente retratado pelas memorias de quem ja passou do
momento de infancia. Normalmente, o adulto que discursa sobre jogos e brincadeiras
relembra suas vivéncias e demonstra que essas acOes foram importantes em sua
trajetoria. Do ponto de vista social, 0 jogo, para aléem do momento lidico (Vigotski,
2009), permite que a crianca fuja de sua realidade e satisfaca suas necessidades
imediatas, internalizando as regras morais e ascendendo a um nivel de conhecimento
acima daquele em gue se encontrava.

A partir disso, as memorias que retratam a infancia vém rotineiramente
emaranhadas, compondo-se tanto de fatos que realmente aconteceram, quanto de
situacGes que o sujeito ansiava ou ansiaria ver acontecer, ndo se distinguindo bem a
linha de separacdo entre o real e o0 inventivo, pois a descricdo se baseia nas necessidades
atuais daquele que conta. Nessa perspectiva, para entender a infancia, conforme se
configura no relato autobiografico, deve-se também tentar compreender o contexto de
vida e suas relacdes nas falas dos sujeitos.

Essa memoria pode estar configurada na forma de textos literarios, os quais
permitem um transito entre o verdadeiro e o ficticio. A literatura memorialistica, escrita
por diversos autores, reconstroi, a seu modo, 0 contexto que se quer apresentar e registra
as vivéncias com suas variadas formas de expressdes, garantindo a vitalidade do
passado, afirmando a verdade ou a ficcdo e definindo-se artisticamente na
materializacdo da escrita.

Desse modo, propomos, como objetivo do presente estudo, identificar e
compreender as caracteristicas, as categorias ou simplesmente a vivéncia dos jogos e
brincadeiras no dmbito das narrativas memorialisticas de cunho literario, bem como
suas contribuicbes para a formacdo do sujeito. Buscamos também entender as
implicacbes da memoria em sua relagdo com a infancia de autores abordados,
recorrendo, para isso, as obras “Infancia” de Graciliano Ramos (1986, publicada
originalmente em 1945), “O velho que acordou menino”, de Rubem Alves (2005), e
“Moleque: memorias de um menino de 80 anos”, de Manuel Pacheco Jr. (2011).
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Acreditando que os jogos e as brincadeiras se constituem a partir de certas
caracteristicas e categorias, baseamo-nos principalmente nas teorias de Caillois (1990),
Vigotski (2007; 2009) e Kishimoto (1993; 2008), para fundamentar nossas
consideracBes. Em Caillois (1990) e Kishimoto (1993; 2008) encontramos a
possibilidade de uma classificacdo dessas acdes, percebendo que 0s jogos e as
brincadeiras sdo praticas sociais de diferentes grupos, que as experiéncias da infancia
compdem o ser enquanto adulto e que as formas de criacdo se organizam em certas
particularidades. Para definir esse conceito, fundamentamo-nos na proposicao historico-
cultural de Vigotski (2007; 2009), bem como, a fim de entender melhor a relagéo entre a
memoria e 0 texto escrito, apoiamo-nos nos estudos de Candido (1985) e Bosi (1994).

De modo geral, este estudo tem o intuito de contribuir para o entendimento de
algumas concepgdes acerca do jogar e do brincar, no ambito literario e extraliterario,
discutindo suas complexidades e adequagdes em cada contexto de vida.
Especificamente, dirigimos nosso olhar para 0 modo de abordar a memdria da infancia
na literatura, enfatizando sua importancia na sociedade.

Jogos e brincadeiras: alguns conceitos

Jogo de cartas, jogo de panela, jogo de seducdo, jogo das engrenagens, jogo da
vida, jogo... Percebe-se que ha variadas maneiras de utilizar e definir a palavra jogo.
Como ponto de partida, admitimos, com Elkonin (1998), que:

a palavra “jogo” ndo ¢ um conceito cientifico stricto sensu. E possivel que
por isso mesmo alguns pesquisadores procurassem encontrar algo de comum
entre as acfes mais diversas e de diferente aspecto denominadas com a
palavra “jogo”; ndo temos, até hoje, uma delimitagdo satisfatoria, das
diferentes formas de jogos (p. 13).

Com apoio nessa consideracdo, percebemos que a concep¢do de jogo pode
receber diferentes interpretagdes e ser descrita de diferentes. De qualquer modo,
acreditamos, em principio, que se trate de algo intrinseco ao ser humano, porque o
acompanha desde os primoérdios da vida em sociedade e estd intimamente ligado a
infancia, perfazendo seu espaco enquanto destreza ou habilidade exigida pelo convivio
social, isto €, histérico-culturalmente determinado pelas manifestacGes sociais.

Assim, na concepcao de Caillois (1990), entende-se que a nocdo de jogo pode
ser apresentada com base em seis caracteristicas. A primeira caracteristica diz que, o
jogo se faz livre por oportunizar a decisdo em participar pela propria vontade do
individuo. Como lembra o autor, se ndo o fosse, se tornaria uma obrigacdo da qual o
homem ansiaria por se libertar rapidamente. Por outro lado, o jogo é também
delimitado, pois se realiza num tempo (que ndo € necessariamente o tempo do reldgio,
mas o iniciar e o terminar do proprio jogo) e num espaco determinados, que pode ser,
conforme os casos, o tabuleiro, o estadio, a pista, o ringue, o palco, etc..

Outra caracteristica do jogo é ser uma atividade incerta, segundo Caillois, dado
o improvavel resultado que se quer conquistar, ganhando ou perdendo, ou até pela
probabilidade de haver ou ndo o prazer em decorréncia deste. Quando o resultado ja ndo
oferece duvidas, ndo se joga mais. Igualmente, caracteriza-se como improdutivo, pois
ndo gera bens, nem riqueza. Mesmo nos jogos que envolvem apostas, como os ditos
jogos de azar, ndo h& producdo de bens, havendo apenas uma transferéncia de
propriedade. Quanto aos profissionais que recebem dinheiro para cumprir suas
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atividades (como, por exemplo, os pugilistas, os ciclistas, os atores, etc.), estes devem
ser encarados como trabalhadores, uma vez que o jogo é ocasido de gasto total, de
tempo, de energia, de destreza e, muitas vezes, de dinheiro.

No mesmo sentido, o autor reconhece que 0 jogo € regulamentado, por ser
normatizado e obedecer a convencdes que devem ser seguidas. As regras, inseparaveis
do jogar, podem ser implicitas ou explicitas e sdo estipuladas antes de se iniciar o jogo.
Por fim, para Caillois, o0 jogo é uma atividade ficticia, devido a situagdo criada, em que
acontece algo fora da realidade. Quando se brinca de policia e ladréo, por exemplo, ndo
necessariamente nos tornamos verdadeiros policiais ou ladrdes; antes, representamos
um papel ou fingimos ser alguém ou alguma coisa que nao é verdadeira na realidade.

Ainda, o autor aponta quatro categorias diferenciadas para o jogo, sendo elas:
Agon, que é o jogo de competicdo, na qual o combate é criado artificialmente,
permitindo oportunidades iguais aos adversérios e possibilitando ao vencedor um
triunfo incontestavel, num concurso incessante para demonstrar e medir habilidades sem
causar, no entanto, sérios danos ao antagonista. Em Alea, o oposto de Agbn, o jogo é
passivo e implica vencer o destino mais do que o adversario. Nao exige habilidade de
seus jogadores, negando o treino, a qualificacdo e a disciplina. Conforme lembra
Caillois (1990), esta categoria ndo seduz as criangas, pois para elas, “jogar ¢ agir” e ndo
esperar pela “sorte” (p. 37).

Por sua vez, em Mimicry, sob os aspectos imaginarios, adota-se o
comportamento de um personagem ilusério, fazendo crer que se é outra pessoa.
Utilizando-se de mimicas e disfarces, o prazer consiste em ser o outro. Para a crianca,
acontece na ansia de imitar o adulto; por isso o sucesso dos brinquedos em miniatura.
Diferentemente, ja em Ilinx os jogos sdo associados a busca da vertigem: seriam uma
tentativa de desequilibrar a percepcéo corporal, provocando mal-estar e espasmos, com
a liberdade de se aceitar ou recusar 0 panico momentaneo.

Caillois (1990) também hierarquiza o jogo em dois polos antagdnicos: Paidia,
que possui o principio de diversdo, improviso, despreocupacao, alegria geral; e Ludus,
no qual a alegria impensada € disciplinada e os obstaculos sdo constituidos para
dificultar o alcance dos objetivos.

Para Vigotski, por sua vez, a caracteristica definidora do brincar ndo € o prazer,
ja que este pode ser acompanhado por contradi¢fes, isto €, havera momentos que nao
serdo prazerosos de vivenciar, como algum resultado desinteressante para a crianca, ou
porque existirdo outras atividades mais prazerosas. Segundo este autor, “no brinquedo a
crianga cria uma situacdo imaginaria” (VIGOTSKI, 2007, p. 109), que aparece de modo
explicito, como no caso do jogo de faz-de-conta, ou implicito, como no jogo de regras.
Assim, afirma Vigotski que em todo tipo de brincadeira existem regras, até mesmo no
jogo de faz-de-conta, uma vez que ha convencdes que regem o comportamento, e estas
tém relacdo com as regras morais e culturais da sociedade.

Portanto, segundo o autor, a crianga, ao brincar, é influenciada pelas atividades
humanas e pelas relacbes interpessoais. 1sso € expresso quando uma situacdo imaginaria
é criada por ela para uma satisfacdo de suas necessidades que ndo é possivel na
realidade, como querer dirigir um carro, por exemplo, mas nao poder, cumprindo a acao
nos carros de brinquedo. Assim se diz que, “para resolver essa tensdo, a crianga em
idade pré-escolar envolve-se num mundo ilusorio e imaginario onde os desejos nao
realizaveis podem ser realizados, e esse mundo ¢ o que chamamos de brinquedo”
(VIGOTSKI, 2007, p.108-109).
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A imaginacdo se torna um processo psicoldégico novo para a crianca,
representado uma forma especificamente humana de atividade consciente. 1sso
possibilita que a crianga atinja niveis mais altos de desenvolvimento, implicando a
aquisicdo dos processos psicologicos de nivel superior (atencdo voluntaria, memoria,
abstracdo, comportamento intencional, etc.). Como conceitua Vigotski (2007), a crianca
possui a capacidade de se ascender do Nivel de Desenvolvimento Real — solucionando
problemas de forma independente — ao Nivel de Desenvolvimento Potencial — momento
dependente da orientacdo de pessoas mais capazes, um adulto ou uma crianga mais
velha. O espaco entre eles se encontra a Zona de Desenvolvimento Proximal, na qual
um brinquedo, um adulto ou outra crianga atua como mediador do processo de
aprendizagem, fazendo com que a crianca se comporte de maneira superior ao de
costume.

Assim, a mediacdo acontece pela interacdo homem-ambiente e pelo uso de
instrumentos — objetos da atividade que orientam externamente para o controle e
dominio da natureza, assim como a boneca e o carrinho colaboram enquanto brinquedo
que norteia as acdes da crianca no brincar — e de signos — atividade para o controle do
proprio individuo em questdo, ndo modificando o objeto, mas orientando internamente —
, 0S quais se conformam enguanto situacdo estimuladora, guiando o comportamento
humano e fazendo com que o individuo internalize a situacéo.

O processo a que chamamos de internalizacdo — reconstrucdo interna de uma
operacdo externa —, despertado pela socializacdo, € capaz de operar somente na
interacdo com pessoas de seu ambiente, por meio da combinacdo entre instrumentos e
signos. Estes resultam num comportamento superior ao de costume: “Uma vez
internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisi¢cfes do desenvolvimento
independente da crianca” (VIGOTSKI, 2007, p. 103).

Dessa maneira, em consequéncia da aprendizagem em sociedade e seus valores
nela impregnados, abarcamos 0s “jogos tradicionais infantis”, identificados por
Kishimoto (1993). Sabe-se que a procedéncia desses jogos se baseia na origem do povo
brasileiro, isto é, na miscigenacdo de trés etnias: indigena, branca e negra. A autora 0s
relaciona como sendo parte da cultura popular, ja que mantém o conteddo de um povo
de certo periodo histérico e ndo se conhece sua origem exata, por serem transmitidos
pela oralidade, de geracdo em geracdo. Por ndo serem cristalizados, tornam-se um
elemento folclérico, que pode tanto preservar sua estrutura inicial, quanto modificar-se,
recebendo novos conteudos, a depender da convivéncia social.

Sendo assim, a etnia branca, enquanto povo colonizador estabeleceu relagcdes de
dominacdo com os outros povos. Segundo Kishimoto (1993), essa particularidade se
expressa nos jogos que submetem as criancas ao medo, tais como, por exemplo, bruxas,
bicho-papdo, amarelinha, pido, bolinha de gude, etc. Ja a Indigena, pela tendéncia de
preparar-se para as atividades da vida adulta, como lidar com a natureza e harmonizar-
se a ela, as brincadeiras refletem alegria e descontragcdo, como mecanismo de
cooperacdo para a sobrevivéncia, enquanto se instiga as habilidades e capacidades
motoras. Nesta categoria estdo as brincadeiras de caca, brincadeiras no rio, cama de
gato, entre outros. No que diz respeito a etnia Negra, indiciando os maus tratos relativos
a escravidao, o contexto das brincadeiras se resume em perseguigdes ¢ “judiarias”, tais
como beliscar, pega-pega, tentar destruir a pipa do outro, etc.

Os jogos tradicionais infantis sdo considerados patrimoénio cultural da
humanidade. A influéncia da miscigenacao das trés etnias gerou novas brincadeiras que
em diversos espacos vao se transformando nas variadas culturas. Deve-se considerar
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gue o0 jogo sO possui um sentido dentro de certo contexto social, pressupondo
interpretacdes e projecdes sociais. Assim, também, concorda Kishimoto (2008, p.17) em
dizer que “dessa forma, enquanto fato social, 0 jogo assume a imagem, o sentido que
cada sociedade lhe atribui. E este aspecto que nos mostra por que, dependendo do lugar
e da época, os jogos assumem significagdes distintas”.

Vistas desse modo, conforme observou Vigotski (2009, p.14), “as criangas, nos
seus jogos, ndo se limitam a recordar experiéncias vividas, mas reelaboram-nas de modo
criador, combinando-as entre si e construindo com elas novas realidades de acordo com
os seus afectos e necessidades”. Por isso, além de conservar experiéncias e facilitar sua
reiteracdo, reproduzindo suas impressées vividas — impulso reprodutor do individuo —, 0
homem ainda é capaz de combinar e criar novas concep¢Bes a partir dessas
experiéncias. E o que Vigotski (2009) chama de atividade criadora ou combinatéria. Em
sua base temos a imaginagdo como recurso de manifestacdo de todos os aspectos da
vida cultural, possibilitando a criacédo artistica, cientifica e técnica. Além da literatura,
materializada na constituicdo de obras escritas, desdobra-se também nas mais variadas
formas de expressdo, registro e comunicacao, tais como a pintura, a danca e a musica.

Imaginagdo, memoria e literatura

No contexto da arte e da expressdo artistica, destaca-se o papel da memoria. Sua
especificidade aponta para a possibilidade do tratamento estético do registro das
vivéncias, no qual se torna relevante o resgate das lembrangas. Essas lembrancas
inevitavelmente se conservam por forca da imaginacdo contaminada pelos desejos da
emocao e da vivéncia atual, como mencionado. Com a pretensao de representar o real, a
literatura memorialistica, diferentemente da histdria ou da geografia, por exemplo, pode
impetrar um pensamento que se pde em constante davida, isto €, que admite multiplas
verdades, dado o seu estatuto ficcional.

Percebe-se que ha uma “consciéncia de que todo ato de contar ¢ inaugurador,
inventivo, pois ha um abismo entre viver e verbalizar percepgdes ¢ afetos” (CARDOSO,
2012, p. 4), e que as dimensdes da impressdo do real mudam de forma que seus
atributos podem aumentar ou diminuir conforme as necessidades do sujeito
autobiografico. Por outros termos, a necessidade de representar o real, perpassado pela
lembranca, inevitavelmente estard impregnada pelos desejos do presente, podendo,
assim, transitar pela verdade e pela invengé&o.

Segundo Rodrigues (2012, p. 839), “o memorialismo ¢, sobretudo, experiéncia
vivida e revivida no territorio da temporalidade, onde se apresenta principalmente como
discurso de retrospecgao”. Esse tempo da narrativa se explicita a partir de trés enfoques:
o cronoldgico, o psicoldgico e o histérico, nos quais tal discurso abrange todas essas
possibilidades, uma vez que a configuragdo memorial se processa como tema e técnica
narrativa: “A sistematica retroativa provoca um efeito, o efeito memorial, ou
memorialistico” (RODRIGUES, 2012, p. 839).

Em todo caso, o artista, sob o impulso criador, orienta-se também pelos padrdes
de sua época, escolhendo certos temas e formas, a depender das condigdes sociais com
que se encontra relacionado. E, na medida em que sua arte é explicitada, afirma-se a
relacdo entre obra, autor e publico, indispensavel a literatura, na opinido de Candido. O
publico, por sua vez, atribui sentido e realidade a obra, vinculando o autor a ela, uma
vez que a possibilidade do ser humano poder criar num dado tempo e lugar é a
expectativa de conseguir reagir com outro, em outro tempo e lugar. Segundo Candido
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(1985, p. 38), “essa triade — autor, obra, e publico” — constitui um sistema simbdlico de
comunicacdo inter-humana, e talvez isso explique esséncia da manifestacdo artistica,
ajudando a compreender a formagéo e destino das obras e, desse modo, o sentido da
prépria criacao.

Representar o mundo pelas percepgdes vividas e repassar ao outro estas
impressOes, através da literatura memorialistica, ajuda a conservar e comunicar a
lembranca de eventos que irdo suscitar no leitor reflexdes acerca de sua propria historia
ou que o fardo resgatar suas préprias memorias e as lembrangas que marcaram sua
biografia. Lembrar, muitas vezes, depende das circunstancias da experiéncia atual, das
concepcdes acerca dos fatos, bem como dos valores que agora se adotam e das imagens
do acontecido que permaneceram na memoria. Quanto a isso, reflete Bosi:

Na maior parte das vezes, lembrar ndo é reviver, mas refazer, reconstruir,
repensar, com imagens e ideias de hoje, as experiéncias do passado. A
memédria ndo é sonho, é trabalho. Se assim &, deve-se duvidar da
sobrevivéncia do passado, "tal como foi", e que se daria no inconsciente de
cada sujeito. [...] Por mais nitida que nos pareca a lembranca de um fato
antigo, ela ndo € a mesma imagem que experimentamos na infancia, porque
nés ndo somos 0s mesmos de entdo e porque nossa percep¢do alterou-se e,
com ela, nossas ideias, nossos juizos de realidade e de valor (BOSI, 1994,
p.55).

Mediante o estudo de obras memorialisticas, podemos perceber que sua
expressao se baseia ndo apenas nas impressGes, marcadas pelas lembrancas de uma
época e de uma localidade, mas também na materializagdo de uma inventividade que
demonstra uma concepc¢do de vida e linguagem que anseia atingir o outro. Assim,
quando propomos analisar as obras de trés autores — “Infancia”, de Graciliano Ramos
(1986); “O velho que acordou menino”, de Rubem Alves (2005) e “Moleque: memorias
de um menino de 80 anos”, de Manuel Pacheco Jr. (2011) —, nosso intuito é perceber
quais sdo suas impressdes, no que diz respeito a rememoracdo da infancia, acerca das
brincadeiras e dos jogos vividos. Essa percep¢do nos ajuda a repensar, por meio da
analise da escrita, a dindmica do acontecido, possibilitando uma interpretacdo que
interaja com a realidade atual, cada qual inerente a sua cultura, tempo e lugar, conforme
as caracteristicas de expressdo e criacdo de cada autor.

Caracterizacdo e categorizacdo dos jogos das memorias literarias

Para prosseguir com a reflexdo sobre os jogos e a memoria, na sua relacdo com
a literatura, procuraremos estabelecer nucleos tematicos, a fim de estudar e caracterizar
0s jogos e brincadeiras encontrados nos livros dos autores em questdo. Faremos aqui
uma analise interpretativa dos dados e buscaremos estabelecer aproximacoes a partir das
caracteristicas e categorias apresentadas pelos tedricos citados.

Iniciaremos mencionando uma brincadeira que os livros de memodria de
Graciliano Ramos, Rubem Alves e Pacheco Jr., em comum, afirmam que desfrutavam
em sua infancia: o futebol, configurado na forma popular da “pelada”. Se, para Vigotski
(2007), os jogos de regra se fundam numa situagdo imaginaria, mesmo que
implicitamente, essa modalidade de jogo ou brincadeira com bola de meia ou de
borracha, que os autores admitem ter jogado com a vizinhancga, pode ser compreendida
aqui sob a categoria Agon de Caillois (1990), devido a sua conformagdo competitiva e a
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sua dependéncia das regras. Seria, ainda, um evento de Paidia, pelo principio de
descontracdo e alegria geral que proporcionava.

Isso se aplica também ao ato de brincar de bola de gude, comum entre as
criancas (principalmente meninos) no Brasil: “A rua ndo era rua, era um pastinho
coberto de grama nativa, bom pra correr, pra jogar gude, pra jogar bola [...].” (ALVES,
2005, p. 183). Ja quanto a cabra-cega, € Graciliano Ramos quem nos diz: “Lembrava-
me do jogo infantil e arreliava-me: — Cabra-cega! / — Inh6! / — Donde vem? / — Do
mundéu. / — Traz ouro ou prata? / — Ouro.” (RAMOS, 1986, p. 139-140). As reflexdes
acima (Caillois e Vigotski) se aplicam também ao acusado: “Nino ¢ eu ficamos na
turma do ‘acusado’. Nessa brincadeira a turma se subdivide. Escolhidos através de ‘par-
ou-impar’ metade vai esconder-se e a outra metade vai procurar, acusa e prender”
(PACHECO JR., 2011, p. 38). Disputa-se contra o outro na representacdo de algum
personagem — Mimicry —, e o combate se estabelece de forma atrativa, pelo fato de a
situacdo imaginaria também estar presente. Nesses jogos, conforme a situacdo, um quer
adquirir a bolita do outro para dominar seu exército, ou almeja pegar o adversario
mesmo com os olhos vendados, por representar a cabra que € cega, ou se persegue 0
bandido porque se representa o policial, e assim por diante.

Em Agon, temos ainda 0 gamao o e solo, de que fala Graciliano (1986, p. 52):
“Realmente ndo houvera mudanga na vila. Os mesmo jogos de gamdo e solo
transmitiam-se de geracdo a geracdo”. Ja Alves (2005, p. 184) ressalta a dama jogada
pelos soldados: “E que eles ndo tinham mesmo o que fazer. Matavam o seu tempo
jogando damas com os presos.” Além desses jogos, havia o bocha, presente na infancia
de Pacheco Jr.:

Na parte da tarde a gente brincou um pouco jogando bochas. Bochas de
pedras... pedras meio arredondadas. Ndo rolam. E como ndo rolam e o
terreno é arenoso, a gente tem que jogar as bochas por cima para cairem
diretamente perto do bolim que é uma pedra menor, referéncia para a
pontuacdo. Cada jogador joga quatro bochas. Quem conseguir mais bolas
préximas do bolim faz mais pontos. Cada bola vale dois pontos. Quem fizer
primeiro vinte e quatro pontos, ganha o jogo (PACHECO JR., 2011, p. 43).

Por também ser Agon, e por sua estruturacdo e regulamentagdo estarem
explicitas, podemos concordar que o bocha se aproxima do Ludus, embora, neste caso,
Manuel Pacheco Jr. brincasse com seu irmao num espaco com areia e material feito de
pedras, no improviso e despreocupadamente.

A sinuquinha (ALVES, 2005) e o pique-esconde (PACHECO JR., 2011), além
de serem Agon, fazem parte das brincadeiras tradicionais infantis que Kishimoto (1993)
conceitua como sendo componentes da cultura brasileira passada de geragdo em
geracdo, pela oralidade. Isso € evidente também quando Alves (2005, p.199) relembra
que ansiava fazer sua propria sinuquinha, e seu pai quis ajuda-lo na confec¢do: “Eu ja
tinha tudo que precisava para fazer minha sinuquinha. Resolvi fazé-la num fim de
semana. Sozinho. Mas ai chegou 0 meu pai. Resolveu ajudar-me, sem que eu tivesse
pedido.” E Pacheco Jr. (2011, p.10) descreve o pique-esconde como uma das
brincadeiras da Vila: “[...] e as brincadeiras da noite: o pique, o acusado [...]”, do qual se
pode perceber que as criangas brincam até nos dias atuais.

Outra brincadeira tradicional da infancia sdo as rodeiras ou o carrinho de rolima
que, por estar apoiada na confeccdo do brinquedo, apenas acontece quando tal objeto
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existe. Alves (2005, p.184) conta a sua producdo diferenciada: “Os presos, por sua vez,
matavam o tempo fazendo brinquedos, caminh&ezinhos e rodas de madeira, camadas
‘rodeiras’, para os nossos carrinhos de rolima, que ndo eram de rolima, eram de rodeira,
porque se fossem de rolima ficariam atolados na terra fofa ou no barro.” Conforme
Kishimoto (2008, p.21), o brinquedo “enquanto objeto, é sempre suporte da brincadeira.
E o estimulante material para fazer fluir 0 imaginario infantil.” Por isso, descer a ladeira
com o carrinho de rolimd s6 se faz possivel se houver o carrinho. Assim o autor
demonstra 0s sucessos e 0s insucessos da construcdo do brinquedo em seu livro:

Aprendi o uso das ferramentas e leis de fisica. Aprendi que o atrito produz
calor e que o calor amolece os metais. Como aprendi? Fixando as rodeiras
dos meus carros de rolima (que ndo eram de rolima...) com pregos grossos.
Bastava que o carro corresse por alguns metros, eu em cima, para que 0s
pregos entortassem. Ficavam quentes. O calor amolecia 0s metais duros.
Conclusdo: as rodas dos carros ndo podem ser fixadas com pregos, por
grossos que sejam (ALVES, 2005, p. 198-199).

Além disso, essa brincadeira proporciona espasmos momentaneos, no sentido de
desequilibrar a percepcéo corporal em busca da vertigem. Por isso também se categoriza
em llinx. Com essas caracteristicas, podemos alegar igualmente que o balango, o
equilibrar o cabo (ALVES, 2005), ou o simples fato de rodar rapidamente em volta de
si mesmo (RAMOS, 1986) fazem parte da categoria.

Pode ser llinx, também, a acdo de subir em arvores, seja para colher ou roubar
frutos, ou para brincar de casinha. Os trés autores memorialistas apreciavam esse
momento e com muita énfase descrevem as variadas cenas: “Nunca tive uma casinha no
alto de uma arvore. Mas tive muitos ‘altos de arvore’ que era a minha casinha”, escreve
Alves (2005, p.193); ao passo que Pacheco Jr. (2011, p. 49) registrou: “Todos estdo
trepados nas arvores chupando frutas ou simplesmente brincando.” Hoje em dia ndo é
muito comum as criangas subirem em arvores para brincar. Isso talvez decorra da
diminuicdo dos espacos arborizados nas cidades e da consequente modificacdo na
arquitetura das casas, que perderam 0s grandes quintais, além do aumento da violéncia e
da inseguranca nos bairros. Com tal ideia concorda Marcellino (2002), quando alega
que ha um “furto” do componente ludico da crianga, na restricao de seu tempo e espaco,
e, consequentemente, uma dominacéo cultural exercida pelo adulto sobre os mais novos.
Pacheco Jr. também menciona esse aspecto em sua entrevista®:

[...] mas pra eles fazerem esses tipos de coisa ali € bem complicado, tudo ja
tem os clubes com suas coisas montadas, armados e coisa e tal... entdo ndo
h&, o que é diferente, é que ndo houve, é que ndo ha criatividade, né, a crianca
praticamente encontra tudo ja criado, feito, [...] entdo, seria importante
mesmo se tivesse todos esses tipos de brincadeiras e coisa e tal (PACHECO
JR., 2012).

Ja em Alea, em que 0 jogo é passivo e orienta para o esfor¢o de vencer mais o
destino do que um inimigo, contando tambeém com a sorte, citamos o jogo do bicho, que
Pacheco Jr. tentou jogar escondido dos pais e conseguiu vencer, ganhando vinte e dois
cruzeiros: “Fiz o jogo: cinco cruzeiros no cachorro, do primeiro ao quinto” (PACHECO
JR., 2011, p.88). No entanto, ao final o autor ndo usufruiu do valor e ainda levou uma

* Concedida pelo escritor em sua residéncia & autora da pesquisa no dia 20 de fevereiro de 2012.
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surra. E brincava também de adivinhar o nimero da locomotiva que chagava a estagdo
de trem: “Como quase todos os dias a gente fica esperando o rapido para alisar as
tampinhas, apostamos quem adivinha o nimero da locomotiva, pelo apito” (PACHECO,
JR. 2011, p.36).

Barquinhos de papel, carrinhos de latas, bonecos de barro ressurgem nas
memorias de Graciliano Ramos (1986, p.199): “Eu vestia roupas ordinarias, usava
tamancos, enlameava-me no quintal, engenhando bonecos de barro, falava pouco.” No
mesmo sentido, tenda de lencol, caminh&ezinhos, bonequinhos e chapéu de papel,
bonecas e ursinhos s&o mencionados por Alves (2005, p.136) quando diz que “gostava
de brincar com bonecas.” Mas logo recebe uma critica dos adultos, decorrente da
imposicdo moral que havia na época e que ainda perdura, embora com menos
frequéncia: “Mais tarde os homens me disseram que era vergonhoso para um menino
brincar com bonecas: ‘Quem brinca com bonecas sdo as meninas’. Troquei entdo as
bonecas por um ursinho. Com ursinhos 0s meninos podem brincar. Ndo é vergonhoso”
(ALVES, 2005, p.136).

E no caso de Pacheco Jr., vaquinhas de manga e pauzinhos, caminhdozinho de
caixa de fésforos e cavalinho de cabo de vassoura séo lembrados e na passagem diz que
depois do almogo gostava de “brincar a sombra da mangueira de manga-coco fazendo
vaquinhas com mangas verdes caidas, pés e chifres de palitos ou pauzinhos” (2011,
p.25). Estes sdo alguns exemplos do que Caillois chama de Mimicry, nos quais, sob os
aspectos imaginarios, se adota um comportamento e se utiliza mimicas e disfarces, na
tentativa de imitar outro alguém ou certa situacdo. Podem ser também brincadeira
tradicional infantil, conforme conceitua Kishimoto (1993), ndo apenas pelo apoio do
brinquedo, mas também pela aprendizagem da brincadeira e pela oralidade, como ja foi
dito.

Além disso, Alves (2005, p.103) o reconhece no trecho: “Os pequenos espagos
sdo espacos de aconchego. O colo. O colo envolve e aperta suavemente. Lembro-me
com alegria das brincadeiras na cama, as cobertas transformadas em tenda sustentada
pelo deddo do pé”. Para o autor, brincar na cama era um momento de aconchego que ja
havia vivenciado, no caso, pela experiéncia do colo, e para ele essa acdo estava
representada em seu imaginario. Dessa forma, conforme Vigotski (2007), a mediagédo
aparece, com a participacdo de um adulto ou de alguém mais experiente se fazendo
presente nesses casos, e pela forma como se aprendeu a brincar ou pela aprendizagem
da construcao do brinquedo, ou simplesmente pelo impulso criador da crianca, que em
parte reproduz e em parte cria 0 novo.

No sentido de criacdo e construcdo, Alves o fazia perfeitamente. Ele tinha uma
vocagdo para a engenharia e, dessa maneira, aproveitava o tempo fazendo brinquedos,
como diz nesta passagem: “Eu me metia na cozinha nao por interesses culinarios, mas
por interesses técnicos. O fogo me ajudava a fazer brinquedos” (ALVES, 2005, p.266).
Havia também o interesse em improvisar bolas de sabdo: “E brincava de fazer bolhas de
sabdo: agua morna numa caneca, sabd preto, um canudinho feito com talo de
mamoeiro” (ALVES, 2005, p.199). J& Pacheco Jr. gostava de fazer corrupios: “Para nds
meninos, o rapido tem a serventia especial de fazer ldminas para 0s n0ssos corrupios.
[...] € aquele brinquedo feito com uma tampinha de garrafa e um barbante” (PACHECO
JR., 2011, p.37), e descreve todo o processo de fabricacdo do corrupio. Este € brincado
também em forma de competicdo (Agon), conforme descreve o autor: “Hoje eu destrui
os corrupios do Nabor e do Maurilo, mas 0 Zé das Trangas acabou com o meu” (p.37).
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Além dessas brincadeiras, 0 pido se consolida como uma das mais tradicionais.
Kishimoto (1993, p.25) assinala que “tudo indica que os portugueses divulgaram este
jogo nos primeiros tempos da colonizagdo brasileira” e que sua origem remota se faz
por meio dos gregos e romanos. Tal brincadeira é mencionada pelos trés autores.
Graciliano (1986, p.123) admirava 0 jogo: “Os garotos soltavam os livros, fechavam
com rumor as caixinhas, ganhavam a rua numa algazarra, iam jogar pido nas calcadas.”
Pacheco Jr. (2012), por seu turno, afirma na entrevista que ndo era facil: “O jogo do
pido até hoje existe né... [...] se vOCcé conseguisse joga o seu pido e tira uma daquelas la
pra fora da roda, vocé ficava com aquele pido |4, sabia? N&o era muito facil ndo, né...”.
Ja Rubem Alves o aprendera pela mediacao de alguém mais experiente:

Para nos, meninos daqueles tempos, duas eram as experiéncias inesqueciveis.
A primeira delas era fazer o pido rodar pela primeira vez. Eu olhava os
craques, observava como eles faziam, o jeito de enrolar a fieira, o jeito de
segurar o pido, o0 movimento do braco para langa-lo. Tentava fazer do jeito
que eles faziam. Mas ndo acontecia. O pido ndo rodava. Até que um dia, por
puro acidente, o pido rodou. A segunda é empinar o papagaio. Lembro-me
como se fosse hoje [...] (ALVES, 2005, p. 243).

No trecho, o autor nos remete também ao papagaio, brincadeira tradicional da
infancia, também introduzida pelos portugueses (sua procedéncia parece ser oriental e
sua origem parece ter acontecido por meio dos usos praticos em estratégias militares).
No Brasil, a brincadeira possui diversas nomeacfes, tais como curica, pipa, cafifa,
pandorga, arraia, quadrado e raia (KISHIMOTO, 1993). Percebemos que, nas diferentes
épocas, os autores usufruiam do jogo, admitido por Alves como uma de suas
experiéncias inesqueciveis. Também Graciliano Ramos, na virada do século, chegou a
vivencia-la: “Ofereceram-me um carretel de linha, mandaram-me comprar uma folha de
papel vermelho, grude, pedacos de tabua, e fabriquei no alpendre um papagaio que ndo
voou” (1986, p. 125).

Igualmente tradicional, a peteca — de palha e com penas de galinha, como Alves
fazia com sua mae, cuja origem € indigena (mas o material pode variar, sendo o
brinquedo feito as veze de couro, borracha, serragem, penas de peru, etc.) — hoje é
considerada um esporte oficial no Brasil, mas foi utilizada para a comemoracdo de
colheitas pelos indigenas ou para treinamento militar e aquecimento em relagdo ao frio
pelos orientais (KISHIMOTO, 1993).

No ambito das experiéncias com a voz, temos as cantigas, as parlendas e os
contos de bruxas, fadas, assombracdes, gigantes, principes, castelos, tesouros, cuca,
papdo, entre outros, que os trés autores desfrutavam. Percebe-se que essas praticas sdo
de ascendéncia portuguesa, como afirma Kishimoto (1993), visto que as crencas,
religibes, instituicdes civis e politicas, a lingua e todo o contato com civilizacdo
europeia predominam nos costumes brasileiros. Talvez 0 medo impregnado nessas
brincadeiras satisfaga a tentativa de controlar a cultura infantil. Vemos que Graciliano
Ramos (1986) chegou & mesma conclusao: “Para reduzir-me as travessuras, encerrar-me
na ordem, utilizaram diversos elementos: a principio os lobisomens, que, por serem
invisiveis, nenhum efeito produziram; em seguida a religido e a policia [...]”

As brincadeiras de perseguicdo ou de esconderijo, que encontramos em Pacheco
Jr. (2011), consideram-se igualmente como tradicionais infantis, decorrentes das
praticas geradas no ambito da escraviddo, com a fuga dos negros, mas propiciando
outras variantes de representacdes em diferentes épocas, tais como indio e cowboy,
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mocinho e bandido, etc., segundo as tendéncias dos grupos sociais de cada momento.
No contexto das “judiarias” do branco em relacdo ao negro, ha tambem sela parada e
sela corrente, que remetem ao fato de que, dada a opressdo do sistema social na época
dos engenhos de acgucar, o negro era tratado desumanamente, como coisa ou animal,
sendo sempre violentado.

Ligada ao habito de maltratar o outro, vemos igualmente a violéncia contra os
animais, que teria originado os estilingues e as arapucas (considerem-se também as
praticas da caca e pesca, tradicionais entre os indigenas, e ainda presentes nas areas
rurais do Brasil). Assim explicita Alves no capitulo “Matei uma rolinha”:

A gente nasce com alma de cacador? Acho que sim. Caca é desafio. Pegar o
que ndo pode ser pego, que corre mais, que voa nas alturas dos céus, que se
esconde no fundo dos rios... [...] Primeiro 0 homem aprendeu a jogar pedras.
Uma pedra que se lanca é uma mao que voa. Depois imaginou uma
armadilha: uma arapuca com bambus e embira. [...] E triunfo da inteligéncia.
Tudo a caca é isso: artificios técnicos para pegar o que ndo quer ser pego.
Redes, anz6is, covos, visgos, flechas, fundas, zarabatanas, estilingues,
espingardas. Pois eu estava com 0 meu primeiro estilingue (ALVES, 2005, p.
218-219).

No entanto, o simples uso de um estilingue parece cumprir a funcéo de estimular
a habilidade de manusear um instrumento para treinar a pontaria, ou fazer outras
travessuras, como admite Pacheco Jr. em suas memodrias:

A gente sempre estd com o estilingue no pescoco. O estilingue faz parte das
coisas de uso obrigatério de um moleque. Nem sempre € usado como arma
para atirar em passarinhos. A gente se diverte atirando em frutas maduras
como mangas e laranjas, chegando até a derruba-las acertando nos pend6es
entre elas e os galhos, ndo as machucando. Também treinando pontaria em
isoladores de louca nos postes de linhas telefonicas ou elétricas. E
particularmente para Nino e eu, serve para atirar pedras no telhado do rancho
do Chico Mandioca. (PACHECO JR., 2011, p. 68)

Apreende-se que, entre as brincadeiras tradicionais infantis, a possibilidade de
determinar com precisdo as origens historicas dos brinquedos se torna um tanto
desafiadora, j& que as misturas de etnias, tradi¢cdes, costumes e culturas também néo
estdo limitadas a fronteiras rigidas. Nao obstante, no esforco de recuperar o modo de
vida de um grupo, em seu espacgo e tempo, a partir da realidade do autor, veremos que
cada qual faz referéncia a um tipo de brincadeira, que ora coincide, ora se distancia
daquelas mencionadas pelos outros, mas sempre revelando indicios sugestivos de
cultura e origens historicas.

Experiéncia e brinquedo

Além das citadas, para Graciliano Ramos, na condigdo de sertanejo, as
brincadeiras algumas vezes aconteciam em periodo de colheita de milho, que ele podia
testemunhar e a que ficava exposto. Essas ocasides Ihe propiciavam momentos de
brincadeira, ligados talvez ndo apenas ao prazer da situacdo, mas também a fuga do
mundo real que o fazia sentir-se reprimido, por ndo poder fazer certas coisas que lhe
agradavam ou por ndo ter certos brinquedos que queria. Assim, na companhia de sua
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irmd, o autor satisfazia essas necessidades em lugares diversificados. De tal modo nos
conta:

Uma tarde preguicavamos no milho. Faziamos buracos, e quando estavam
bastante fundos, mergulhdvamos neles, provocavamos o desmoronamento
das rampas e desapareciamos sob ruinas amarelas. Isto me dava imenso
prazer. [...] Ali, oculto no milho, apenas com o rosto descoberto, enchia-me
dessas ideias, imaginava-me um ser encantado (RAMOS, 1986, p.66-67).

No caso de Rubem Alves, retirar-se do mundo lhe propiciava a oportunidade de
refletir sobre a natureza e seus aspectos (a chuva, o formato das nuvens e o voo dos
passaros): “Com as maos entrelagadas sob a cabeca seus olhos brincam. [...] Ai seu
pensamento para. Flutua carregado pelos urubus e pelas nuvens” (ALVES, 2005, p.
104). Ja para Pacheco Jr. (2011), correr atrds de galinhas, buscar lenha no mato, e
cumprir outras funcGes domésticas, em sua realidade desprovida de riquezas materiais,
eram para ele momentos de brincadeira. Tentava apreciar, por exemplo, as pequenas
coisas do cotidiano, como ouvir o barulho a chuva ao se deitar, admirar a areia brilhante
sob os seus pés numa manhd ensolarada, ou 0s momentos que passava com sua mae,
além das brincadeiras e travessuras que fazia com seu irmédo Nino:

Entdo eu revidei com um soco de travesseiro que funcionou como luva de
boxe. E Nino revidou com um soco de travesseiro também. Nesse bate revida
bate revida, acabei levando a pior. Nino é mais forte e mais agil. Mas hoje o
desastre foi que os travesseiros nao resistiram. Soco p’ra 14, soco p’ra c4, as
fronhas rasgaram-se e foi sé pena que voou pelo quarto todo (PACHECO
JR., 2011, p.21).

Cada passagem demonstra, pois, nas experiéncias narradas pelos autores, aquilo
que, segundo Vigotski (2007), é o fato de que, para cada sujeito, existe uma significacao
internalizada, surgindo do contexto em que ele esta inserido. Assim, a algazarra gerada
e 0s momentos de brincar pouco regulamentados evocam um dos polos de
caracteristicas dos jogos, conceituado por Caillois (1990) sob o titulo de Paidia, isto é, 0
elemento que traz a tona a despreocupacao, 0 improviso e, principalmente, a alegria das
brincadeiras. S4o esses 0s momentos mais apreciados e anotados pelos autores, cada um
reinventando, a seu modo, o jeito de brincar de cada regido e época.

CONSIDERACOES FINAIS

Finalmente, percebemos que 0s jogos e as brincadeiras — embora de épocas,
lugares e de contextos socioecondmicos diferentes, as vezes muito distanciados uns dos
outros — se aproximam e sdo reproduzidos ou reinventados socialmente. Vao se
modificando & medida que as condi¢des reais também se modificam, e a partir disso o
contexto igualmente se faz compreensivel; mas, conforme afirma Vigotski (2009, p.
79), <é facil vermos em que medida a inventividade infantil se alimenta de impressoes
originadas na realidade, as reelabora e conduz as criangas a uma compreensao mais
profunda na percep¢ao da mesma realidade”.
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E por isso que os jogos sdo importantes na realidade infantil, para além
da busca do prazer ou da mera descarga dos sentimentos e ansiedades que a ocupam.
Eles fazem com que a crianca aja de modo superior ao de costume, permitindo-lhe
exercitar suas habilidades criadoras e dominar a realidade social. Com isso, auxiliam no
desenvolvimento da aprendizagem, ficando evidente que ndo apenas contribuem para a
formacgéo do individuo, como também enriquecem a cultura e a memoria dos povos.
Despreza-los ou toma-los como uma atividade menor dos seres humanos implica negar
uma das caracteristicas da cultura.

Seria desejavel, portanto, que se ampliassem esses estudos, abordando-se as
obras de outros autores memorialisticos, de modo a expandir a teoria do jogo e
compreender melhor a sua relagdo com cultura e as estruturas sociais.
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