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CAPITULO 11

(Re)Aprender a brincar: memérias de infiincia
dos seniores das ilhas Terceira e Graciosa

Adolfo Fialho & Isabel Condessa

Introdugiio

O desenvolvimento da sensibilidade para a expressdo da dimensdo
cultural ¢ um dos saberes que é definido pelo quadro europeu de
competéncias essenciais para a aprendizagem ao longo da vida. Neste
sentido, varias pesquisas realizadas em torno da cultura do brincar
sustentam a ideia de que, nestas brincadeiras, encontrames a raiz social
das actividades lidicas, expressivas e comunicativas, que possibilitam
a construgcio de uma verdadeira “cultura popular™. Os idosos, através
das suas Jembrangas, recordam tais atividades como bases culturais
enraizadas no grupo social de onde provém (Vidigal, 1996), o que lhes
permite interpretar e reconstruir os acontecimentos inseridos no tempo,
tal como mobilizar parte da sua meméria, uma memoria que favorece a
preservagido da cultura de uma regido.

A partir de resultados alcangados em estudos anteriores (Fialho &
Condessa, 2011; Condessa et al., 2009) podemos inferir que a populagfio
agoriana mais ativa, isto €, aquela que participa mais ativamente em
organizagdes de recreagiio, de desporto, das artes ¢ da cultura, reconhece
que os momentos de brincadeira e de jogo que vivenciaram na sua infancia
foram muito importantes no seu desenvolvimento ¢ educagiio, enquanto
criangas, jovens e, mais tarde, também enquanto adultos. Nestes estudos,
verificdimos que os agorianos parecem valorizar as suas lembrangas de
brincadeiras de infancia, sobretudo porque elas lhes permitem ocupar os
seus tempos livres, em agdes que promovem a interagdo com o5 seus pares
e/ou com os seus familiares.
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A brincadeira e o jogo de infincia funcionam como excelentes
veiculos potenciadores de memdrias, que facilitam nfo s6 a estimulagiio
motora e cognitiva do individuo, como também a afectiva, apurando
percepgdes e controlande emogdes. Na realidade, as situagdes
emocionanies, como jogos e as brincadeiras, estimulam o sistemna limbico,
a parte do cérebro responsével pelas emogdes. Ocorre entdo a libertagio
de neurotransmissores, ficando os circuitos cerebrais a funcionar mais
rapidamente, facilitando a obtengiio das informag¢des armazenadas no
momento de pratica em atividade lhidica. Neste sentido, Huizinga (2003)
refere que o jogo, uma vez jogado, € um tesouro que se guarda na meméaria
e se transmite como tradicio, ou seja, como marca de individualidade da
cultura de um povo.

Neste contexto, este tipo de atividades facilita a aquisicio do
conhecimento (in)formal ¢ viabiliza uma interagiio com pares, tal como
uma mediag¢do com os mais novos, criangas e jovens, familiares ou agentes
da prépria comunidade.

Nesta ordem de ideias, a riqueza destas brincadeiras constitui uma
“meméria” de imagens culturais que sio fundamentais para a construgio
do conhecimento do individuo, da sua socializagio e do seu envolvimento
na comunidade. A natureza ludica de uma actividade, além de potenciar
miuitas das suas possibilidades de aprendizagem e educagio, favorece ainda
a socializag¢do, como também a preservagio da cultura de uma regido. De
facto, tal como adianta Sim&es (2006), estes espagos serfio um recurso
alternativo de aprendizagem nos diferentes dominios — cultural, artistico
e desportivo, que apelam, ndo apenas a difusdo do patrimonio regional,
como ao lazer e ao bem-estar.

Considerando tais pressupostos, e a partir de uma analise inter-
-geracional, procurdmos compreender a cultura de infincia dos agorianos,
no que concerne & componente lidica das suas brincadeiras e demonstrar
que estamos perante uma tradigfio atenta a dindmica da sociedade e que
integra os “valores de um patriménio cultural” — historico, utilitdrio,
material, simbdlico, relacional e emotivo (Merillas, 2003, p. 45).
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A identidade cultural dos agorianos, no seio da cultura luséfona,
distingue-se pelas singularidades do arquipélago, que se localiza na zona
ultraperiférica da Europa. Encontramo-nos assim perante uma identidade
colectiva, que nos associa a um povo com uma cultura sui generis, em que
grande parte da populacdio tem profissdes que estio em harmonia com a
natureza, da agricultura & pecuaria, da atividade piscatoria a transformacio
de produtos do sector primario, tal como com uma cultura de festas
populares, que deixam claro o compromisso entre o passado e o presente,
nos mais singulares habitos e costumes, que vio desde o religioso ao
profano, passando pela culinaria, pelo folclore, pela misica e pela danga.

Fundamentando-nos neste duplo contexto, no qual as atividades
ludicas sdo entendidas como forma de lazer, convivio e socializagéo, quer
ainda como veiculos intergeracionais de transmitir experiéncias, habitos
e costumes, importantes marcas do nosso patriménio, o0 nosso propésito
central serd compreender o lugar das brincadeiras nas memérias de inféncia
de agorianos, residentes nas ilhas Terceira e Graciosa, aqui assumidas como
um importante pilar no contexto de uma aprendizagem que se pretende que
ocorra ao longo da vida.

Neste conlexto, este trabalho pretende realgar a importéncia e o papel
da populagio idosa, quer como elemento-chave na transmissdo e partilha de
saberes e experiéncias, decorrentes das suas vivéncias lidicas de infancia,
quer na dinamiza¢io de momentos de convivio ¢ de cooperagiio com o0s
seus pares, em praticas capazes de promover o seu envelhecimento ativo.

1. Brincar rodeado de mar por todos os lades: revisitando o
passado do brincar na cultura agoriana

Crescer numa ilha é aprender a viver rodeado de mar por todos os
lados e, no arquipélago dos Agores, essa insularidade ganha um sentido
ainda mais profundo. Desde que chegaram as ilhas que a atividade ludica
tem estado presente na vida das suas gentes funcionando, ndo apenas como
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uma forma de diversdo e convivio, mas também como meio de preservar
as suas raizes culturais.

Inspirados pelo pulsar da terra e embalados pela etema danga
das marés, cedo se habituaram a viver do pouco que a ilha lhes dava,
cultivando a terra ingreme e desafiando a firia do mar. As crateras dos
vulcdes adormecidos, o verde estonteante das suas paisagens bordadas de
horiénsias e o azul cristalino das suas aguas, por onde nadam livremente
baleias e golfinhos, sio hoje o seu principal cartdo-de-visita.

A muralha de mar, que sempre separou cada uma das ilhas do resto do
mundo, conservou, durante séculos, os costumes trazidos pelos primeiros
habitantes, pelo que as atividades de natureza lidica, com os seus jogos e
brincadeiras, tal como as suas dancas e cantares, embora variem de ilha para
ilha e mesmo de freguesia para freguesia, tendem a apresentar elementos
comuns. Ainda assim, algumas delas, temperadas pela vida no arquipélago,
acabaram por sofrer alteragdes bastante profundas. Se ha aquelas em que
apenas se thes poderd reconhecer o nome, outras germinaram nos socalcos
ingremes das ilhas, assumindo caracteristicas muito peculiares, que desde
cedo deixaram transparecer o seu sentido de identidade e a natureza do
ambiente insular, onde o leme e a enxada eram muitas vezes substituidos
pela malha ou pelo bilro, pelo pido, ou ainda pela viola de dois coragdes
que, década ap6s década, sempre animou a Bela Aurora e a Chamarrita,
que alegravam as eiras e os terreiros, depois de concluidas as drduas tarefas
agricolas.

Na mesma roda, dangavam homens e mulheres, velhos e novos, ricos
e pobres, ao som dessas mesmas violas que hoje ecoam por todas as festas
e arraiais, fazendo as delicias dos que ca ficaram, de todos quantos nos
visitam e daqueles que a pobreza da terra e a raiva dos vulcdes obrigaram a
partir e que agora regressam, para fazer adormecer a saudade que levaram
da ilha.

Esta €, na verdade, uma realidade incontomavel na identidade
cultural dos agorianos, que se distingue das demais devido a um conjunto
de carateristicas proprias da vida insular, que procuraremos elencar de
seguida;
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1. Territério e geografia - as nove ilhas que constituem o arquipélago
localizam-se na zona ultraperiférica da Europa. A identidade colectiva
associa-nos a um povo com uma cultura sui generis que, embora de
pequena dimensdo, apresenta diferengas, como refiexe da sua disperséo
pelas nove ilhas e do isolamento geografico a que o seu povo esta sujeito;

2. Sociedade - na maioria das ilhas, grande parte da populagio tem
profissdes que estdo em harmonia com a natureza: a riqueza dos solos e do
clima promove o desenvolvimento da agricultura e pecuiria; do vasto e
profundo mar envolvente brota a actividade piscatoria. O sector industrial
dedica-se a transformagdo de produtos do sector primario, a produgiio de
barro, os vimes, as folhas de milho, as escamas de peixe, os bordados e os
ossos de baleia metamorfoseiam-se em verdadeiras obras de arte, bastante
apreciadas pelos locais e por todos aqueles que nos visitam,

3. Religido - as festas populares do Divino Espirito Santo,
que acontecem um pouco por todo o Arquipélago, numa das muitas
manifestagdes de fé do povo insular, que se tem mantido de forma
vigorosa, geragio apGs geragdo, deixam claro o compromisso entre o
passado e o presente e funcionam como um importante estimulo & partilha
intergeracional de saberes, experiéncias e vivéncias;

4. Demografia - A dispersdo da populagdo, quer pelas nove ilhas
do arquipélago, todas elas distintas nos seus costumes e tradi¢es, quer
pela didspora agoriana, que atinge o quadruplo da populagio que vive
actualmente nos Acgores, funciona como um elemento determinante na
cultura do povo insular e confere as ilhas idiossincrasias dignas de estudo,
que funcionam como elementos centrais do nosso patrimonio cultural.

Sabemos que a cultura de um povo engloba “todo um patriménio
assente em valores humanos e sociais, sendo marcada por ritos profanos
e religiosos que vdo desde a vida a morte das pessoas, determinando e
definindo essas sociedades” (Torres, 1998, p. 22).

Na realidade, tal patriménio cultural, entendido como o conjuanto de
bens, tangiveis ou inatingiveis, e de valores que se herdam por transmissdo
humana da cultura de um povo e/ou grupo social, assume-se como uma
importante forma de manter a ligago de uma geragdo para a(s) seguinte(s).
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Numa visio menos tradicional, este patrimoénio inciui ndo sé os bens
artisticos tangiveis, como obras de arte de escultura, pintura e arquitectura,
mas também os bens artisticos inatingiveis. Estes Gltimos assumem-se
como manifestagdes culturais, nomeadamente as tradigdes orais, a musica,
as festividades e as linguas (Ballart y Tresserras, 2001, in Merillas, 2003,
p. 42), ou ainda, os costumes ¢ o comportamento emocional. Sfo esses
bens artisticos inatingiveis que conslituem os elementos-chave da nossa
meméoria e da nossa capacidade de construgio de cultura (Martin, 2001 in
Merillas, 2003, p. 42.}, pois cada vez mais ha a consciéncia que estamos
num mundo global e que a este estdo inerentes relagGes, positivas ou
negativas, que podem interferir na vida das comunidades.

Confrontamo-nos assim com uma nog¢io de “passado™, aqui
entendida como um conceito abstracto, sem uma delimitagio temporal
implicita, que se define como sendo tudo o que ja se suceden, contrariamente
3 ideia de presente, que se assume como sendo algo que estd a suceder
(Merillas, 2003, p. 31). Na realidade cultural, o patrimonio € uma verdade
que ndo esta sujeita apenas a delimitag@o entre presente e passado, mas
¢ antes uma realidade que obriga a mudangas, que t€m uma origem, um
desenvolvimento e, ocasionalmente, um final, O patriménio, para além
de se poder entender como uma materializagdo de uma parte da historia,
baseada em datas e acontecimentos que permanecem ao longo dos tempos,
reporta-nos igualmente para um plano emocional e cognitivo, onde sdo
contempladas as sensibilidades e as relagdes do(s) individuo(s) com o
exterior. Por exemplo, os brinquedos tradicionais, ligados a actividade
ladica da crianga, sdio propriedade real ou simbélica de um povo, patrimdnio
do colectivo, que gera sensagdes e sentimentos. O valor de um “pido” ou
de um “boneco” é realgado na dimensdio simbdlica comum relacionada
com o sentir, 0 eXpressar, 0 comunicar ¢ 0 pensar.

Neste contexto, € para se transmitir o patrimoénio associado a Cultura
do Brincar é preciso conhecer, compreender, explicar e valorizar, a cultura
através do ensino da/pela arte, nas suas multiplas formas de expressio,
como a miisica, a danga ou alé mesmo o jogo.
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Numa tentativa de mostrarmos o quio relevante serd analisar as
actividades tradicionais, integradas na cultura do brincar da crianga,
lembramos que brincar é:
... natural nas criancas pequenas;
... fazer algo sem fazer esforgo;
. distrair-se com jogos infantis, representando papeis ficticios;
. entreter-se com uma actividade qualquer;
. correr, saltar, pular, rir, cantar, exprimir;

... divertimento, passatempo, distrac¢do.

Mas brincar lambém €:
. raciocinar, descobrir, persistir e preservar;
. esforgar-se, ter paciéncia, ndo desistir facilmente;
. aprender a ganhar e a perder;
... envolver-se nas actividades voluntariosamente;
... aprender a aprender;
... desenvolver-se nos dominios: motor, cognitivo, social e afetivo.

Embora o impulso para brincar e jogar possa ser bioldgico, €
o contexto social e cultural que define a sua natureza. Neste sentido, a
natureza lidica de uma actividade, além de proporcionar a preservagio
da cultura de uma regido, acaba por favorecer a socializagdo e, ainda, por
potenciar muitas das suas possibilidades de aprendizagem.

Para muitos, o jogar, recorrendo as actividades tradicionais, € fulcral
para o desenvolvimento de uma crianga, pois coloca-a num contexto de
interacgdio (com os pares, com os objectos...) e assume-se como uma pratica
em que a realidade e a fantasia se encontram ligadas. Desde as primeiras
formas de jogo por imitagdio (Piaget, 1974, 1975, in Sousa, 2003, p. 43),
em que brinca utilizando a representacio mental, passando pelos jogos
imaginativos (Gesell, 1946, in Sousa, 2003, p. 47), a crianga desenvolve-
se, em jogos dramaticos, pelo desempenho de papéis que traduzem a
relagdo do individuo com o mundo social em que vive ¢ pela improvisagéo,
tendo por base a imaginagfio € a criatividade, elementos fundamentais a
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sua capacidade de adaptagdo e mudanga. Pelo jogo, que € sempre uma
actividade séria para os mais pequenos, eles abordam o mundo que os
envolve e as regras da sua sociedade.

No jogo tradicional, aos objectos utilizados e pertencentes ao
patrimonio da cultura do brincar, associam-se iniimeros valores: o material,
o utilitario, o simbdlico ou relacional, o histérico € o emotivo (Merillas,
2003, p. 45). Tais valores associam-se 4 forma (estética e criativa) e a sua
composigio (qualidade dos materiais); 4 indispensabilidade de satisfago
de necessidades individuais ou colectivas; 3 capacidade de estabelecer
relacBies com outros elementos (relagdes essas que sdo essencialmente
de caricter educativo e que podem fazer transparecer uma ideologia); a
necessidade de relacionar o passado com o presente e ser fruto de uma
manifestagdo cultural; e, por fim, 3 capacidade de produzir emogdes de um
individuo, a partir de todos os valores anteriormente mencionados.

Neste contexto, ndo podemos ficar alheios ao facto de a agdo cultural
em geral e a agio educativa em particular interferirem na construgdo da
identidade cultural, individual ou colectiva. Esta ideia ¢ igualmente
defendida na arte para a vida, mas de diferentes formas. Por exemplo,
se atendermos as premissas do Tradicionalismo, verificamos que estas
sdo mais centradas na importincia atribuida ao niicleo social do que ao
individuo, sendo assim uma fonte de sabedoria € autoridade. A maioria da
arte tradicional é mais conservadora do que criativa, dai que a “tradi¢io”
sobrevalorize o controlo social, considerando-o algo positivamente vital
para a cultura.

L. Duas vezes somos meninos: (re}aprender a cultura regional
infantil do brincar

Os tempos livres passados com os amigos a brincar, na rua ou na
escola, enriquecem as literacias e os lagos de amizade, criando vivéncias
unicas e que perduram ao longo da vida. Neste sentido, os mais idosos,
a partir das recordagdes das suas brincadeiras, podem realizar partilhas

{Re)Aprender a brincar: memdrias de infancia dos seniores das ithas Terceira e Graciosa 166

de priticas lidicas e motoras que permitem ocupar o seu tempo livre e,
também, passar essa (in)formago aos seus pares e as geragoes vindouras.

Numa sociedade em que se dé primazia & qualidade e ao bem-estar
dos seus cidaddos, a populagiio sénior podera funcionar como mediadora
no que respeila a atividade ludica, a partir das suas memorias, auténticos
tesouros de experiéncias feitos, que se podem assumir em multiplas
dimensdes, quando aquilo que se convoca sdio as recordagdes das suas
brincadeiras de infancia.

Como no século passado as familias eram muito numerosas e as ruas
ndo ofereciam tantos perigos e inseguranga como acontece atualmente, 0s
mais novos juntavam-se na rua para brincar. A verdade € que as criangas
preferiam assim, pois tinham mais liberdade e pediam interagir com os
amigos. Normalmente, os mais pequenos juntavam-se na rua e era af
que muitos brincavam, uns com os oulires, fazendo o seu “grupo de rua”.
Amado (2008) refere-se a rua como sendo uma verdadeira escola de vida
para as criangas. Para um grande niimero dos idosos agorianos era ai que se
enriqueciam os lacos de amizade, que ainda hoje perduram.

A partir das recordagdes de infincia, evocadas pelo grupo de idosos
que estudiamos, partilharemos algumas das suas vivéncias e brincadeiras
de infincia mais lembradas. Esta andlise serd realizada parlindo da
suposi¢do de que nas brincadeiras de infancia, que incidem em atividades
e saberes populares, se reiine todo o universo de saber-fazer, que envolve o
desenvolvimento de diversas capacidades basicas.

Com o intuito de responder aos objectivos do nosso estudo, isto €,
percebermos o lugar e o papel dos seniores, quer como elemento-chave
na transmissio e partilha de saberes e experiéncias, decorrentes das
suas vivéncias hidicas de infincia, quer na dinamizagio de momentos
de’convivio € de cooperagiio com 0s seus pares, em praticas capazes de
promover o seu envelhecimento ativo, contimos com uma amostra de
cerca de duas centenas de individuos (154 da ilha Terceira e 43 da ilha
Graciosa) naturais e residentes no Arquipélago dos Agores.

Os dados obtidos neste estudo foram recolhidos através da aplicagio
de um questionario sobre a “memdrias da populacdo acerca das suas
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brincadeiras de infancia”. Este instrumento, de inquérito por questiondrio,
comportou duas partes distintas e permitiu realizar uma anilise de
indicadores relacionados com os dados biogrificos dos inquiridos, tal
como das suas recordagdes de infincia, no que respeita a natureza das
suas brincadeiras da altura. A anilise de conteido foi realizada de acordo
com um sisiema de categorias anteriormente adoptado {Condessa ef al.,
2009) e os dados qualitativos e quantilativos, provenientes de questdes
abertas e fechadas, foram inseridos numa base do SPSS 15.0 for Windows,
analisados e comparados através das técnicas estatisticas descritivas. O
recurso a alguns dos muitos testemunhos que connosco foram partilhados,
deixam-nos diferentes olhares relativamente aquelas que sdo as memorias
das suas brincadeiras de infancia.

Quadro 1. Importincia atribuida pelos seniores as suas brincadeiras de infancia
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Dados da illia Terceira | Dados da ilha Graciosa
SN % N %.. |
Populagiio Sénior Inquirida ) 193 - 46 e
Idade: 17
50-64 anos 8 | 46 15 26
| 6579anos 76 » | 1 [ 30
80 ou mais anos 29 5 | 1 44
Sexo: A :
Mulheres T = 40 15 33
Homens | 136 60 31 67
Pertenca a Associagdo: . : |
Sim 90 47 28 61
Nio 103 53 18 39
Importincia do Brincar: _ e
Crescimento 122 63 3 7
Relag3o cofn 0§ oﬁtros 124 64 27_“ R 59
Conhecimento dos costumes _ 104 54 23 23
Transmissiio da tradigéo aos ma-ié novos| 109 56 -3 23

A partir dos nossos dados, no que respeita a importincia atribuida
pelos seniores destas duas ilhas as suas brincadeiras de infancia, aspetos
relacionados com o seu crescimento pessoal como pessoas (63,2% na ilha
Terceira e 71,7% na ilha Graciosa) e com a compenente relacional (64,3%
na itha Terceira e 58,7% na ilha Graciosa) sdo aqueles que assumem maior
destaque. Interessante serd notar-se igualmente que, no que respeita ao
conhecimento dos costumes da sua terra e 4 sua transmissdo aos mais
novos, encontramos uma vez mais um conjunto de referéncias bastante
significativo que reuniu, nestes aspetos em particular, em ambas as ilhas,
cerca de metade das respostas dos seniores inquiridos.

Tais sentimentos ficam plenamente ilustrados nas transcriges que
se seguem:

“Aprendi a respeitar regras, a ser cumpridora, a partithar e a

favorecer o inter-relacionamento, permitindo tornar-me a pessoa que

sou hoje (...) Ao longo da minha vida profissional, tentei po-los em

pratica com os meus alunos, alertando para o respeito e cumprimento
de regras, tolerdncia, enire outras coisas...".

(65 anos, natural de Santa Cruz, [lha Graciosa,

Professora do 1.” Ciclo reformada, 2008)

“Ainda hoje tenho alguns amigos dos tempos em gue brincdvamos

fodos juntos (...) tenho vdrios amigos e ds vezes juntamo-nos em casa
uns dos outros "',

(60 anos, natural da freguesia de Sdo Mateus,

Ilha Terceira, agricultor, 2008)

“Os tempos mudaram, mas é muito importante preservar as nossas
tradi¢des ",

(80 anos, natural de Santa Cruz, Ilha Graciosa,

Reformada, 2008)
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“Brincar em pequena ajudou-me a ser mais extrovertida (...) sendo
mais extrovertida, tenho hipdteses de dialogar com os outros e assim
ajudar melhor quem precisa”.
(55 anos, natural da freguesia de Altares,
1lha Terceira, Funcionaria Pablica, 2008)

Em geral, a partir dos dados obtidos e analisados, podemos dizer
que ha a crenca generalizada de que as brincadeiras da infancia séo
consideravelmente importantes para a formagdo do individuo enquanto
pessoa e elemento de uma sociedade. Titiev (1967), numa perspectiva
antropologica, refere-se ao papel educativo dos jogos de infincia
atribuindo-lhe uma fungdo mais educativa do que furtil.

Os agorianos inquiridos também deixaram claro nas suas respostas
a importéncia do brincar, quer no conhecimento dos costumes da sua terra,
quer na sua transmissdo aos mais novos. Esta perspectiva encontra-se de
acordo com a de Huizinga que refere que ha entre o brincar e o que € sério
uma ténue fronteira. Apesar de as criangas, numa primeira fase, brincarem
de forma livre € espontinea, com o passar do tempo, estabelece-se entre
0 seu jogo e a cultura em que se inserem uma sélida relagfio. O jogo, uma
vez jogado, é um tesouro que se guarda na memdria e se transmite como
tradigdo (Huizinga, 2003), ou seja, como a individualidade da cultura de
um povo.

Da ordenagiio das brincadeiras e jogos tradicionais relatados
pelos seniores que inquirimos, podemos enumerar alguns dos inimeros
exemplos de actividades por eles recordadas e descritas como pertencenles
as suas experiéncias de infincia. Estas actividades foram sujeitas a uma
“analise de conteido”, organizando-se e inventariando-se as resposlas
em categorias gerais (Quadro 2) e em categorias especificas (Quadro 3).
As categorias mais gerais comportam cinco itens e as mais especificas
nove, havendo uma maior distingdo nesta hltima das actividades e jogos
tradicionais infantis.
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Quadro 2. Categorias gerais das “Brincadeiras mais recordadas”

l_-. o N Dados da ilhn Terceira Dados da ilha Graciosa
1 Categoria Geral o __I:J % N {HE LI
Lengalengas 6 i 4 0 0
Atividades com Brinquedos . 8- 5 0 0
“Rodas Cantadas| 30 20 4 9
Jogos lm?liciﬁ;lais - 74 49 24 56
Ouras| 34 2 15 3
Total responderam 152 00| 4 |0
Nao responderam T (el b 0858 3 o L |

As brincadeiras melhor recordadas pelos seniores destas duas ilhas
foram aquelas que recaem nos “jogos tradicionais™ (48,68% na ilha Terceira
e 55,81% na ilha Graciosa) e que envolvem priticas ludicas corporais de
pericias e destrezas variadas, com ou sem recurso a pequenos brinquedos e
objectos, que requerem o cumprimento da regra e o incentivo a competicio.

Neste cenério, e quando inquirimos os individuos da ilhas Terceira
e Graciosa relativamente & natureza especifica das brincadeiras realizadas,
concluimos haver algumas nuances interessantes nas experiéncias relatadas
pelos seniores das duas ilhas (Quadro 3).

Quadro 3. Calegorias especificas das “Brincadeiras mais recordadas”

[ . Dados da ilha Terceira | Dados da ilha GraEi-ns.:jl
Cateporia Es_p_ecl__{icﬁ AT N %, ; N‘ ; ; i
Jogos de Mot;icidade Global 45 29 7 16
Jogos de Motricidade Fina 30 19 15 35
- Jogos de Regras 15 10 1 2
j(-Jgos de_ Simulacro 26 17 12 28
Jogos com I.engalengas e cangdes 12 8 6 14
Jogos e roda_s cantadas 5 3 1 2
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Dados da ilha Terceira | Dados da ilha Graciosa
Jogos de Construgiio ou
Brinquedos Construidos 19 12 0 0
Outras 2 1 1 2
Total responderam 154 100 43 100
Niio responderam 39 0 6 0

Na ilha Terceira as brincadeiras mais referenciadas incidiram
nos jogos de motricidade global (29,22%), com especial destaque para
as rodas cantadas e para os jogos de perseguigiio, como a apanhada ou
pica, como também se chamava, ou ainda a simulagiio das tradicionais
touradas, que faziam as delicias dos mais pequenos, que chegavam mesmo
a envergar as armaduras do touro para tornar as perseguigfes mais reais.
Na ilha Graciosa, as brincadeiras mais referenciadas incidiram em jogos
de motricidade fina (34,88%), dos quais destacamos o jogo do pido, das
pedrinhas e do berlinde.

QOutros jogos que encontrdmos também com alguma expressividade
nestas duas ilhas, que se destacam pela sua antiguidade, foram o jogo
da bilharda, do emboca, do malhfio, da malha ou do bilro, na sua grande
maioria jogados na rua pelos rapazes, quando os trabalhos agricolas thes
permitiam alguns momentos de descanso. As meninas, guando nio estavam
ocupadas a ajudar as mies na lida da casa, preferiam as dangas de roda ou
ainda as brincadeiras associadas aquele contexto, brincando as casinhas, as
mades e as filhas, com as suas bonecas de trapos, para as quais costuravam
as respetivas roupas, com os retalhos que sobravam junto as mdquinas de
costura das suas mées.

Tomando por exemplo o jogo da bilharda, deixamos aqui alguns
depoimentos que caracterizam este jogo. Notdmos diferencas entre a
designagio dos acessorios de jogo, assim como do tipo de material utilizado
e do seu proprio desenvolvimento.

O Jogo da Bilharda:

Espago: Na rua, num espag¢o amplo.

Numero de jogadores: Dois ou mais elementos.

Material: Um pau agugado (a bilharda) com cerca de 10 cm, outro
pau mais comprido (o batalho). Telha ou pau para riscar um circulo
no chdo.

QObjetivo: Obter a melhor pontuagio.

Descricio e Desenvolvimento: Consistia em tragar uma
circunferéncia no chio, ficando no meio um dos jogadores.
Este jogador, empunhando o batalho, batia na ponta agu¢ada da
bilharda de maneira a levanta-la no ar. Com o batalho, atirava-a
o mais longe possivel. Se caisse dentro da linha dos vinte metros
era desclassificado, os jogadores trocavam de posigio e o jogo
recomegava. O Jogador que atirasse o pau mais longe, para além dos
vinte metros, teria direito a cinquenta pontos.

O jogo disputa-se varias vezes ¢, no final, sera classificado o que
tiver melhor pontuagfo.

Alguns testemunhos:

“S¢ jogavam os rapazes (...) na rua {...) todo o ano (...} em calgada

metia-se um pau com pontas de faia, as ponias ficavam no ar... com

uma moeda atirava, a moeda saliava e oo saltar atirava-se o mais
fonge possivel .

{60 anos, natural da Praia da Vitdria, Ilha Terceira,

clemento da filarmonica, 2008)

“Brincavam irés rapazes (...) em piso de terra (...) na altura das
matangas (...) utilizava-se um pau delgado e pequenc que era a
abilharda e o ponteiro era wm pou mais grosso e maior ¢ que se
chamava pateiro, e com ele é que se batia na abilharda”.

(66 anos, natural da freguesia de Guadalupe,

Ilha Graciosa, elemento da filarmdnica, 2008)
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“Trés jogadores rapazes (...) em piso térreo (...) era um ponteiro

(um pau de trés palmos) fazia um corredor. Depois num sitio longe

atirdvamos uma pedra e atirdvamos até chegar a cana. Mas para
medir ia-se com o ponteiro ver quantos ponteiros fazia™.

(70 anos, natural da Praia da Vitdria, Ilha Terceira,

elemento da filarmonica, 2008)

“Jogo de rapazes (...) que se jogava na rua (...) em qualquer altura

(...) um borddo na mdo, uma aguilhada no chéo, com o borddo

batia na abilharda, para ela ir bater na aguithada... Se batesse nela
ganhava, se ndo batesse perdia”.

(73 anos natural da freguesia de Luz, Itha Graciosa,

reformado, 2008)

Como vimos, e em jeito de sintese, as lembrancas de brincadeiras
variam de “pessoa para pessoa” em fungio das suas caracteristicas pessoais
— idade, género, escolaridade. Na realidade, para Lavado (2009, p-308) o
jogo e a actividade hidica em geral repetem-se até surgirem como gestos
estereotipados sendo que os grupos que se formam para jogar, s30 um
grupo de pertenga de companheiros de brincadeira.

Conclusées

A partir dos resultados anteriormente apresentados podemos

concluir que:

— Ha a crenca generalizada, junto da populagio sénior que
inquirimos, sobre a elevada relevancia do papel do brincar e do
jogo na infancia, tal como da importincia de que os mesmos
sejam perpetuados, quer no sentido de se preservarem as marcas
da nossa cultura, como também como estimulo relagdo e ao
convivio com os outros.
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— Existem algumas semelhangas entre as brincadeiras de infincia
mais lembradas no contexto tradicional, onde os jogos tradicionais
apatecem em primeiro lugar,

— As lembrangas de brincadeiras variam um pouco em funcio
das caracleristicas pessoais dos agorianos (idade, género,
escolaridade);

— Os jogos de actividade fisica (correr, saltar, fugir, ...) sio os
mais lembrados entre homens e mulheres; Nos tempos livres e
nas actividades espontineas, brincar com os amigos em jogos
de perseguigdo (apanhada) parecem ser o factor mais importante
para brincarem jogos na infincia.
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