
progn&#243;stico dos jogos do brasileir&#227;o

&lt;p&gt;Quem adentrar pela hist&#243;ria da origem dos jogos e dos brinquedos c

ertamente se deparar&#225; com algumas dificuldades, entre elas a â��ï¸�  falta de r

egistros, a pobreza de informa&#231;&#245;es e at&#233; mesmo a compreens&#227;o

 sobre o significado do termo. Nesse sentido &#233; â��ï¸�  bom esclarecer qual &#23

3; de fato o conceito que temos de jogo. Seria ele sin&#244;nimo de brincadeira?

 Quando e como â��ï¸�  se originou na hist&#243;ria? Qual a {k0} import&#226;ncia do

 ponto de vista cultural? Qual o valor no processo de desenvolvimento â��ï¸�  e de s

ocializa&#231;&#227;o dos seres humanos?&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Etimologicamente, o termo jogo adv&#233;m do latim ludus, ludere, que d

esignava movimentos r&#225;pidos, mas referia-se, â��ï¸�  tamb&#233;m, &#224; repres

enta&#231;&#227;o c&#234;nica, aos ritos de inicia&#231;&#227;o e aos jogos de a

zar. Com tantos significados e aplicado o termo â��ï¸�  em {k0} diferentes contextos

, nesse particular tema de aula, a palavra jogo ser&#225; utilizada como sin&#24

4;nimo de brincadeira, independentemente das â��ï¸�  t&#234;nues diferen&#231;as exi

stentes entre eles. Por outro lado, brinquedos s&#227;o objetos que servem de ap

orte para as brincadeiras.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;[bs_row class=â��rowâ��][bs_col class=â��col-xs-2â�³][/bs_col][bs_col â��ï¸�  class

=â��col-xs-10 azulâ��]Leia atividade did&#225;tica de Hist&#243;ria inspirada neste 

texto&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Anos do ciclo: 1&#176; ao 3&#176;&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Tempo de dura&#231;&#227;o: 5 aulas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Objetivos de aprendizagem: â��ï¸�  identificar formas de conv&#237;vio soci

al nas brincadeiras em {k0} diferentes tempos[bs_citem title=â��â�� id=â��citem_5422-8

f97â�³ parent=â��collapse_e98f-4f2câ��]&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;1. Por que alguns jogos e brincadeiras â��ï¸�  conseguiram se perpetuar por

 tanto tempo?&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;2. Quais as brincadeiras que voc&#234; se recorda de ter realizado quan

do crian&#231;a? Com quem â��ï¸�  e onde brincou?&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;3. Por que foram significativas para voc&#234;? Podem, ainda, ser reali

zadas nos atuais espa&#231;os?&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;4. Pergunte a seus pais â��ï¸�  e av&#243;s quais jogos eles se recordam de

 ter realizado quando crian&#231;as. Quais permaneceram e quais mudaram?&lt;/p&g

t;
&lt;p&gt;[/bs_citem][bs_button size=â��mdâ�� type=â��infoâ�� value=â��Leia â��ï¸�  Maisâ�� href=

â��#citem_5422-8f97â�³ parent=â��collapse_e98f-4f2câ�� cor=â��azulâ��][/bs_col][/bs_row]&lt;

/p&gt;
&lt;p&gt;Concordamos, portanto, com Victoria Mir, ao mostrar que o jogo &#233; u

ma manifesta&#231;&#227;o otimista, alegre e plena â��ï¸�  da energia vital, uma ati

vidade humana repleta de significados e que, al&#233;m do desenvolvimento, favor

ece tamb&#233;m a aprendizagem, o prazer, â��ï¸�  a inser&#231;&#227;o na cultura, a

 solu&#231;&#227;o de problemas e a socializa&#231;&#227;o. A universalidade e a

 temporalidade do jogo e do â��ï¸�  brinquedo os transformaram em {k0} atividades pe

culiares, comuns a in&#250;meras civiliza&#231;&#245;es, independentemente das c

aracter&#237;sticas observadas nos diferentes contextos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Leia tamb&#233;m: Jogos â��ï¸�  na alfabetiza&#231;&#227;o: brincar para es

crever&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Culturas l&#250;dicas em {k0} &#225;reas ribeirinhas&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Com tal perspectiva, neste tema de aula, consideramos o jogo como â��ï¸�  s

endo um processo dial&#233;tico caracterizado por uma a&#231;&#227;o tanto f&#23

7;sica quanto mental, que ocorre dentro dos limites de um determinado â��ï¸�  tempo 

e local, caracterizando-se por influenciar mudan&#231;as de comportamento simila

res &#224;s que ocorrem com o um p&#234;ndulo de um rel&#243;gio. â��ï¸�  Jogar perm

ite ir da alegria &#224; tristeza, do modelo &#224; fantasia, da liberdade &#224

; regra, da imita&#231;&#227;o &#224; criatividade. Pode â��ï¸�  ou n&#227;o ser enr

iquecido com brinquedos, mas essa n&#227;o &#233; a &#250;nica condi&#231;&#227;

o para brincar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Recuperar a hist&#243;ria dos jogos consiste â��ï¸�  em {k0} trilhar pelos 

caminhos percorridos pela humanidade, observando seus contextos, entendendo a ma

neira de ser e estar presente no â��ï¸�  mundo em {k0} determinado momento. Entenden

do que tais atividades nem sempre foram espec&#237;ficas de crian&#231;as ou de 

adultos, mas de â��ï¸�  todo o grupo social dentro do qual ocorriam as intera&#231;&

#245;es, a socializa&#231;&#227;o, a aprendizagem dos costumes e as pr&#225;tica

s religiosas â��ï¸�  e educacionais.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Decora&#231;&#227;o de t&#250;mulo mostra rainha Nefertari com um dos j

ogos do Egito, o Senet&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Como as sociedades humanas a princ&#237;pio â��ï¸�  eram n&#244;mades, sabe

-se que a dificuldade em {k0} diferenciar as atividades l&#250;dicas por faixas 

et&#225;rias era complexa. Por essa raz&#227;o â��ï¸�  optamos por dividir este arti

go em {k0} per&#237;odos hist&#243;ricos, como Antiguidade, Idade M&#233;dia, Id

ade Moderna. Outro aspecto a ser considerado â��ï¸�  &#233; o fato de que a inf&#226

;ncia &#233; uma inven&#231;&#227;o da sociedade moderna, portanto, atividades l

&#250;dicas, na maioria das vezes, â��ï¸�  n&#227;o eram pr&#243;prias a essa idade 

da vida, dificultando mais suas descri&#231;&#245;es pormenorizadas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Portanto, parte das informa&#231;&#245;es aqui descritas foi obtida â��ï¸� 

 em {k0} fontes hist&#243;ricas e arqueol&#243;gicas, buscando alinhavar e relac

ionar algumas especificidades que nos trouxessem pistas para as brincadeiras atu

ais. â��ï¸�  Vale a pena ressaltar que as atividades l&#250;dicas t&#234;m origem na

 cultura, porque consistem em {k0} representa&#231;&#245;es das realidades de â��ï¸�

  onde se originaram, locais em {k0} que os adultos e crian&#231;as aprendiam co

njuntamente.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Embora, atualmente, a a&#231;&#227;o de brincar seja considerada â��ï¸�  na

tural da crian&#231;a e um de seus principais direitos, ela parece ter se consti

tu&#237;do em {k0} uma atividade pr&#243;pria da â��ï¸�  inf&#226;ncia a partir do C

onc&#237;lio de Trento (1545-1563), conselho de bispos que tornou os jogos pecam

inosos, banindo-os da sociedade. A â��ï¸�  obra de Huizinga, Homo Ludens, de 1943, m

ostrou que, antes de o homem se constituir na esp&#233;cie homo faber, ele â��ï¸�  j

&#225; brincava.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;As sociedades n&#244;mades n&#227;o deixaram registros de suas vidas e 

de suas culturas. Havia poucas crian&#231;as, porque transport&#225;-las diante 

â��ï¸�  das adversidades n&#227;o era f&#225;cil. Entre algumas civiliza&#231;&#245;

es cl&#225;ssicas foi poss&#237;vel obter mais informa&#231;&#245;es sobre o ass

unto por meio de â��ï¸�  objetos encontrados nas tumbas de adultos, em {k0} geral da

 nobreza ou dos mestres das crian&#231;as, que, ainda assim, nem â��ï¸�  sempre se a

presentavam completos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Mais do que os pr&#243;prios brinquedos muitos jogos retrataram ativida

des culturais e econ&#244;micas da &#233;poca, como foi â��ï¸�  o Jogo Real de Ur, d

e 3500 a.C., encontrado em {k0} um t&#250;mulo da nobreza. Na Mesopot&#226;mia, 

foram encontrados quadrados â��ï¸�  m&#225;gicos, utilizados mais tarde para a elabo

ra&#231;&#227;o dos hor&#243;scopos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Entre os fen&#237;cios, uma das heran&#231;as mais importantes foi o Jo

go da â��ï¸�  Trilha, um tabuleiro dividido em {k0} quatro &#225;reas, representando

 cidades famosas pelo seu com&#233;rcio, como Biblos, Sidon e Tiro, famosas â��ï¸�  

pelo seu com&#233;rcio. Gra&#231;as &#224; escrita hierogl&#237;fica e aos picto

gramas deixados pelos eg&#237;pcios, conhecemos alguns de seus jogos, especialme

nte o â��ï¸�  Senet, uma representa&#231;&#227;o da passagem do mundo dos vivos para

 o dos mortos. Salienta-se mais uma vez, por&#233;m, que, em â��ï¸�  {k0} {k0} grand

e maioria, as atividades l&#250;dicas retratavam aspectos culturais de um determ

inado povo.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Outros objetos, brinquedos, tamb&#233;m surgiram como aporte â��ï¸�  para a

s brincadeiras, por exemplo, animais de madeira com a cabe&#231;a articulada e o

s olhos de vidro, al&#233;m de bolas â��ï¸�  de argila que continham pedras dentro p

ara atrair a aten&#231;&#227;o dos pequenos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Na Antiguidade, os gregos e os romanos deixaram grandes â��ï¸�  legados na 

perspectiva da ludicidade, tais como a pr&#225;tica de atividades f&#237;sicas e

 o uso de bonecas e animais de â��ï¸�  barro, al&#233;m de assobios como o Silreil e

xistente ainda na Maiorca, ilha localizada no arquip&#233;lago das Baleares, nor

te da Espanha.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Os â��ï¸�  gregos tamb&#233;m nos deixaram bonecas e objetos de barro minia

turizados &#224; semelhan&#231;a do mundo adulto, para que as crian&#231;as brin

cassem. â��ï¸�  Deles herdamos o â��aroâ��, uma roda de ferro equilibrada por um bast&#2

27;o durante a corrida que servia para treinar equil&#237;brio â��ï¸�  e delicadeza 

de movimentos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Ao conquistarem a Gr&#233;cia, os romanos incorporaram {k0} cultura, as

similando algumas pr&#225;ticas l&#250;dicas como bonecos, utens&#237;lios dom&#

233;sticos â��ï¸�  de barro, labirintos e at&#233; mesmo jogos de tabuleiro. Muitos 

brinquedos foram elaborados a partir de elementos da natureza, como â��ï¸�  folhas e

 frutos, com os quais faziam bonecos, animais e outros utens&#237;lios usados na

s pr&#225;ticas cotidianas. Um dos exemplos mais â��ï¸�  interessantes foi encontrad

o em {k0} pisos de casas romanas confeccionado por mosaicos, formando desenhos d

e labirintos para entreter as crian&#231;as. â��ï¸�  Talvez a atividade l&#250;dica 

mais conhecida tenha sido o Jogo das Pedrinhas, ou Cinco Marias, chamado de â��ast

r&#225;galoâ��, nome atribu&#237;do â��ï¸�  aos ossos das patas dos carneiros, que, po

r serem quadrados, auxiliavam as jogadas.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Outra pr&#225;tica comum entre aquele povo parece ter â��ï¸�  sido a corda 

para desenvolver habilidades f&#237;sicas. H&#225; registros da Amarelinha, conh

ecida como Jogo de Odres, que possui um desenho â��ï¸�  no piso do F&#243;rum Romano

. Sabe-se, por exemplo, que se realizava sobre a pele azeitada de um bode para d

esequilibrar â��ï¸�  os jogadores.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Embora na Antiguidade tenham sido escassos os registros sobre brinquedo

s e brincadeiras, a situa&#231;&#227;o n&#227;o se modificou durante a â��ï¸�  Idade

 M&#233;dia, na qual a inf&#226;ncia era desvalorizada em {k0} raz&#227;o do alt

o &#237;ndice de mortalidade infantil. Tanto a expans&#227;o â��ï¸�  comercial na Eu

ropa quanto as mudan&#231;as religiosas alteraram a vis&#227;o da inf&#226;ncia,

 afastando-a dos padr&#245;es cl&#225;ssicos, tratando-a, por vezes, complacente

mente, â��ï¸�  caracterizando {k0} inoc&#234;ncia.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Salienta-se tamb&#233;m que, com a entrada dos mu&#231;ulmanos na Europ

a, especialmente na Espanha, os jogos de dados se â��ï¸�  espalharam, pois tornaram-

se conhecidos gra&#231;as &#224; obra de Afonso X, O Livro dos Jogos, que os div

idia em {k0} tr&#234;s â��ï¸�  grandes categorias: azar, cartas e loterias. Com o te

mpo, por&#233;m, o catolicismo reprimiu tais atividades l&#250;dicas, deixando c

om que a â��ï¸�  obra do rei espanhol se constitu&#237;sse em {k0} um dos poucos leg

ados sobre os jogos de azar. Esses jogos tiveram â��ï¸�  {k0} fabrica&#231;&#227;o i

nterditada logo ap&#243;s o quarto Conc&#237;lio de Latr&#227;o. Tal fato contri

buiu para que perdessem seu prest&#237;gio.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Embora em {k0} â��ï¸�  diferentes contextos, alguns jogos apareceram simult

aneamente, n&#227;o havendo certeza de como se espalharam pelo mundo. Um dos exe

mplos mais famosos â��ï¸�  foi o xadrez, conhecido como chaturanga, inventado por um

 s&#225;bio da corte indiana que nele representou os quatro elementos do â��ï¸�  ex&

#233;rcito: carros, cavalos, elefantes e soldados comandados pelo rei e seu vizi

r. Da &#205;ndia o xadrez estendeu-se para a P&#233;rsia, â��ï¸�  a Ar&#225;bia e a 

Europa.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Leia tamb&#233;m: Brincar de roda&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;A import&#226;ncia de brincar sem brinquedo&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Em 1960, Philipe Aries publicou uma obra â��ï¸�  sobre a hist&#243;ria da c

rian&#231;a na Idade M&#233;dia e princ&#237;pio da Idade Moderna na Europa, faz

endo pela primeira vez uma â��ï¸�  an&#225;lise s&#233;ria dessa etapa da vida. O hi

storiador franc&#234;s sustentou que os europeus tradicionais n&#227;o tinham um

a vis&#227;o clara da â��ï¸�  inf&#226;ncia como um est&#225;gio de vida e, comument

e, marginalizavam-na da vida familiar.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;No s&#233;culo XVII come&#231;ou-se a perceber o valor educativo â��ï¸�  do

 jogo, adotando-se medidas menos radicais em {k0} rela&#231;&#227;o a ele. Isso 

fez com que fossem introduzidos e, por vezes, â��ï¸�  oficialmente regulamentados no

s col&#233;gios ap&#243;s as tarefas escolares como forma de relaxamento. Princi

palmente, os jogos que envolviam exerc&#237;cios f&#237;sicos foram â��ï¸�  adotados

. Portanto, os brinquedos parecem sempre ter existido como formas de inser&#231;

&#227;o das crian&#231;as na vida adulta. Bonecas, bolas, animais â��ï¸�  e carrinho

s fizeram parte do universo l&#250;dico, mediando a {k0} entrada nos diversos co

ntextos.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Por volta dos s&#233;culos XVII e XVIII, â��ï¸�  muitos artes&#245;es, espe

cialmente na Alemanha, passaram a utilizar o excedente da mat&#233;ria-prima par

a a confec&#231;&#227;o de brinquedos que fizeram a â��ï¸�  alegria da crian&#231;ad

a. No fim do s&#233;culo XIX in&#237;cio do XXI na Europa, tal fabrica&#231;&#22

7;o passou a ser em {k0} â��ï¸�  s&#233;rie, aumentando a produ&#231;&#227;o e estim

ulando {k0} aquisi&#231;&#227;o.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Entretanto, &#233; preciso ressaltar que, embora o brinquedo seja um su

porte para o â��ï¸�  brincar, a atividade l&#250;dica pode ser realizada sem ele e d

epende tamb&#233;m de outros fatores, tais como intera&#231;&#227;o adulto/crian

&#231;a e â��ï¸�  crian&#231;a/crian&#231;a. Na realidade, quem transforma um objeto

 em {k0} brinquedo s&#227;o os pequenos gra&#231;as &#224; imagina&#231;&#227;o 

e criatividade.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;Portanto, concordamos com â��ï¸�  Adriana Klisys, para quem o jogo &#233; u

m mundo particular, regido por regras e interesses pr&#243;prios das crian&#231;

as. Com exce&#231;&#227;o â��ï¸�  de um ou outro adulto mais inteirado das brincadei

ras, poucos participam desse universo. Talvez venha da&#237; tamb&#233;m uma par

ticularidade interessante â��ï¸�  dos jogos: quem constr&#243;i e faz valer as regra

s &#233; a crian&#231;a. &#201; um mundo de autoria infantil.&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;*Maria Angela Barbato â��ï¸�  Carneiro &#233; professora titular e coordena

dora do N&#250;cleo de Estudos do Brincar da PUC-SP&lt;/p&gt;
&lt;p&gt;&lt;/p&gt;
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