UNIVERSIDADE DE COIMBRA

FACULDADE DE CIENCIAS DO DESPORTO E EDUCACAO FIiSICA

IDENTIFICACAO E ANALISE DAS PRATICAS
LUDICAS E RECREATIVAS EM IDOSOS

JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS DOS NOSSOS
AVOS: UM ESTUDO DO GENERO

Ricardo Jorge Bastos Caetano

Coimbra, 2004



IDENTIFICACAO E ANALISE DAS PRATICAS
LUDICAS E RECREATIVAS EM IDOSOS

JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS DOS NOSSOS
AVOS: UM ESTUDO DO GENERO

Monografia com vista a obtencdo do
grau de licenciado realizada no ambito
do seminario das “praticas ludicas e
recreativas em idosos”, no ano lectivo

de 2003/2004.

Monografia coordenada por: Prof. Doutor Paulo Coélho de Araujo

Monografia orientada por: Mestre Ana Rosa Fachardo Jaqueira



AGRADECIMENTOS

A realizacdo deste trabalho s6 foi possivel pelo contributo, estimulo e
cooperagdo de algumas pessoas, as quais gostaria de expressar o meu profundo

agradecimento:

A Faculdade de Ciéncias do Desporto e Educacéo Fisica da Universidade de
Coimbra e a todos os docentes, pelo apoio e ensinamento prestado ao longo destes

cinco anos que cimentaram os alicerces do meu saber;

Ao Professor Doutor Paulo Coélho e a Professora Ana Jaqueira pela
orientagéo, pela atencdo e disponibilidade permanentes;

Ao Provedor da Santa Casa da Misericordia de Aveiro pela autorizagdo
concedida para aplicacdo das entrevistas aos idosos desta instituicdo, tornando
possivel a realizacdo deste estudo;

Um agradecimento muito especial dirigido a assistente social da Santa Casa
da Misericérdia de Aveiro, a Doutora Ana Sofia pelo seu contributo e
disponibilidade permanentes ao longo destes meses de trabalho;

Aos idosos que se constituiram como amostra deste trabalho, que pela

disponibilidade e colaboracdo foram fundamentais para a realizacdo deste estudo;

Aos colegas de estagio Daniel e Carlos pela atengdo, amizade e

disponibilidade demonstrada ao longo de todos estes meses de trabalho;
Aos meus pais, irmao, tios, a quem devo tudo o que sou, e que estiveram
sempre a meu lado em todas as situagcdes que tive que viver e ultrapassar ao longo

destes anos.

A todos eles 0 meu sincero Obrigado!



INDICE GERAL

CAPTTULO L ..o e e
INTRODUGAO ..o e

CAPTTULO Il oo oot e et et e et ee e e e e e e
REVISAO DA LITERATURA . .o

1 - AS QUESTOES SOCIO POLITICAS E O LUDICO NA PRIMEIRA
METADE DO SECULO XX ...

1 - Caracterizagdo Socio-Politico e econdmica da época..........ccovvevieereeenn.

2 -JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS ...t
2.0 = J0Z0 e
2.1.1 — As origens do conceito de JOZO .....ovvuiiniiiiiiiiiiiiiiaianennn,
2.1.2 — A NO0GAO A€ JOZO . .uviriiitiiiiiieeie ettt ettt et re e enae

2.1.3 — Classificagdes, Teorias e FUNgdes do JOgo.........ccceevererereriennnnn
2.1.3.1 — Classificagdes do JOZO ......vviieiiiiiiiiiii i
2.1.3.2 —Teorias dO JOZO .. .ouviuiieiit it
2.1.3.3—Fungdes do JOZO ....ooviiriiiiii e

2.1.4 — Jogo como instrumento educativo .............oeiiiiiiiiiiiiiiiiinn.

2.4.5 -0 jogo como um importante meio [0dico .............c..oeiiin.n.

2.2—0DINQUEO ...ttt
2.2.1 — A historia do brinquedo ..........cooviiiiiiiiiii e,
2.2.2—-0brinquedo € @ Crianga ............cccceverieneerienieneeieeeesieeee s

2.2.3 -0 brinquedo € a iNAUSEIIa..........ccceveveiiieiiece e

RS TN o) § L0714 (<11 ¢: U

2.3.1 —Abrincadeira € a Crianca ...........c.ceeeiiiiieiinieeaiieeeaineenn.

2.3.2 — A importancia da brincadeira ...............c..ooiiiiiniiieneees

© © ©00 o

11
13
14
15
17

18
18
19
20

21

21
22



3- A ACTIVIDADE LUDICA NA PRIMEIRA DECADA DO SECULO XX......ccoooonnns
3.1 - A actividade Iudica em Portugal no inicio do século XX.............coco......

4 — DO ENVELHECIMENTO AO CONCEITO DE IDOSO E O LUDICO NO
IDOSO.
4.1 — O envelhecimento da populacdo como nova tendéncia demogréfica..

4.2 — O conceito de envelhecimento .......uneeeeeenee e

4.3 -0 conceito de 1d0OSO ...ttt e,

A4 —O1d0OSO € O TUAICO - nnnnn e,

CAPTTULO T = .o
METODOLOGIA. ... e,
1 — Introducéao
1.1 - Objecto de estudo .......ovviniiiiiiiiiiii e
1.2 — ODbjectivos de estudo ............ooieiiiieieceeeeee e
1.3 — Justificacdo de eStUdOS...........coveiieiece e
1.4 — Delimitacao de estudo ..........oovviiiiiiiiiiii e
15 — AMOSEIA o oouttite it e e

1.6 — Caracterizacdo da amoStra ............oouviiiniiiniiiiieiie e,

2 - DIVISAO METODOLOGICA DO TRABALHO...........cevviiiiiein,
2.1 — ProCediMENTOS. ......ccueveiiiiieieiesieseeiee sttt
2.1 —Descricao da téCniCa ......oovieriiiiiieitii et e
2.2 — Aplicag@0o da entreViSta ............ccceriereeieieeie e
2.3 — Analise de CONtEUAO. ........cuiueieiirieieeeeie s

1.4 — Tratamento dos dados e procedimentos estatisticos ...................

CAPTTUL D IV oo e
APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS .....................

1 — Caracterizagdo daamostra .............oooeeeeiiiiiinieennnnn,

2—Caracterizagdo das condicdes socio politicas e culturais do pais pelos idoso.

3 —Jogos, brincadeiras e brinquedos dos entrevistados.............cccccvvevieiiicrinenn,

3.1 —Jogos, brinquedos e brincadeiras ...............cccooeiiiiiiiiiiiieee,

24

24

26
26
27
27
28

30
30

30
30
30
31
31
31

32

32
33
34
34

36
36
36
39
43
43



3.2—-J0g0S e brinQUEdOS ......c.ovvineiiie e

3.3 —Jogos

3.4 —BriNCAURITAS ..o e

3.5 —BriNQUEOS ..... oot

CAPITULOV ....

CONCLUSOES E RECOMENDAGOES ........civeiieeeeeeeeeeeeeeeee,

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS

APENDICES

47
49
51
51

57
57

60



INDICE DE GRAFICOS

Grafico 1 - Faixa etaria dos idosos

Gréfico 2 - Idosos Lar/centro de dia

Gréfico 3 - Residéncia durante a infancia

Gréfico 4 - Local de residéncia durante a infancia

Grafico 5 - Nivel de escolaridade

Gréfico 6 — Noc¢do da situacdo politica

Graéfico 7 — Papel da mulher

Graéfico 8 - Condicionantes das expressdes ludicas

Gréfico 9 - Condicionantes das expressodes ludicas

Gréfico 10 - Local de realizacdo do jogos, brincadeiras e uso dos brinquedos.
Graéfico 11 - Aprendizagem dos jogos, brincadeiras e brinquedos.

Graéfico 12 - Jogos, Brinquedos e Brincadeiras praticados por rapazes e raparigas.
Gréfico 13 - Motivos pelos quais 0s jogos, brinquedos e brincadeiras séo praticados
diferentemente por rapazes ou raparigas.

Graéfico 14 - Material usado nos jogos e brinquedos.

Graéfico 15 - Tempo destinado aos jogos e brinquedos.

Gréfico 16 — Classificacdo dos jogos

Gréfico 17 - Invencdo de jogos

Gréfico 18 - Brincadeiras mencionadas

Graéfico 19 — Brinquedos/materiais

Graéfico 20 - Construcédo dos Brinquedos

Graéfico 21 - Brinquedos com os quais ndo era permitido brincar

Gréfico 22 - Brinquedos conservados

Gréfico 23 — Construcdo dos brinquedos

Graéfico 24 — Brinquedos usados em casa e na rua

Graéfico 25 - Uso dos Brinquedos em casa

Gréfico 26 - Uso dos Brinquedos na rua



TABELAS

Tabela 1 — Classificacdo etaria

Anexo 2 — Jogos mencionados e nimero

Anexo 3 — Brincadeiras mencionadas e niUmero



INDICE DE ANEXOS

Anexo 1 — Missiva ao FCDEF

Anexo 2 — Pedido ao Presidente da mesa Administrativa

Anexo 3 — Pedido ao Presidente da mesa Administrativa

Anexo 4 — Guido da Entrevista

-VI-



APENDICES

Apéndice 1 — Entrevista Transcrita

Apéndice 2 — Matriz de categorias, subcategorias e indicadores das condi¢des Socio-

politico e culturais do pais

Apéndice 3 — Quadros sinteses dos jogos (quadro 1-19)

Apéndice 4 — Quadros sinteses dos jogos e brinquedos (quadro 19-22)

Apéndice 5 — Quadros sinteses dos brinquedos (quadro 23-35)

Apéndice 6 - Quadros sinteses das brincadeiras (quadro 35-40)

Apéndice 7 — Matriz de categorias, subcategorias e indicadores dos jogos (quadro
41-49)

Apéndice 8 — Matriz de categorias, subcategorias e indicadores dos brinquedos
(quadro 50-65)

Apéndice 9 — Matriz de categorias, subcategorias e indicadores das brincadeiras
(quadro 66-69)

-VII -



RESUMO

O nosso estudo insere-se no dominio dos “Estudos Socioantropologicos do Jogo ¢ do
Desporto”, abordando o tema “Identificagdo das praticas ludicas e recreativas dos Idosos”.

Apdbs termos realizado toda uma pesquisa procurando abranger os dominios
dos jogos, brinquedos e brincadeiras, foi possivel concluir a existéncia de uma
diversidade de autores tratando na maioria dos casos aspectos relacionados com o
jogo e decrescendo sucessivamente a medida que nos aproximavamos dos dominios
do brinquedo e da brincadeira. Neste particular evidenciam-se as funcdes e
caracteristicas do jogo, do brinquedo e também a importancia da brincadeira.

O presente estudo foi delimitado a regido de Aveiro e a 14 idosos do género
masculino, com idades compreendidas entre os 75 e os 85 anos, usufruindo os
mesmos dos servi¢os do Lar e Centro de Dia da Santa Casa da Misericérdia de
Aveiro.

Em seguida fizemos a apresentacdo e discussdo dos resultados, dos quais
concluimos que os idosos viveram no passado sobretudo em zonas urbanas, em
localidades tdo diversas como o Porto, Viseu, Coimbra a Lisboa e maioritdriamente
Aveiro, variando o nivel de escolaridade entre o analfabetismo e um Curso superior.
Em relacdo a caracterizacdo das condi¢fes socio-politicas e culturais do pais, esta
variou entre a compreensédo da mesma como uma censura e o desinteresse. No que
refere aos jogos, brinquedos e brincadeiras, verificamos a existéncia de uma curva
descendente em termos das actividades ludicas, variando o local de realizacéo entre a
rua e escola, a aprendizagem entre a imitacdo e o facto de ser tradicional.
Concluimos que na sua grande maioria as raparigas ndo jogavam/brincavam com 0s
rapazes pelo facto de possuirem formas diferentes de brincar e por ndo se misturarem
com o0s rapazes. Em termos dos materiais a sua origem era predominantemente
artesanal e ao nivel do tempo destinado as actividade ludicas, situando-se entre 0s
tempos livres e quando nédo trabalhavam. Quanto a construgdo, na sua maioria eram
os idosos enquanto criangas que os faziam, evidenciando-se em termos gerais a
inexisténcia de brinquedos com o0s quais ndo podiam brincar e ndo conservando em
termos gerais na actualidade nenhum brinquedo. Finalmente, concluimos que na sua
maioria 0s idosos conseguiriam voltar a construir os brinquedos, evidenciando-se
ainda como locais de uso dos brinquedos casa, em funcdo do frio e a rua pelo facto

de a rua ser um espaco mais livre e onde todos se encontravam.
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Introducédo

CAPITULO |

INTRODUCAO

Este estudo insere-se no ambito da disciplina de “Seminario” do 5° ano da
Licenciatura em Ciéncias do Desporto e Educacdo Fisica da Universidade de
Coimbra, sendo elaborado no dominio dos “Estudos Socioantropolégicos do Jogo e
do Desporto”, abordando o tema “Identificacao das praticas ludicas e recreativas dos

Idosos”.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo manifestacbes ladicas que
acompanham o homem desde os seus primérdios, devendo por esse mesmo motivo
serem consideradas e interpretadas como a forma mais simples de ocupacdo dos
tempos livres. Na actualidade, face a evolucdo progressiva da sociedade, é notoria a
criacdo e desenvolvimento de novas manifestacGes ludicas, demonstrando a
“adaptagdo” do homem no tempo e espago. Todavia, ¢ undnime a sua interpretagao
como um elemento de socializacao e difusor cultural. Desta forma, o presente cria e

desenvolve para o futuro o que se considerar-se-a também de tradi¢do ludica.

O presente estudo permite-nos assim reviver alguns diferentes tipos de jogos,
brinquedos e brincadeiras utilizados pelos nossos avis na sua infancia/adolescéncia.

A pertinéncia do tema advém desta forma da curiosidade de conhecermos o
passado de uma geracdo precedente a nossa, para melhor compreendermos as suas
raizes, o proprio presente e para podermos perspectivar o futuro em termos das novas
manifestacdes lddicas.

Através da elaboragéo deste estudo perspectivei como objectivos, identificar os
jogos, brinquedos e Dbrincadeiras utilizados pelos idosos durante a sua
infancia/adolescéncia, caracterizar os habitos e costumes numa época definida e

finalmente caracterizar o contexto socio-politico e cultural da época.

Para a consecucdo deste estudo, estruturamos de forma sequencial a

monografia em cinco capitulos:



Introducédo

O capitulo nimero I, onde procuramos destacar a pertinéncia do nosso
estudo, 0s objectivos propostas com a nossa investigacdo e o plano de exposicdo a

desenvolver no corpo da monografia.

O capitulo namero IlI, onde realizamos a revisdao da literatura, a qual
pretende fundamentar e enquadrar teéricamente este estudo, abordando as questdes
sociais, politicas e econémicas nas primeiras décadas do século XX. Procuramos
identificar também os fundamentos teéricos do jogo, brinquedos e brincadeiras, a
partir da perspectiva de diferentes autores, quanto ao seu significado, funcéo,
objectivos e finalidades, como a importancia que o fendmeno ludico se reveste para
as populacdes. Finalmente realizamos também uma abordagem ao conceito de idoso,

do envelhecimento da populacéo e a importancia do ludico nesta faixa etéria.

O capitulo namero Ill, onde procuramos apresentar e explicar
detalhadamente os elementos metodoldgicos que orientaram o desenvolvimento do
nosso estudo. Assim descrevemos o0 objecto e objectivos do estudo, a amostra, a
caracterizacdo da amostra, 0 modo como foram recolhidos os dados para a realizacéo

do estudo e finalmente o seu tratamento e anélise.

O capitulo namero 1V, onde procedemos através da utilizacdo de graficos a
apresentacdo dos principais resultados obtidos com o nosso estudo. Apds a
apresentacdo dos resultados procuramos sempre que possivel realizar uma pequena

discusséo na tentativa de procurar compreender os resultados obtidos.

O capitulo nimero V, onde apresentamos as principais conclusfées do nosso
estudo e algumas recomendagdes/sugestdes para futuros trabalhos, que visem estudar

e darem seguimento a esta tematica.
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CAPITULO I

REVISAO DA LITERATURA

Procuramos através deste capitulo abordar todo um conjunto de questdes que
possibilitaram de forma mais evidente clarificar a orientagdo do nosso estudo. Assim,
apresentamos uma pequena sintese sobre as questdes sociais, politicas e econdémicas
relativas as primeiras décadas do século XX. Seguidamente, recordamos e
interpretamos os possiveis significados com que podemos interpretar os fendbmenos
do jogo, brinquedo e brincadeira, bem como a forma como as gerag¢des antepassadas
brincavam e finalmente, realizamos uma pequena incursdo sobre o dominio da
caracterizacdo do envelhecimento, do conceito de idoso e a importancia da presenca

do ludico no idoso.

1 - QUESTOES SOCIO-POLITICAS E ECONOMICAS NAS
PRIMEIRAS DECADAS DO SECULO XX

1.1- Caracterizagdo socio-politica e economica nos finais do século XIX e

primeiras décadas do século XX

Nos finais do século XIX e durante grande parte do século XX os regimes
politicos em Portugal sofreram profundas transformacfes. As reformas da estrutura
politica emergiram fundamentalmente do clima de instabilidade publica, motivando
numa primeira fase a passagem de um regime Monarquico para uma Republica e
mais tarde para uma Ditadura. Entre os varios motivos responsaveis pela queda do
regime Monarquico e a instauracdo da Republica estdo a pobreza, o desemprego, a
fome e as degradantes condi¢cdes de vida das populagdes. Neste sentido Serréo
(1987), Homem (2001) e Cruz (1991) apresentam-se consensuais sobre a importancia
de outros motivos de ambito nacional, realcando os casos do Ultimato Inglés de
1890, a revolta Republicana de 1891, os adiantamentos a casa real e a politica de
Jodo Franco como factores geradores do sentimento de insatisfacdo e
descontentamento da populacao.
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Culminado a aposicdo a principal figura da Monarquia, em 1908 é
assassinado el Rei D. Carlos e o principe herdeiro D. Luis Filipe, tornando-se a
situacdo politica ainda mais fragil, podendo-se considerar como um dos Gltimos
acontecimentos a antecederem a revolta civil e militar e a Implantacdo da Republica
a5 de Outubro de 1910.

Apobs a Implantagdo da Republica a 5 de Outubro de 1910 € criado um
governo provisorio, presidido por Teofilo Braga, realizando-se em 1911 as primeiras
eleicGes para a Assembleia Nacional Constituinte, sendo eleito Manuel de Arriaga
como Presidente da Republica. Abolida a Monarquia, sdo abolidos alguns simbolos
caracteristicos desse regime, adoptando a partir da revolugdo, entre outros, uma nova
bandeira, um novo hino e uma nova moeda. No mesmo ano é ainda aprovada a
Constituicao Portuguesa.

O governo provisorio em exercicio de fungdes tornou célebres algumas
medidas, tais como a proibic¢ao do ensino religioso nas escolas, a expulsdo das ordens
religiosas e a nacionaliza¢do dos seus bens, o direito a greve, entre outras. A mais
radical de todas as reformas foi a relacdo entre o Estado e a igreja, obtendo forte
oposicao do Vaticano e do povo portugués, “obrigando” o governo a reconsiderar
esta relacdo em 1918. Apesar das medidas implementadas pelo governo, as
desigualdades sociais continuavam acentuadas, tornando-se comuns as manifestacfes
do proletariado e classe média.

Ao nivel do ensino, o governo encetou em 1911 uma audaciosa reforma no
ensino, visando a educagéo integral da crianca, tal como preconizado no movimento
da Escola Nova. As reformas tinham como proposito combater o analfabetismo,
apresentando-se o ensino infantil facultativo e gratuito nas criancas com idades
compreendidas entre os quatro e os sete anos. Rosas (1996) e Matoso (1994)
apresentam-se coincidentes sobre o facto da taxa de analfabetismo travar o nosso
desenvolvimento uma vez que o mesmo apresentava em 1900 valores de 75,9 % e
em 1930 era de 61,8%.

A partir do ano de 1911 o ensino primério foi dividido em trés graus, o
elementar, o complementar e o superior. O ensino primario elementar era obrigatorio
com uma duracdo de quatro anos, abrangendo as criancas com idades compreendidas
entre 0s sete e 0s dez anos. O ensino primario complementar e superior, eram
facultativos, com uma duracdo de dois anos, abrangendo as criangas com idades

compreendidas entre os dez e doze anos e entre doze o0s catorze anos
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respectivamente. No entanto, dos trés graus, apenas o primeiro funcionou com
cardcter de regularidade, podendo-se inferir o reduzido retorno das medidas
enunciadas. Ao nivel do Ensino Superior, foram criadas em 1911 as universidades de
Lisboa e do Porto, deixando a Universidade de Coimbra de monopolizar este tipo de
ensino.

Retomando as mudancas politicas, em 1915 Pimenta de Castro inicia uma
ditadura, sendo destituido em 1917 por Sidonio Pais até ao seu assassinato em 1918.
A partir de 28 de Maio de 1926 o General Gomes da Costa inicia uma ditadura
militar que se mantém até 1933. Em 1928, Oscar Carmona é eleito Presidente da
Republica e Salazar Ministro das Finangas, mais tarde em 1932, nomeado Primeiro-
Ministro. Em 1933 € publicada a nova Constituicdo, sendo neste particular as
abstenc@es contadas como votos a favor.

Por sua vez a reforma no ensino de 1927 vem decretar a separacdo entre 0s
sexos nas escolas primarias, reduzindo o total da escolaridade em dois anos. A
programacdo escolar visava denunciar a estratégia politica, a qual se apresentava de
caracter nacionalista, utilizando como instrumentos a histéria de Portugal e a
educacao civica.

O acontecimento politico talvez considerado como o mais importante e
controverso e que viria a marcar a politica nacional durante cerca de quarenta anos
foi a instauracdo em 1933 de uma Ditadura, ou seja, o Estado Novo. Através deste
sistema politico Salazar gozava de plenas funcgdes e dirigia o pais de acordo com o0s
seus ideais. Tornou-se célebre o simbolo proferido por Antonio Salazar “ nada
contra a nagdo, tudo pela nacdo ”. A orientagdo politica defendida por Salazar
norteava-se sobre simbolo de uma Republica unitéaria e cooperativista e ideologia do
governo e segundo Saraiva (1983) pelos principios, Deus, Patria, Familia,
Autoridade, Hierarquia, Moralidade, Paz Social e Austeridade.

A nivel da politica externa, o Estado Novo apoiou o General Franco na
Guerra Civil em Espanha (1936-1939) a qual originou em 1936 a cria¢do da Legido
Portuguesa e da Mocidade Portuguesa, com o objectivo segundo Carvalho (1986) de
fomentar na populag&o o espirito nacionalista e defesa do Estado.

A nivel da Mocidade Portuguesa, Arriaga (1976) e Rodrigues (1996)
apresentam posi¢Oes unanimes, uma vez que este tipo de organizacdo obedecia a
critérios delimitados. Para a Mocidade Portuguesa entravam as criancas dos sete aos

catorze anos, sendo estas sujeitas a um rigoroso cédigo de disciplina e uma formagéo
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inspirada na vertente militar, no sentido de moldarem o seu corpo e espirito tendo
como objectivos finais a atingir, a disciplina e a devogdo a patria. Pelo Lei n® 27301
de 4 de Dezembro de 1936 estende-se a obrigatoriedade de participar neste tipo de
organizacdo, a todos os rapazes com idades compreendidas entre os sete e 0s catorze
anos.

Alguns anos depois emerge do modelo da Mocidade Portuguesa Feminina, no
sentido de possibilitar a mulher o acesso a uma formacdo completa, formando-a no
sentido da obtencdo da educacdo para Deus, a patria e a familia. O limite de idades
variava dos sete aos vinte e cinco anos, sendo agrupados por escalfes. Assim,
respectivamente os lusitas, dos sete aos dez anos. Os infantas dos dez aos catorze
anos. Os vanguardistas dos catorze aos dezassete anos e finalmente as lusas dos
dezassete aos vinte e cinco anos. Na Mocidade Portuguesa Feminina a formacéo
contemplava primariamente uma formacao moral e social, através do culto a gldrias
passadas e a fidelidade aos grandes ideais.

Uma das bases do poder tornado caracteristico do Estado Novo assentava na
repressao e privacidade da liberdade de expressdo, imperando a censura, sendo esta
controlada pela policia politica, inicialmente denominada de PVDE (Policia de
Vigilancia e Defesa do Estado). Neste sentido Ribeiro (2000) e Soares (1974)
corroboram da mesma opinido, sendo ainda neste periodo proibidos os partidos
politicos, a excepcdo da Unido Nacional.

Para além da crise politica, Portugal sofria de uma grave crise econdémica e
financeira, na sua maioria herdada dos tempos da Monarquia Constitucional. Nos
inicios do século XX, a actividade econdémica era reduzida, 0s recursos monetarios
eram escassos, 0 custo de vida era aumenta vezes sucessivas, as greves tornavam-se
sistematicas, acompanhados do aumento da inflacdo e do desemprego. A estrutura
econdémica portuguesa, considerada fragil, mantinha-se assente essencialmente na
agricultura, ocupando esta no inicio do séeculo a maior parte da populacdo activa e
apresentando-se rudimentar e pouco produtiva, ndo conseguindo dar resposta as
necessidades internas do pais, nomeadamente nos grandes centros urbanos.

Entre 1910 e 1930 registaram-se melhorias significativas, atraves da
reestruturacdo das propriedades, pela introducdo de novos metodos de cultivo e pela
introdugdo da maquinaria, desenvolvendo-se principalmente o comércio do vinho, da
cortica e da fruta. A crise socio-econémica agravou-se com a participacdo de

Portugal na primeira grande Guerra Mundial, aumentando o descontentamento da
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populagéo, alastrando a fome pelas cidades, obrigando o governo a importar grandes
quantidades de cereais.

Ao nivel da inddstria, o sector desenvolveu-se lentamente na actividade do
téxtil, das conservas, das minas, do cimento e da pirotecnia. Neste particular Pereira
(1979) citado por Matoso (1994) e (Marques, 1995) apresentam-se unanimes quanto
aos motivos desta efémero tecido industrial, indicando a falta de matéria primas
como motivo principal para o reduzido desenvolvimento da inddstria nacional. Este
ultimo acrescenta ainda a falta de mecanizacao.

Na década de 20, a crise continuou a assolar Portugal, passando o pais
novamente por periodos conturbados, fragilizando a situacdo econdmica, social e
politica. A populacdo operdria e camponesa perde o seu poder de compra, O
desemprego aumenta, as receitas publicas diminuem, acabando o Estado quase por
entrar num processo de bancarrota.

A partir de 1928, apesar da politica de austeridade de Salazar, através do
aumento os impostos e da reducéo da despesa do Estado, Portugal continuou um pais
dependente e com poucas infra-estruturas, prevalecendo uma politica de
proteccionismo em detrimento de um verdadeiro liberalismo.

Segundo Marques (1996), o saldo positivo das receitas publicas do Estado na
década de quarenta, permitiram no clima de censura vigente, a concretizacdo de
importantes obras publicas, de reconhecida importancia para o desenvolvimento do

pais, tais como estradas, portos, aeroportos e o desenvolvimento da rede eléctrica.
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2 - JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Em termos gerais, podemos interpretar o jogo, o brinquedo e a brincadeira
como subcategorias de uma categoria geral, a qual podemos optamos por designar de
ludico. No mesmo sentido Michaelis (1998) e Rocha (1995) citados por Machado
(2004) e Friedmann (1996), apresentam pensamentos coincidentes sugerindo a
actividade ladica como um conceito ampliado do jogo, brinquedo, brincadeira,
acrescentando este Ultimo o imaginario da crianca. Por outro lado Huizinga (1996)
demostra estar de acordo com os autores anteriormente referidos, mas perspectivando
um cenario mais abrangente, sugerindo que o ludico esta presente em todas as formas
de expressdo da sociedade. Por sua vez Bertoldo & Ruschel citado por Gaspari
(2004) tornam esta caracteristica mais especifica, considerando-o a prépria
linguagem da crianga.

No sentido de permitir enunciar um certo grau de diferenciacdo entre os
termos jogo, brinquedo, brincadeira, concordamos com a perspectiva de Porto (2003)
quando sugere que 0 jogo pressupde uma regra, 0 brinquedo um objecto e a
brincadeira o simples acto de brincar, o qual é notériamente visivel no jogo como no
brinquedo. Este cruzamento de termos tornou-se mais clarividente com a aplicacédo
das entrevistas aos sujeitos da amostra.

De seguida, passamos a indicar os aspectos que consideramos serem mais

relevantes para o estudo do jogo, brinquedo e brincadeiras.

2.1 - Jogo

2.1.1 - As origens do conceito de Jogo

O jogo acompanha de forma paralela a evolugdo do Homem, desde os
primordios até a actualidade, estando presente em todas as civilizagbes. Podemos
considerar 0 jogo como a forma primaria de ocupacdo dos tempos de ocio,
permitindo deste modo tornar possiveis 0s mesmos momentos como formas de
recreacdo e divertimento. Neste sentido Huizinga (1951) acrescenta que 0 jogo para

além deste desta utilizacéo, era utilizado como forma de culto dos povos.
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Com a Antiguidade e Idade Média, assiste-se a uma diferenciacdo entre os
jogos praticados entre 0 povo e a nobreza, sendo no decorrer da ldade Média
associado aos jogos da fortuna e azar, considerados na época pela Igreja Catolica,
como praticas pagas. Na actualidade, pela nossa interpretacao, o jogo apresenta uma
dupla faceta. Enquanto meio de recreacdo das criangas, sem interferéncia dos
adultos, promovendo a verdadeira esséncia da sua existéncia e a sua utilizagéo pela
escola como instrumento pedagdgico ao servico da educacéo.

Pela singularidade, longevidade e expressividade do jogo Férran et al. (1979)
e Rubinstein (1977) complementam as suas posi¢des, considerando 0 jogo como um
elemento essencial do homem, uma vez que reflecte os usos, costumes, ou seja, a
historia social de um povo, permitindo através deste a sua transmissdo e perpetuacao
nas geracdes futuras, manifestando-se desta forma a caracteristica de expressividade
do homem.

Em termos etimologicos, o vocabulo “jogo” tem origem na palavra grega
“paidia”, o qual significa jogo infantil. Contudo, os gregos utilizavam outro termo
muito semelhante, “paidéia” significando educag¢do, processo educativo,
aprendizagem, surgindo ainda de ambos os termos “paidos”, o qual significa crianga.
Ao nivel da lingua Portuguesa a palavra “ludus” € substituida pelo vocabulo “Jocus”,
significando gracejo, piada, graca, humor, estando implicito o divertimento no jogo.
Uma vez que na accdo de jogar encontra-se explicito o prazer, a alegria, o
divertimento, no que respeita ao termo divertir, este precede do latim “divertere”,
significando afastar-se, diferente, podendo-se desta forma interpretar 0 jogo como

um modo diferente de agir.

2.1.2 — A nocéo de Jogo

Quando sugerimos 0 jogo ou jogar, recordamo-nos do ser que € a crianga, do
mesmo modo que também Amado (1992) e Chateau (1975) sdo unanimes,
considerando o elemento jogo como fazendo parte do universo da crianca, através do
qual a crianca demonstra a sua insistente curiosidade pelo mundo exterior.

Contudo, ao observar-mos o jogo como um comportamento ludico vasto e
complexo, deparamo-nos com a dificil tarefa de encontrar uma defini¢cdo universal
para o termo, o qual coincide com Friedmann (1996) e Kishimoto (1999), uma vez

que significados distintos sdo em muitos casos atribuidos a0 mesmo termo.
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Comprovando a polissemia da definicdo do jogo, ndo existe uma defini¢do universal,
mas sim varias versdes, as quais vao desde a interpretagdo do jogo como uma
actividade na qual o jogador entrega-se pelo prazer que esta proporciona, cComo meio
de recreio e distraccdo, uma brincadeira infantil e mesmo um passatempo sujeito a
regras onde em geral se arrisca dinheiro.

Concluimos assim, que existem vastas interpretacdes do fendmeno jogo e que
as “semelhangas da familia”, demonstram inequivocamente toda a pluralidade de
situacGes em que o termo jogo pode coexistir. Contudo, para qualquer tipo definicdo
ou elaboracdo, devemos proceder a delimitacdo de critérios por forma a tornar o
processo mais credivel, sendo os mesmos analisados, precisando o tempo e espago
onde sdo elaborados.

Alguns autores debrucaram-se no estudo do jogo, nomeadamente nas suas
caracteristicas, tais como Piaget (1978), Férran (1979), Fromberg (1987), Henriot
(1989), Christie (1991), Caillois (1990) e Huizinga (1996). Todos estes autores
elaboraram caracteristicas na sua tentativa de definirem o jogo, ndo sendo obstante a
normal inclusdo de semelhantes caracteristicas da definicdo do mesmo fendmeno
entre estes autores. Assim, realizando uma curta e sucinta discussdo sobre as
caracteristicas enumeradas pelos diferentes autores, para Huizinga (1996) e Caillois
(1990) o jogo é uma actividade voluntaria, livre, delimitada, regulamentada e ficticia.
Também Christie (1991) citado por Brougére (1991), apresenta consonancia com
algumas destas caracteristicas de jogo enunciadas, expresso no seu efeito positivo
(prazer), na flexibilidade, na livre escolha e Elkonin (1998) citado por Kishimoto
(1999) caracterizando o mesmo como uma actividade simbdlica, com significacéo,
actividade e regrada. Por sua vez Férran (1979) acrescenta também a sua vertente
enquanto ficgdo, exploracdo e a presenga da regra. Finalmente, também Piaget
(1978) encontra semelhancas nestas caracteristicas referindo-se ao jogo como uma
actividade espontanea, com liberdade, de certa forma desorganizada e como fonte de
prazer.

Por outro lado Caillois (1990) acrescenta as caracteristicas anteriormente
mencionadas o caracter improdutivo do jogo, o qual é corroborado por Christie
(1991) citado por Brougeére (1991) quando refere a prioridade do efeito de brincar e
para Elkonin (1998) citado por Kishimoto (1999) fundamentado na significacdo do

jogo.
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Finalmente Christie (1991) citado por Brougére (1991) e Piaget (1978)
ressalvam respectivamente o controle interno e a motivacdo como caracteristica
definidoras do jogo. Também Henriot (1983, 1989) citado por Kishimoto (1999)
sugere num dos trés niveis de diferenciacao presentes no jogo, como sendo resultado
de um sistema de regras.

Deste modo, pensamos que depois de uma interpretacdo geral das
caracteristicas referidas que o caracter principal do jogo advém do prazer da sua
actividade, facto corroborado por Caillois (1990), Huizinga (1996) e Bouet (1968).
Podemos de igual modo estabelecer uma relacdo com o desporto, onde consideramos
que o prazer é diferido em termos da sua vertente primaria, ou seja, apresenta-se
mais elaborado, uma vez que advém dos resultados obtidos no decurso da actividade
desportiva, opinando semelhante conclusdo Hueting (1974) e Morin (1973).

Como concluséo, sendo o jogo a principal ocupacdo da crianga, importa
proporcionar o prazer do jogo pelo jogo. Pela variedade de autores, 0s quais propdem
critérios que permitem circunscrever e delimitar o jogo enquanto actividade ludica,
podemos assim referir a existéncia de pontos comuns entre as diversas versoes, tais
como o caracter voluntario ou livre da accdo, a existéncia de regras, a livre escolha, o

seu caracter improdutivo e naturalmente a sua contextualizagdo no tempo e espago.

2.1.3 — Classificacdes, Teorias e Fun¢des do Jogo

Alguns autores tém-se debrucado sobre o estudo do jogo, quer ao nivel das
suas mais variadas e diferentes classificacfes, teorias e funcdes. De seguida
apresentamos alguns pontos de referéncia que consideramos serem relevantes para a

compreensdo do seu estudo, em cada uma das trés dimens@es apresentadas.

2.1.3.1 — Classificac¢bes do Jogo

Através da revisdo ao estado da arte, deparamo-nos com a existéncia de uma
grande diversidade de classificacbes do fenomeno jogo, dos quais apresentamos as
que consideramos serem as mais significativas.

Assim, de forma muito sucinta interpretamos a classificacdo elaborada por
Callois (1990) como a mais generalista e mais abrangente de todas. Esta classificagcéo

diz-nos que tanto os jogos infantis como os jogos dos adultos podem ser divididos
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em quatro categorias, Agon (competicdo), Alea (sorte), Mimicry (simulacro) e Ilinix
(vertigem), ndo se apresentando as mesmas divisbes como compartimentos
estanques, podendo-se interligarem-se, ou seja, alguns jogos podem englobar-se em
mais do que uma categoria. Defende que € a prépria diversidade dos jogos que
constitui a sua unidade.

Um outro tipo de classificacdo dos jogos, a qual julgamos ser pertinente aqui
fazer referéncia é a atribuida a Borotav citado por Bandet (1975) através do qual o
autor procura enquadrar no seu modelo os jogos nos dominios do psicoldgico,
bioldgico e sociolégico. De forma sucinta, o autor propde trés grandes categorias.
Numa primeira categoria elabora os jogos denominados de verbais, imitativos,
magicos e de iniciacdo. Numa segunda categoria elabora os jogos denominados de
forca e destreza e finalmente a terceira e Ultima categoria, 0s jogos intelectuais.
Podemos de igual modo considerar este tipo de classificacdo bastante completa e
abrangente.

No entanto, este tipo de classificacdo apresenta algumas lacunas, tais como o
facto de alguns jogos ndo poderem ser inseridos numa mesma categoria, como é o
caso dos jogos desportivos colectivos, os quais, mesmo podendo-se considerar na
categoria Jogos de forca e destreza, também se poderiam inserir na categoria dos
jogos intelectuais, uma vez que para 0 seu sucesso é necessario uma reflexdo rapida.

Por seu turno, Guedes (1980) também propds um sistema de classificacdo dos
jogos, assente em trés categorias. Assim 0s jogos de interior, 0s jogos de pétio e
finalmente os jogos de rua e campo.

Outros autores desenvolveram, em funcdo do denominacdo dos estadios de
desenvolvimento da crianca as respectivas classificacbes dos jogos infantis. Da
discussdo das classificacdes apresentadas por Wallon (1978), (1975), Piaget citado
por Amaro (1972), Buhler (1978), Chéateau (1975) e Vayer (1976) é possivel
encontrar pontos comuns, levando em consideragdo a natureza dos seus estudos.
Assim, apesar das diferentes concepcOes apresentadas pelos autores, podemos
agrupar numa mesma perspectiva estrutural de desenvolvimento da crianga
semelhantes unidades de classificagéo.

Deste modo, podemos agrupar num primeiro estadio de desenvolvimento o
que Piaget citado por Amaro (1972) denomina de jogos de exercicio e Wallon
(1978), Vayer (1976), Buhler (1978), Chateau (1975) denominam de jogos

funcionais. Num segundo estadio de desenvolvimento, podemos agrupar as
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classificagOes que Piaget citado por Amaro (1972) e Chateau (1975) denominam de
jogos simbolicos, Vayer (1976) actividade simbolica e Wallon (1978) e Buhler
(1978) de jogos de ficgéo.

Finalmente, um terceiro estadio de desenvolvimento, onde podemos agrupar
as classificagOes que Piaget citado por Amaro (1972) e Vayer (1976) denominam de
jogos de regras e actividade socializada. Também acrescentamos Chéteau (1975) o
qual os denomina de jogos de proeza e mais tarde jogos de sociais, Buhler (1978) de
jogos de construcdo e jogos colectivos e finalmente Wallon (1978) que denomina os
jogos nesta fase de fabricacéo.

Como concluséo, a elaboracdo de uma teoria universal de classificacdo dos
jogos é uma tarefa que se apresenta complexa e mesmo estéril, face a diversidade de
jogos existentes na aldeia global. Desta forma, mais que a elaboracdo de uma grelha
de classificacdo que possa ser unanimemente aceite por todos, temos nos manter

criticos e receptivos a possiveis criticas.

2.1.3.2 — Teorias classicas do Jogo

Ao nivel das teorias classicas do jogo, deparamo-nos também com a
existéncia de um grande numero de teorias explicativas do jogo, demonstrativo da
sua diversidade, nomeadamente quanto a sua natureza. Pretendemos com este
subtitulo apresentar apenas algumas dessas teorias em funcdo da variedade de teorias
existentes. Assim, temos a teoria do Recreio, defendida por Schiller (1875) citado
por Negrine (2000), segundo o qual a finalidade intrinseca do jogo é permitir a
pessoa recrear-se.

A teoria do Descanso, defendida por Lazarus (1883) citado por Negrine
(2000) segundo o qual o jogo € uma actividade que serve para descansar e para
restabelecer energias consumidas nas actividades denominadas sérias.

A teoria do Excesso de Energia, defendida por Spencer (1897) citado por
Volpato (2002) segundo o qual o jogo é uma forma de equilibrio energético, jogando
a crianca pelo facto de estar carregada de energia, acrescentando que o Excesso de
Energia deriva do funcionamento do sistema nervoso, que ao a acumular, necessitara
mais tarde de a descarregar.

A teoria do Pré-Exercicio, defendida por Groos (1902) citado por Cilla &

Omenéca (1999) segundo o qual o jogo € uma actividade intuitiva, tendo como

-13 -



Revisdo da Literatura

principal funcéo, o desenvolvimento de aptiddes necessérias para a vida adulta ou
seja, como preparacdo para a vida séria.

A teoria da Recapitulacdo, defendida por Hall (1906) citado por Cilla &
Omenéca (1999) fundamentando-se na lei Biogenética de Hacckel, em que o jogo é
reduzido a uma lei fisiologica, evoluindo o jogo atraves de uma sucessao de estadios
em que os seus contetdos correspondem a actividades ancestrais em que a
ontogénese recapitula as diferentes etapas da filogénese. A este respeito Wallon
(1979) citado por Volpato (2002) critica a base da defesa da existéncia da referida
teoria do jogo.

Todas as teorias anteriormente referenciadas devem ser interpretadas no
ambito da sua natureza de origem, ou seja, 0 tempo e espaco em que foram
elaboradas, entre outros. Uma vez que todas elas oferecem visdes parcelares de um
universo muito amplo, contribuem todas elas para a compreensdo deste importante,

vasto e diferente fendbmeno que é o jogo.

2.1.3.3 — Funcbes do Jogo

Podemos dentro das funcdes do jogo, concretizar a explicacdo do jogo como
um fendmeno bioldgico, social e cultural.

A concretizacdo do jogo como uma funcdo bioldgica, explica este elemento
como uma actividade relacionada directamente com a natureza do organismo
humano e afastada de uma explicacdo cultural e social para a sua existéncia.
Podemos encontrar na teoria do Excesso de Energia, na teoria da Recapitulacdo e na
teoria do Pré-Exercicio fundamentos para a compreensdo do jogo como tendo na sua
base uma funcdo essencialmente bioldgica.

Por sua vez a interpretacdo do jogo como uma funcdo cultural sugere a
importancia do mesmo como um fendmeno cultural. Neste aspecto existe
unanimidade entre Huizinga (1996) e Caillois (1990) uma vez que defendem o jogo
como uma manifestacdo de cultura de uma sociedade, sendo de igual modo expresso
por Caillois (1990) como uma caricatura da sociedade.

Em termos do jogo como uma funcao social, existe a rejeicdo da explicacéo
do fenébmeno jogo em aluséo a funcédo e explicacdo como um elemento bioldgico e
cultural. Neste tipo de funcdo Crespo (1979), Durkheim (1973) citado por Serra

(2004) e Feio (1985) defendem que o jogo deve ser interpretado como uma
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manifestacdo especifica da sociedade e um facto social e ndo como um elemento
cultural, podendo-se considerar como parte da histéria de uma comunidade. Nesta
perspectiva podemos também incluir o pensamento de Elkonin (1980) citado por
Cilla & Omenéca (1999) o qual sugere que os temas dos jogos extraem-se ndo sé da
criatividade das criangas mas contém também um fundo social.

Como concluséo, associando-se as diferentes classificagOes, teorias e fungdes
dos jogos, todos estes critérios ‘“classificativos”, contribuem para exteriorizar a
importancia com que este fendmeno € interpretado pelos diferentes autores e
respectivas explicacdes do jogo, sendo atraves da sua complementaridade, que o
homem valoriza a sua existéncia enquanto fendmeno biolégico, social e cultural.

Consideramos ainda, que as teorias e classificacdes dos jogos devem ser
interpretadas segundo o momento histérico no qual estas foram elaboradas,
compreendendo-se de forma mais correcta, as diferentes posi¢des tomadas pelos

respectivos autores.

2.1.4 - Jogo como instrumento educativo

A utilizacdo do jogo na educacéo escolar decorreu de um longo processo de
evolucdo. Ao inicio a crianca ia para a escola para aprender e ndo para se divertir, em
virtude do seu caracter disciplinador, contrapondo-se com o verdadeiro objectivo
priméario do jogo. Para a mudanca de atitudes contribui a evolugdo do conceito de
crianca, nomeadamente através da delimitacdo da faixa etaria da infancia,
conseguido no século XVII.

Na Idade Média a crianca era vista como um adulto em miniatura, sendo
imposto pela Igreja Catolica uma educacdo disciplinadora, banindo o jogo. A partir
do Renascimento reabilita-se a utilizacdo do jogo, passando 0 mesmo a ser Visto
como um meio Util para a transmissao e aprendizagem dos conteddos escolares.

No século XVIII surge Rousseau defensor tal Durkheim (1984) da
especificidade infantil, projectando-se a ideia que a crianca é portadora de natureza
propria. Em termos contemporaneos, podemos delimitar a relacdo do jogo com a
educacdo em trés ideias fundamentais. O uso do jogo enquanto recreacdo, 0 uso do
jogo para favorecer o ensino de conteudos escolares e finalmente o terceiro como

diagndstico da personalidade infantil. Assim compreendemos que o jogo funcione
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para ao adulto uma fonte de dados, onde a crianga seria considerada a “cobaia” para
compreender como se da o desenvolvimento infantil.

Consideramos que devemos interpretar 0 jogo como um aliado na educagéo
da crianca, devendo a escola preocupar-se com a formacdo da crianga e ndo em
estabelecer barreiras. A este propdsito Fénelon citado por Manson (2002) sugere que
a crianga ao encontrar prazer no recreio da escola e descontentamento no estudo,
correrd atras das actividades ludicas, podendo assim a escola usar métodos com base
nas virtualidades do jogo, tornando a aprendizagem motivadora e enriquecedora.

Assim, pela utilizacdo do jogo na escola, de forma sustentada, podemos
auxiliar a crianca a desenvolver a sua curiosidade, a imaginacdo, a criatividade,
construindo a inteligéncia ajudando a mesma a socializar-se, ou seja promovendo 0
desenvolvimento fisico, cognitivo e social da crianca. Este € um dos principais
motivos pelo qual Kamii & Devries (s/d), Dewey (1962) e Cabral (1990) sustentam e
defendem a utilizac&o do jogo como meio de desenvolvimento e aprendizagem.

Neste seguimento, podemos e devemos interpretar o jogo como material
pedagdgico, favorecendo através da sua manipulacdo, a transmissdo dos conteddos
didacticos e a aprendizagem do conhecimento na crianca. Um exemplo prético e
contudo do passado, segundo Kishimoro (1994) é a utilizacdo por Horacio e
Quintiliano de guloseimas em forma de letras, proporcionando a educacdo a
alfabetizacdo da crianca. Um outro exemplo pratico, este mais recente, é a utilizacéo
do jogo na escola no ensino da matematica.

Contudo, devemos ter sempre presente que sendo 0 jogo um instrumento
utilizado e manipulado pelo adulto, este ¢ “readaptado” ao fim primario com que foi
concebido, ou seja, incita estabelecer um meio para atingir um fim, neste caso
considerado artificial. Assim, uma crianga neste tipo de situagdo é possuidora de um
elemento intrinseco o qual denominamos de cddigo universal, sabendo assim
destinguir quando o adulto ndo joga com as mesmas intengdes que ela. Assim, a
crianga é possuidora de consciéncia e racionalidade em termos da interpretacdo do
que ¢ considerado jogo ou ndo. Uma das “Gteis” artimanhas pedagdgicas sera assim o
de inculcar na consciéncia pratica do jogo na crianca as caracteristicas do ficticio e
ao mesmo tempo do real.

Como conclusdo, ao utilizarmos o jogo na escola como meio pedagdgico com
o fim de inculcar na crianga uma parte do programa, estamos a perverter o sentido

primario com que o jogo foi inicialmente designado, mas estamos também a usufruir
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das potencialidades incutidas a este material como uma forma para atingir fins
primarios mesmo que por utilizagdo de meios readaptados a sua funcéo original.
Deste modo, mesmo que a alegria esteja presente sempre que nos divertimos
com a utilizacdo do jogo, ela poderd neste sentido apresentar-se transfigurada por
uma satisfacdo de ser bem sucedida num dever proposto. Contudo, mesmo
compreendendo esta polivaléncia da utilizagdo do jogo, estamos de acordo com a
premissa de que quando a crianga produz ndo brinca, uma vez que entra num
universo diferente do seu, onde o seu imaginario se transforma incessantemente e
que podera na maioria dos casos ndo estar necessariamente de acordo com a vontade

do adulto.

2.1.5 - O jogo como um importante meio ludico

A infancia é a fase mais permeada pelo ludico, onde domina o divertimento, a
fantasia, podendo a crianga com a autonomia necessaria, usufruir de uma liberdade
infinita destinada a criar. Contudo, devemos ter presentes que as motivacdes e a
interpretacdo do comportamento ludico na crianga, no adolescente ou no adulto séo
sempre diferentes. Consideramos que é através do jogo a crianca descobre
primariamente a satisfacdo e o prazer, expressando de modo simbdlico todas as suas
fantasias, sendo inegavel para Cunha e Castro (1981) citado por Silva (2004) e
Lebovici & Diatkine (1985) a ac¢do do ludico na construcdo da identidade da
crianga.

Como crianga, a imaginagdo torna-se um “terreno fértil” em produtos
imaginarios, subjugando-se toda a actividade ludica da crianca a momentos de
prazer, alegria e divertimento. Pelo facto da crianca jogar possibilita estabelecer
relacbes entre situacdes reais e imaginarias, conduzindo esta a compreensdo dos
aspectos da vida possibilitando o seu desenvolvimento cognitivo.

No entanto, existem também os criticos em relacdo a utilizacdo do ludico.
Assim, para Camargo (1998) citado por Machado (2004) descreve 4 principais
preconceitos para o ladico. A diversdo como preocupacao dos ricos, o trabalho como
sendo mais importante que o ludico, a diversdo como um “entrave” ao trabalho e
finalmente a visdo do trabalho como sendo uma tarefa dificil e divertir-se como
sendo facil. Apresentando-se e certo modo critico para com Camargo, a psicanalise

V€ na construcdo da fantasia, um sentido para a saide mental.
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Numa perspectiva presente devemos considerar o jogo como um importante
aliado do ensino e promotor do desenvolvimento fisico e intelectual. Contudo para
além da escola formal também a escola paralela, ou seja a familia, pode explorar as

vantagens do jogo, enquanto contributo para a educacdo moral e social da crianga.

2.2 - O Brinquedo

2.2.1- A histéria do brinquedo

A histdria do brinquedo é vasta e multiforme, estando sempre associada a
crianca, contrapondo com o adulto onde prevalece a ldgica do trabalho. Podemos
considerar o brinquedo como um importante transmissor de crencas, valores e
atitudes indo ao encontro das posicoes de Volpato (2002), Pires & Pires (1992) e
Brougére (1991).

Ao contrério do jogo e da brincadeira, 0s quais se baseiam essencialmente na
accdo, o brinquedo necessita de um suporte material, de um elemento fisico,
devendo-se assim considerar-se como indispensavel a presenca de um objecto, tal
como atesta Bandet (1975), Olivier (1976), Béart citado por Oliveira (1986), Ferreira
citado por Oliveira (1986), Friedmann (1996) e Porto (2003).

Em termos da origem dos brinquedos Bandet (1975), Olivier (1976) e
Friedmann (1996) apresentam semelhante opinido ao referirem que 0 nosso primeiro
brinquedo é o corpo humano, do qual partilhamos também nds a mesma perspectiva.
Sucedendo numa ordem cronolégica a origem dos brinquedos tera surgido do espirito
de emulacédo das criancas, através dos quais imitariam as atitudes dos mais adultos,
transpondo-as para uma escala menor. Tomamos como exemplos o0 caso do cavalo de
pau, antes um dos principais meios de transporte, o chocalho e o passaro amarrado a
um cordel, com origem em ritos indigenas e festas sazonais respectivamente. Com a
sucessdo dos tempos os brinquedos sdo também associados a objectos ligados a
actividades sacras e ao trabalho. Do mesmo modo que também alguns brinquedos
teriam sido impostos as criangcas como objectos de culto e apenas mais tarde,
transformados pelas mesmas em verdadeiros brinquedos tornando-se a infancia de
acordo com Benjamim (1994) citado por Volpato (2002) semelhante a um

reservatorio de costumes.
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Corroborando a origem e evolucdo do brinquedo, também o seu significado
evolui ao longo dos séculos, uma vez que durante longos séculos foram interpretados
primeiramente como objectos futeis e frivolos, mais tarde como uma auténtica
bugiganga, sendo a palavra mais aproximada do final do século dezanove,

quinquilharia.

2.2.2 - O brinquedo e a crian¢a

Estando o brinquedo vinculado a factores histdricos e culturais, 0 mesmo é
representativo de uma certa ordem social, nomeadamente quando o adaptamos a cada
sexo, tomando como exemplo a boneca para as meninas, 0 pido para 0S rapazes,
considerando-se deste modo um importante veiculo de transmisséo cultural.

Enguanto objecto, o brinquedo constitui para além de um suporte para a
brincadeira, uma fotografia de objectos reais, com os devidos limites ao nivel das
suas formas e tamanho. Perante este artefacto infantil € permitido a crianca de acordo
com o seu mundo imaginario a sua manipulacgdo, facto o qual é também corroborado
por Vygotsky citado por Adamuz et al (2000) e Amado (1992). Pelo simples facto de
imaginar a crianga é assim considerada como estando brincando, estando
directamente associado a uma variedade de possibilidades de utilizacdo, uma vez que
na mdo de uma crianca todo e qualquer objecto pode-se transformar em brinquedo,
bastando a sua imaginacdo e fantasia florescerem. Deste modo a imaginagdo sera
tanto maior quanto maior for a possibilidade de o brinquedo engendrar mistérios,
sugerir multiplas recriacGes por parte da crianga, bastando uma circunstancia para o
fazer.

Assim, o brinquedo € desta forma uma cria¢do continua e esponténea, tal
como no jogo, pelo qual a crianga conquista a sua primeira relagdo com o mundo
exterior e entra em contacto com os objectos. Comprovando a utilidade e importancia
do brinquedo na crianca, os proprios psicanalistas vém a presenca do brinquedo na
vida da crianga como um sinal de saude mental. Por oposi¢do, a sua auséncia, é
interpretado com um sintoma de doenga fisica ou mental, defendendo-se o brincar
como um indicador directo de como ela esta e de como ela . Do mesmo modo que
para Lebovici & Diatkine (1985) o jogo e o brinquedo sdo tdo importantes que
devem ser considerados como a expressdo da organizacdo da personalidade da

crianca. Deste modo, uma crianca que ndo brinca, ndo se aventura na descoberta de
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novas sensagdes, 0 que por oposi¢do, uma crianga que brinca, fantasia, revela em si o
desafio do crescimento e seu desenvolvimento.

Por outro lado, ao nivel educativo € necessario dar a importancia e atencao as
actividades ladicas, nomeadamente aqueles que tém objectivos pedagdgicos
impostos por adultos, uma vez que, como também anteriormente referenciado para o
jogo, também aqui a crianga sente quando esté a brincar ou ndo. Da mesma razdo que
no jogo, a crianca ao sentir-se cansada pelo caracter da funcdo pedagdgica, ela
procura por ela mesma satisfazer a verdadeira vontade de se sentir livre e brincar
desta forma sem interferéncia dos adultos. Contudo, devemos também considerar tal
como no jogo, que mesmo a utilizacdo do brinquedo para além das fungdes primarias
para o qual foi concebido, funcione sempre como uma alternativa adaptativa face as
potencialidades, neste caso educativas com que € indigitado, permitindo dar suporte

ao crescimento e desenvolvimento infantil.

2.2.3 - O brinquedo e a industria

No passado, o0s brinquedos eram compartilhados com os adultos,
modificando-se esta posicdo a partir da revolucgdo industrial datada do século XVIII,
comecando a partir deste momento a ser comercializado.

Podemos realizar em termos generalistas uma hipotética delimitacdo historica
dos brinquedos. Neste aspecto salientamos os importantes contributos de Margoulis
(1961), Pinon citado por Bandet (1975) e Solé (1992) uma vez que na base estas trés
perspectivas apresentam-se muito semelhantes. De acordo com os autores a divisdo
histérica dos brinquedos pode ser realizada em trés periodos. Assim sendo, o
primeiro periodo compreendendo os brinquedos criados pela propria crianga, do qual
tambem Teixeira (1997) corrobora.

Uma segunda divisdo no qual o brinquedo seria produto da producéo
artesanal de um determinado meio e por fim, uma terceira diviséo no qual evidencia
a producdo do brinquedo a nivel industrial e desta forma concebidos de forma
diferente dos brinquedos de origem tradicional. Contudo, salientamos que Margoulis
(1961) na sua delimitagéo historica do brinquedo enaltece a possivel categorizacédo
da sua classificacdo nos trés momentos anteriormente apresentados, acrescido da
visdo do brinquedo como material de jogo. Assim, tomamos consciéncia pratica que

a invencdo e producdo de brinquedos deixou de ter estritamente uma origem
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“artesanal”, ora nas criangas e seus pais, aproximando-se cada vez mais de um
produto manufacturado (industrial), ou seja, a produ¢do em massa. Assim, podemos
configurar que os motivos e razdes para a sua producdo tenham-se apresentado
motivos diferentes, tendo neste Gltimo como interesse final, a obtencéo do lucro, ao
qual Santin (1990) citado por Oliveira (1986) chama de emancipacao do brinquedo.

Contudo, como atesta Amado (2002) e importante que a crianga tenha a
liberdade necessaria para a invencao, a criacdo, uma vez que constitui-se este acto
como uma forma de brincar, como resultado muitas das vezes do aproveitamento
ludico que os objectos sugerem na sua imaginacdo ou mesmo de artefactos da vida
quotidiana.

Mais do que nunca, no mundo contemporaneo, caracterizado pelo
desenvolvimento tecnologico e cientifico, o brinquedo € a materializacdo do projecto
adulto e controlado pelo mesmo, possuindo a este prop6sito a caracteristica de um
bem de consumo. E deste modo com bastante naturalidade que na diversidade de
culturas existentes no aldeia global, os brinquedos deixem de ser producgdes das
criancas, tornando-se eles proprios estranhos a crianca. Desta forma, o brincar
criativo, o imaginario infantil é ameacado pela interferéncia de uma poderosa
inddstria, a qual vai gradualmente diminuindo a possibilidade da crianga em brincar.

Deste modo a qualidade fundamental do brinquedo, visivel na compreensao
do seu mundo imaginario e do real, ndo desaparece mas adapta-se a novas realidades.
Contudo, na actualidade, assiste-se a uma feroz influéncia nos gostos das criancas,
transfigurado e moldado pela industria do brinquedo, ao qual Oliveira (1986, pag.89)
designa de “Taylorismo Ludico”. Neste sentido, mais do que nunca os brinquedos
apresentam-se como modas e multiplas versées de um produto original.

Podemos considerar o brinquedo na actualidade, entre muitas outras
actividades, como um negdcio lucrativo, impondo o seu consumo e desta forma

desvirtualizando a verdadeira origem e forma de brincar da crianga.

2.3 - A brincadeira

2.3.1 - A brincadeira na crianca

A Dbrincadeira pode ser interpretada como a forma mais primitiva de

expressao infantil, sendo por isso considerada a actividade mais tipica e deste modo a
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fase mais importante da infancia. E por meio da brincadeira que a crianca realiza as
primeiras descobertas, tornando-se este espa¢o ludico um meio fundamental para a
crianca desenvolver-se, aprender e expressar-se.

Falarmos em brincadeira é interpretarmos esta actividade como um acto de
espontdneo e voluntario de brincar, de divertimento, de prazer, tal como
perspectivado no jogo por Piaget (1978), Fromberg (1987), Henriot (1989), Christie
(1991), Caillois (1990) e Huizinga (1996) e implicando o empenhamento por parte
de quem brinca. No que respeita a brincadeira, apenas as formas de brincar
evoluiram, sugerindo Leontiev (1988) citado por Volpato (2002) que a brincadeira
evolui porque o mundo objectivo que a crianca conhece estd continuamente a
expandir-se.

No gue respeita aos aspectos educativos, tal como anteriormente referido no
J0go, no passado o brincar era visto como contra-senso aos objectivos e finalidades
pedagoOgicas da escola, sendo a partir do Renascimento que a brincadeira é
interpretada como uma conduta livre favorecendo o desenvolvimento da inteligéncia
e facilitando o estudo na crianca.

Como actividade ludica voluntéria, a brincadeira é a melhor forma da crianga
comunicar, de relacionar-se com outras criangas, uma vez que brincando, a crianga
adquire experiéncia, ao contrario da crianca que ndo brinca, ndo desenvolvendo
naturalmente todo o processo de crescimento fisico e cognitivo. O Unico fracasso da
brincadeira é quando o prazer e o divertimento, interpretados como o principal
alimento da crianca terminam e é a partir deste momento que a crianga ndo encontra

mais interesse e motivo em brincar.

2.3.2 - A importancia da brincadeira

Devemos compreender a brincadeira como um processo de relacdes, as quais
se estabelecem com as outras crian¢as e adultos, mas também com o brinquedo e
com os jogos. Nesta perspectiva Volpato (2002, p. 53) salienta que pelas brincadeiras
em grupo “ as relagoes sociais sdao reproduzidas nas relagoes das criangas entre si”,
apresentando-se deste modo dependente de uma dada cultura, um determinado
espaco e tempo, reflectindo papéis sociais, nomeadamente comprovadas nas

brincadeiras de faz de conta. Por sua vez Winnicott (1975) citado por Machado
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(2004) partilha também desta opinido ao referir-se ao processo que é o brincar, como
uma dos ultimos meios pelo qual tanto a crianca como o adulto criam e inventam.

Quanto mais tempo a crianca tiver para brincar, maior sera a riqueza dos seus
comportamentos, bem como a potencialidade em adaptar-se a novas circunstancias.
Brincando cria situaces imaginarias. Em oposi¢do, quanto mais depressa entrar
numa normalidade, menos flexivel se torna e consequentemente menos tempo tera
para desenvolver um inteligéncia criativa.

Como conclusdo, as brincadeiras permitem como 0 jogo e o brinquedo a
descoberta do mundo, o divertimento, o prazer, ao contrério das situacdes fechadas,
muitas vezes encontradas na escola, enquanto organismo institucional. Contudo, o
mesmo comportamento é também possivel de ser observado quando os mais velhos
ordenam e regulam as actividades ludicas das criangas.

De forma muito critica, aprender brincando na l6gica escolar, ndo é o
imaginario criativo do jogo que importa mas a realidade do resultado que domina o
processo. Este percurso deve assim ser alterado, focalizando-se a aten¢do ndo nos
resultados mas no processo.

O segredo da liberdade da actividade lGdica nas criancas, concretamente
tornada realidade através do uso de jogos, brinquedos e brincadeiras, € o de permitir
que de uma forma livre, possam segundo 0s seus anseios compreender o mundo real
sem nunca negar as incursées no sentido de descobrirem mundos imaginarios.

Deste modo, apesar da brincadeira, o brinquedo e o jogo apresentarem fins
pedagOgicos para a crianca no sentido do adulto, enquanto funcdo ludica,
possibilitam ensinar sempre algo que completa o conhecimento da crianca.

13

Devemos assim tornar real a maxima “ a crianca aprende brincando e

brincando ela ¢é feliz ™.
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3 - A ACTIVIDADE LUDICA NA PRIMEIRA METADE DO
SECULO XX

3.1 - A actividade ladica em Portugal no inicio do século XX

Em todas as sociedades e classes representativas, o ludico fez sempre parte da
vida da crianca, aqui representado pelos jogos, brinquedos e brincadeiras. Contudo,
as geracOes passadas tinham formas diferentes de ocupar os tempos livres, bem como
o0 total de tempo dedicado aos mesmos, o qual era menor do que actualmente se
constata. Corroborando, Silva (2004), sugere que o tempo para brincar era menor nas
raparigas que nos rapazes, uma vez que tinham de ajudar nas tarefas domésticas.

No inicio do século XX, as familias tinham um grande ndmero de filhos e o
trabalho fazia parte do quotidiano das pessoas. Neste contexto, a agricultura era a
actividade profissional que dominava, geralmente de subsisténcia, uma vez que a
maioria da populacdo vivia com graves problemas financeiros, sendo a miséria por
vezes generalizada.

Deste modo, toda a familia trabalhava para o sustento familiar. Apesar da
crianca andar na escola, no regresso a casa ajudava ao pais nas suas actividades,
aproveitando os momentos de puro Ocio para se distrair e divertir, nomeadamente
através do uso de jogos, brinquedos e brincadeiras.

Concretamente, este tipo de actividades ladicas das criangas eram
tradicionais, podendo as mesmas ao longo dos tempos, terem sofrido diferentes
evolugdes, nomeadamente aquando da chegada de uma nova familia a aldeia, onde
as novas criangas poderiam transportar consigo determinadas variantes de um jogo
ou brincadeira.

Facto inegavel, é que no inicio do século, como na actualidade, as criancas do
género masculino e feminino apresentam preferéncia por jogos diferenciados,
podendo casualmente coexistir gostos semelhantes, 0s quais se apresentam mais
notorios nos finais das décadas do século XX.

De acordo com um estudo datado de 1930 sobre preferéncias, conclui-se que

0s jogos dos rapazes envolviam objectos, como a bola, carros, entre outros, onde
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somente meninos podiam brincar. Por outro lado nas meninas, os jogos envolviam o
faz de conta ou o jogo simbdlico, ndo participando, em geral nos jogos dos meninos.

Mais recentemente foram realizados estudos semelhantes, nomeadamente em
1998, visando a opinido dos pais e dos filhos em relacdo ao seu grau de preferéncia.
No que nos interessa, em relagdo as preferéncias dos filhos, denotamos que estes
continuam a preferirem praticar os jogos de bola, bicicleta, carinho. No que respeita
as meninas, a preferéncia foi total para as bonecas.

Em relacdo as primeiras décadas o século XX, denotamos também a
promogdo da imagem da mulher, sendo esta desde a infancia aperfeigoada e
moldada, baseando-se no respeito, em ser uma boa dona de casa e trabalhadora.
Neste aspecto, mesmo os locais para brincarem eram na sua maioria diferentes,
variando entre as ruas e 0s adros das igrejas para 0S meninos e a casa ou 0 patio para
as meninas o qual é sustentado por Silva (2004, p. 123) sugerindo que “0S meninos
dispunham de ruas para brincar, enquanto que as meninas cabiam locais mais

fechados, como quintais, dentro de casa”.

Podemos concluir que o século XX foi um século proficuo para a evolugdo do
homem. E particularmente nos aspectos referentes ao ser que € a crianga. De igual
modo, o tempo necessario para a evolucao deixou de ser “eterno”, reduzindo-se este
a algumas décadas, mais tarde para alguns anos e assim sucessivamente.

A evolucdo é a marca distintiva do homem, todavia, 0s nossos lagcos com o
passado vinculados as tradi¢cbes devem emergir também no presente por forma a nao

esquecermos toda a riqueza presente n0s N0ssos comportamentos antepassados.
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4 - DO ENVELHECIMENTO AO CONCEITO DE IDOSO E O
LUDICO NO IDOSO

4.1 - O envelhecimento da populagdo como nova tendéncia demografica

Em pleno século XXI deparamo-nos com uma das maiores ameagas ao
desenvolvimento das nossas sociedades, o envelhecimento da populagdo. Esta
constatacdo tem como ponto de partida o século XX, nomeadamente na evolucao que
0 homem projectou a todo os niveis. Segundo Peralta & Silva (2002), o
envelhecimento demogréfico caracteriza-se pela diminuicdo da proporcdo de sujeitos
com menos de 15 anos de idade, associado a baixa natalidade e pelo aumento da
proporcéao de pessoas idosas (individuos com mais de 65 anos).

Em termos estatisticos, o estudo da piramide de idades realizado por Fontaine
(1999) refere tal como Carvalho (1999) o envelhecimento da populagdo como um
cenario inevitavel, projectando o primeiro autor a existéncia no ano de 2010 de cerca
de um bilhdo de pessoa idosas. Em Portugal, em termos estruturais Esteves (1995)
sugere que a base da nossa pirdmide etaria apresenta-se cada vez mais estreita na
base e mais larga no topo, com indmeras repercussdes quer econdémicas como
sociais. De acordo com os censos de 1991, realizados pelo Instituto Nacional de
Estatistica (INE), a percentagem total da populacdo com 65 ou mais anos, era em
1990 de 11,8%. Uma década depois, os censos de 2001 constaram que a proporcao
de idosos, era de cerca de 16,4%, ultrapassando a percentagem dos jovens, a qual se
situou nos 16,0%. Contudo, considera-se actualmente que a percentagem de idosos
atinja ja os 17,5 % do total da populacdo portuguesa.

Inimeros sdo os factores que contribuem para a evolugdo desta tendéncia
demografica, revestindo-se de maior importancia o aumento da esperan¢a média de
vida, a qual passou dos 67 anos em 1971 para os 77 anos em 1997, a diminuicéo da
natalidade e da mortalidade. Em termos gerais, as melhorias ao nivel social,
economico, educativo e a evolugdo da medicina foram decisivos. Assim, de acordo
com Bento (1999), o século XXI sera objectivamente o século do idoso, tornando-se
uma necessidade e desafio, melhorar as condi¢des e qualidade de vida desta

populacéo neste novo século.
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4.2 - O conceito de envelhecimento

O envelhecimento tem caracteristicas muito particulares no cidad&o, estando
associado em termos fisicos a pele enrugada, aos cabelos brancos, aos movimentos
motores mais lentos, a propria perda de memdria entre outros mais. Denota-se pela
apresentacdo destas caracteristicas que o envelhecimento funciona como um
processo de degeneracgdo biologico, apresentando repercussdes, neste caso negativas
ao nivel dos sistemas corporais. Face a natureza linear do homem, este deve
interpretar o envelhecimento como fazendo parte do ciclo geracional, o qual se inicia
com a reproducéo, prolonga-se com o crescimento e finalmente termina com a morte,
acrescentando ainda San Martim (1999, pag.130), que o motor da existéncia humana
¢ “ crescer e envelhecer ”.

Apresentamos de seguida, em relagdo com o envelhecimento, segundo a
Organizagdo Mundial de Saude os estagios em relagdo as faixas etarias do ser

humano.
TABELA 1 - Classificacdo Etaria
Classificacdo Idade

Idade adulta jovem 15-30 anos

Idade madura 31-45 anos

Idade da mudanca ou média 46-60 anos

Faixa etaria do idoso 61-75 anos

Faixa etaria do ancido 76-90 anos

Faixa etaria do extremamente velho + 90 anos

Uma vez o individuo e a populacdo envelhecida, para Skinner (1989) a idade
cronoldgica ndo coincide directamente com a idade biolégica uma vez que o

funcionamento orgénico difere de individuo para individuo.

4.3 - O conceito de idoso

Sendo parte integrante de um processo que abarca a existéncia humana, o
idoso tem merecido ao longo dos séculos evolugdes no sentido da sua imagem,

procedendo-se a sua evolucdo em diferentes e distintos periodos.
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Nas civilizagOes primitivas os idosos eram votados ao desprezo e afastados
do poder e dos rituais. Com a sedentarizagdo comegaram a ocupar importantes
lugares sociais e mais tarde vistos como conselheiros, mestres, sabios, a quem
consultavam em momentos de crise. Nestas épocas ser idoso era uma virtude,
nomeadamente no século dezanove onde de acordo com Calejo (1997), a esperanca
média de idades ndo ultrapassaria 0s quarenta e cinco anos, sendo muito raros 0s que
conseguiam atingir a idade de 60 anos.

Com a Revolugdo Industrial o idoso inicia a sua regressao, pelo facto da
sociedade passar a ser dominada pelos parametros da eficacia e produtividade. Para
Rosa (1996) e Alves (1999) a velhice associa-se a invalidez, inactividade,
considerando-se ao nivel do trabalho, idoso, todo o ser incapaz de estar ligado a uma
actividade economica activa. Actualmente, na aldeia global em que o homem vive,
onde existe cada vez mais menos tempo por parte de quem trabalha, onde impera o
clima da extrema competicéo profissional, é com frequéncia e com algum sentido de
normalidade que observam que algumas familias coloquem os seus ente queridos em
asilos ou centros de dia.

Deste modo, ser idoso na actualidade € quase como estar catalogado como um

“activo” com valor negativo, conduzindo o idoso a perda do seu estatuto social.

4.4 — O idoso e o ludico

O envelhecimento da populacdo deve ser encarado como uma situacao
normal e irreversivel. Deste modo, € necessario providenciar oS mecanismos e
medidas necessarias para que o ultimo percurso da vida do homem seja vivido com
afecto e sensibilidade necessarios. Neste aspecto o fenémeno do ludico, tal como na
crianga apresenta-se como um forte e importante instrumento, ndo se encontrando
restrito a idade dos sujeitos. Refor¢cando algumas semelhantes entre estes dois
periodos da vida do homem, a infancia e a velhice, ambos dispdem de tempo para a
realizacdo das suas actividades,

Face a este contexto, em funcdo das capacidade e adaptacdo das mesmas, 0S
idosos podem desenvolver actividades ludicas, nomeadamente atraves jogos e
brincadeiras da sua infancia, pelas quais através do contacto com outras pessoas,

novas amizades, revivem a sua jovialidade. Corroborando Filho (1999) citado por
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Fenalti (2004) sugere ainda que as actividades realizadas na infancia influenciam as
actividades ladicas nesta fase, interferindo de forma positiva no seu prazer e alegria.
Assim, a mudanca dos comportamentos mais redutores em relacéo a velhice e
aos processos de envelhecimento, estdo progressivamente conquistando e adaptando-
se as novas exigéncias de um mundo moderno, onde a caracter social nunca dever

ser descuidado e menosprezado.
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CAPITULO 11

METODOLOGIA

1 — Introducéo

Para alcancar os objectivos propostos para este estudo, serd necessario
percorrer todo um conjunto de etapas através da operacionalizacdo de determinadas
accOes. Deste modo, neste capitulo, serd apresentado de forma detalhada a linha

metodoldgica que serviré de orientagdo ao desenvolvimento do nosso estudo.

1.1 - Objecto de estudo

O objecto de estudo neste trabalho centra-se no reconhecimento dos jogos,
brinquedos e brincadeiras praticados por idosos durante a sua infancia/adolescéncia.

1.2 - Objectivos do estudo

Os objectivos propostos para este trabalho séo os seguintes:

e Identificar os jogos, brinquedos e brincadeiras utilizados pelos idosos durante a
sua infancia/adolescéncia;

e Caracterizar habitos e costumes numa época definida;

e Caracterizar o contexto socio-politico e cultural da epoca.

1.3 - Justificacao do estudo

A escolha desta tematica surge do interesse pela terceira idade e pela
consciéncia pratica que a populacdo idosa tem e tera em Portugal. No entanto, a fonte
principal que induziu ao nosso interesse, surgiu da necessidade de reconhecermos as
manifestacdes ludicas do passado, nomeadamente através dos jogos, brinquedos e
brincadeiras praticados por idosos durante a sua infancia/adolescéncia, as quais se
apresentam de forma natural, diferentes nas Ultimas décadas do seculo XX, uma vez
gue Portugal sofreu todo um conjunto de reformas permitindo o0 seu

desenvolvimento, incutindo novos hébitos de vida na populagédo portuguesa.
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Torna-se deste modo essencial, neste contexto, conhecer e compreender a
situacdo politica envolvente para melhor interpretarmos como era feita a ocupagéo
dos tempos livres.

Assim, ao estudarmos do jogo, o brinquedo e a brincadeira, evidenciamos
estes elementos como uma fonte de riqueza cultural, possibilitando ao mesmo tempo

reviver certas actividades ludicas, perdidas com o passar dos tempos.

1.4 - Delimitacdo do estudo

O presente estudo esta delimitado a regido de Aveiro e a um grupo de idosos
do género masculino, com idades compreendidas entre os 75 e o0s 85 anos,
usufruindo os mesmos dos servicos do Lar e Centro de Dia da Santa Casa da

Misericordia de Aveiro.

1.5 - Amostra

A amostra do nosso estudo é constituida por catorze individuos, todos eles do
género masculino, com idades compreendidas entre os 70 e 0s 85 anos, usufruindo

dos servicos do Lar e Centro de Dia da Santa Casa da Misericordia de Aveiro.

1.6 - Caracterizacdo da amostra

Queremos neste aspecto realcar o imprescindivel contributo da Doutora Ana
Sofia, uma vez que possibilitou-nos conhecer, sem reservas, a vivéncia da instituicdo
de uma forma muito profissional e exemplar.

Apos conhecimento de algumas caracteristicas da populacdo idosa residente
na Santa Casa da Misericordia de Aveiro, estabelecemos trés critérios que nos
permitiram estabelecer e realizar a selec¢édo da amostra do nosso estudo.

Desta forma, decidimos primeiramente que os individuos deveriam pertencer,
todos eles ao género masculino. De seguida, decidimos delimitar a amostra a
individuos com idades compreendidas entre os 75 e os 85 anos. Por ultimo,
seleccionamos de todos os individuos compreendidos neste intervalo de idades,
apenas 0S que apresentavam capacidade para responder as questdes, uma vez que

alguns dos sujeitos apresentavam alguns tipos de impedimentos.
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Deste modo, do total da populacdo da Santa Casa da Misericordia de Aveiro
extraimos uma amostra, sendo esta constituida por catorze individuos, residindo treze
idosos no Lar da referida instituicdo e um idoso a usufruir das condigdes especiais do

Centro de dia.

2 - DIVISAO METODOLOGICA DO TRABALHO

2.1 — Procedimentos

Apo6s a definicdo da populacdo alvo, iniciamos os contactos, de certa forma
informais, com a Assistente Social da Santa Casa da Misericordia de Aveiro.
Seguidamente, explicamos o propdésito do nosso estudo, obtendo logo de seguida
uma grande receptividade e interesse. Contudo, desde logo que nos foi indicado a
obrigatoriedade em fazer uma exposic¢ao ao Provedor da Santa Casa da Misericordia
e nomeadamente & Mesa Administrativa da Santa Casa da Misericordia de Aveiro,
indicando o propdsito do nosso estudo e solicitando a devida autorizacdo para a
aplicacdo da entrevista aos idosos desta instituicdo. O pedido por nos elaborado foi
prontamente diferido pelo Senhor Provedor da Santa Casa da Misericordia de
Aveiro, na condigdo que no final do nosso estudo fosse entregue um exemplar na

respectiva instituicao.

2.1.1 - Descricdo da técnica

A técnica utilizada para a recolha de dados junto dos idosos foi a entrevista
semi-dirigida. Neste sentido, na sequéncia de trabalhos realizados na mesma area,
decidimos utilizar um guido ja existente. O guido da entrevista encontra-se dividido
em trés partes. A primeira parte é constituida por seis itens, destinada a
caracterizacdo pessoal dos elementos constituintes da amostra. Uma segunda parte,
constituida por trés questdes de orientacdo em torno da caracteriza¢do das condi¢des
Saécio-Politico-Culturais do Pais durante a infancia do idoso e finalmente a terceira
parte, visando uma maior especificidade em torno do tema, ou seja, 0S jogos,
brinquedos e brincadeiras.

Mais especificamente, 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira sdo constituidos
por perguntas de orientacdo, as quais se destinam a identificar os jogos, 0S
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brinquedos e brincadeiras, 0 modo de jogar, os materiais utilizados na construgdo dos
brinquedos, o modo de brincar, entre outros.

Deste modo, ao centrarmos a nosso estudo numa entrevista semi-dirigida, a
partir da delimitacdo do objecto de estudo, guidmos de certa forma o entrevistado,
evitando possiveis dispersdes com consideragdes irrelevantes para o objecto de
estudo. (Albarello et al, 1997). Do mesmo modo que as questbes teréo
preferencialmente a intencdo de obter por parte dos sujeitos respostas abertas, uma
vez que de acordo com Foddy (1993) permitem que os entrevistados revelem de
forma mais natural a informacdo dos quais sé&o portadores, evitando o circuito

fechado presente nas questdes fechadas.

2.1.2 — Aplicacéo da entrevista

Como nédo conheciamos a populacgdo idosa do Lar e do Centro de Dia, as vias
de comunicacdo tornaram-se possiveis em muito gracas a total disponibilidade da
Assistente Social em func@es, a Doutora Ana Sofia, a qual foi entregue uma cépia do
guido da entrevista. Salientamos que foi também com o apoio da Assistente Social
que tomamos conhecimento da listagem de idosos existentes bem como a sua
seleccdo, em funcdo dos critérios por nos estabelecidos.

Deste modo, depois de seleccionados os idosos, a Assistente Social ficou por
razBes Obvias encarregue da distribuicdo dos idosos pelos diferentes dias da semana.
Assim, 0s catorze idosos que constituiam a amostra, foram distribuidos em quatro
sessOes para aplicacdo das entrevistas, tendo sido realizadas no consultério médico e
na sala de convivio. Assim, foram realizadas trés sessbes da parte da manha e duas
da parte da tarde, todas elas no més de Novembro.

Cada entrevista teve em média uma duragdo de quarenta minutos. No
momento da entrevista procuramos estabelecer um clima de total descontrac¢do no
idoso, passando logo de seguida a explicar ao entrevistado o objectivo do estudo,
garantindo o anonimato das informacgdes.

No final da entrevista agradeceu-se a disponibilidade por terem participado
no trabalho.
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2.1.3 - Anélise de contelido

Uma vez que realizamos a recolha de dados nos idosos atraves da entrevista,
toda a comunicacao resultante do discurso do entrevistado e transcrito por nds, é o
ponto essencial para a introducdo da anélise de contelldo como procedimento. Neste
sentido, de acordo com Bardin (1977) citado por Franco (2003, p4g.20) a analise de
conteudo ““ pode ser considerada como um conjunto de técnicas de analise de
comunicacdes, que utiliza procedimentos sistematicos e objectivos de descri¢cdo do
contetido das mensagens ™.

Neste particular, no tratamento e analise dos dados referentes as entrevistas
com 0s idosos, a técnica de analise de conteldo que nos parece mais adequada, em
funcdo do tema escolhido é a técnica da analise categorial. Este tipo de técnica
permite-nos segundo Bardin (1977) realizar todo um conjunto de operacfes de
desmembramento do conteido da mensagem em diferentes unidades.

No mesmo seguimento Grawitz (1993) acrescenta que para a correcta
interpretacdo do conteldo da mensagem, deve-se efectuar uma anéalise objectiva,
obedecendo a instrugdes claras e precisas. Deve ser sistematica, pelo qual todo o
contetdo deverd ser ordenado e integrado nas categorias elegidas em funcdo da
finalidade a atingir e quantitativa, ou seja, proceder a enumeracdo de alguns
elementos significativos e de calcular a sua frequéncia.

Como conclusdo, o objectivo desta técnica sera o de possibilitar uma geral
uniformizacdo dos dados recolhidos através de uma classificacdo, categorizando
desta forma as respostas dos sujeitos. Com este tipo de andlise de contetdo
pretenderemos facilitar a analise das respostas como a sua interpretacdo,

introduzindo desta forma uma ordem.

2.1.4 — Tratamento dos dados e procedimentos estatisticos

Depois de recolhidos os dados mediante a aplicacdo das entrevistas aos
elementos da nossa amostra, procedemos a analise dos referidos dados e a sua
organizacgéo, para posterior apresentagao e discusséo.

Neste sentido Bogdan e Biklen (1994, p. 205), sugerem que “a andlise

envolve o trabalho com os dados, a sua organizacdo, divisdo em unidades
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manipuldveis, sintese, procura de padrées, descoberta dos aspectos importantes e do
que deve ser apreendido e a decisdo sobre o que vai ser transmitido aos outros”. E a
este processo que procuramos seguir na consecugdo do nosso estudo.

Deste modo, em termos organizativos, numa primeira fase procedemos a uma
transcri¢do de todas as entrevistas, padronizando a numeracgdo das mesmas de 1 a 14.
Desta modo codificamos cada entrevista com a letra | de Idoso e o respectivo n°,
como exemplo Iy,1, até I4.

Numa segunda fase elaboramos as categorias e sempre que achamos
necessario as respectivas subcategorias, sendo identificado os indicadores para cada
um dos discursos dos idosos em andlise.

Ainda, para cada jogo, brinquedo e brincadeira, elaboramos um quadro
sintese onde foram abordados todo um conjunto de itens permitindo uma melhor
compreensdo dos mesmos.

Para o tratamento dos dados, recolhidos através das entrevistas, decidimos
registar os mesmos no programa Excel 2000 para o Windows. Para a analise dos
dados utilizamos a estatistica descritiva, tendo como finalidade a analisar e

interpretar a informacéo quantitativa.
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CAPITULO IV

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Pretendemos com este capitulo apresentar, analisar e discutir as respostas
obtidas com a aplicacdo das entrevistas, elaborada com a finalidade de identificar as
préaticas ludicas e recreativas dos Idosos. Visamos assim, compreender as diferentes
formas de manifestagdo da actividade lGdica na infancia dos idosos, percebendo
deste modo a forma como brincavam/jogavam.

Este mesmo capitulo encontra-se estruturado em trés partes fundamentais. A
primeira parte, diz respeito a caracterizacdo da amostra. Uma segunda parte, onde
realizamos a caracterizacdo das condi¢Bes Sdcio-Politico-Culturais do Pais no
periodo de infancia dos sujeitos da amostra. Finalmente, a terceira parte, onde
realizamos uma andalise mais detalhada em torno do nosso tema, ou seja, 0S jogos,

brinquedos e brincadeiras.

1- CARACTERIZACAO DA AMOSTRA

Idade e Distribuicao

O 71 anos
072 anos
B 76 anos

O 77 anos
B 78 anos BLar

@ Centro de Dia
079 anos

13
@ 80 anos
W 82 anos
B 85 anos

Gréfico 1 — Faixa etaria dos idosos Gréfico 2 — Idosos Lar/Centro de Dia

Pela analise do grafico 1 constamos que a faixa etaria mais representada € a
dos 78 anos, com 4 idosos. Seguidamente, temos como segunda faixa etaria mais
representada a dos 79 e 85 anos com 4 idosos no total (2 cada). Todas as restantes

faixas etarias estdo representadas cada uma delas com 1 idoso, totalizando 6 idosos.
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Por sua vez, pela leitura do gréfico 2 constatamos que 13 idosos da nossa
amostra usufruem dos servigos de Lar enquanto apenas 1 idoso usufrui dos servicos
de Centro de Dia.

Residéncia durante a infancia

10

B Rural
B Urbano

©

(o)

IN

Rural Urbano

Grafico 3 - Zona de residéncia durante a infancia

No que diz respeito a residéncia durante a infancia, pela analise do gréafico 3
constatamos que 9 idosos responderam que na sua infancia moravam numa zona

urbana. Os restantes 5 idosos, responderam que moravam em zonas rurais.

Local de residéncia durante a infancia

B Porto
O Lisboa
B Coimbra

O Aveiro

0 Viseu

Gréfico 4 - Local de residéncia durante a infancia

No que se refere a residéncia durante a infancia, pela analise do grafico 4
constatamos que 9 idosos responderam que na sua infancia moravam em localidades
de Aveiro. Seguidamente, 2 idosos responderam que na sua infancia moravam numa

localidade de Lisboa e finalmente os restantes idosos, 3 no total, responderam cada
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um deles, que na sua infancia moravam em localidades situadas em Viseu, Coimbra e

Porto.

Nivel de escolaridade

H Analfabeto
d
@ 2°Classe
(o]
N H 3 °Classe
O 4 °Classe
M C. Industrial
O E. Superior

Analfabeto
2°Classe
3°Classe
4°Classe

C.
Industrial
E
Superior

Gréfico 5 - Nivel de escolaridade.

Quanto ao nivel de escolaridade, pela leitura do grafico 5, verificamos que a 4
idosos responderam serem analfabetos, o que sustenta Rosas (1996) e Matoso (1994)
guando sugerem que a taxa de analfabetismo em Portugal era em 1930 de 61,8%.
Seguidamente seguem-se 6 idosos que responderam terem obtido a 3 ° classe e 4 °
classe (ambos com trés sujeitos) e 3 idosos com tendo obtido um Curso Industrial.
Por (ltimo, seguem-se 0s sujeitos que obtiveram um nivel de escolaridade
correspondente ao Ensino Superior, enquanto que apenas 1 idoso respondeu ter

obtido um nivel de escolaridade correspondente a 2 ° classe.
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2 - CARACTERIZACAO DAS CONDICOES SOCIAIS, POLITICAS E
CULTURAIS DO PAIS DO PONTO DE VISTA DOS IDOSOS

Quando questionados sobre a situacdo politica do pais durante o periodo da
infancia/adolescéncia, as respostas obtidas por parte dos elementos da amostra

demostrara serem muito breves.

Nocéo politica

B Censura

O Desprovido de
interesse

O Indiferenca

E Relacionado com o
Trabalho

Bl Maior Dificuldade

Gréfico 6 - Nogdo da situacdo politica.

Através da analise do grafico 6 constatamos que 4 idosos responderam que a
politica na sua infancia/adolescéncia estava associada a “censura” 0o qual €
corroborado por Ribeiro (2000) e Soares (1974) quando sugerem que a populacdo no
Estado Novo encontrava-se privada da liberdade de expressdo. Seguidamente, 4
idosos responderam “o trabalho”, podendo-se interpretar como um efeito dos
£sCcassos recursos monetarios e ainda 4 idosos a referenciarem-se a mesma questao
como “desprovida de todo e qualquer tipo de interesse”, 0 que poderd estar
possivelmente associado aos poucos meios de comunicacao existentes, ndo estando
também alheio ao facto de serem ainda muito jovens, tal como é referido por um dos
idosos “ a nossa politica era brincar ”. Os restantes 2 idosos referem-se a questdo
politica com “indiferenca” e como factor de “maior dificuldade” na época,
referindo-se a este ultimo como “era miséria naquele tempo “, podendo-se associar

estes indicadores com as dificuldades econdmicas das familias nesta época.

-39-



Apresentacdo e Discussdo dos Resultados

Papel da mulher

O Trabalhadora
O Trabalhadora e
Respeitada

B Respeitada

E Indiferenca

M Evolucao

M Nostalgia

Gréfico 7 - Papel da mulher

Em relacdo ao papel da mulher na sociedade portuguesa, podemos referir
primeiramente que as familias tinham em geral uma taxa de natalidade elevada,
ocupando o homem neste particular uma situacdo privilegiada, uma vez que no
futuro ocuparia uma posicao frontal no seio da sua familia. Sendo o nucleo familiar
uma estrutura estatica, a mulher apresentava de certa modo algumas semelhancas
com a propria reforma educativa datada de 1927, ao decretar a separagdo entre 0s
sexos nas escolas primarias, sendo assim o reflexo da visdo unilateral da visdo do
homem na sociedade. Para Monica (1996) esta situacdo nao era apenas um reflexo
do que se passava na sociedade, mas sim uma verdadeira politica cultivada na
sociedade portuguesa, na qual a liberdade apresentava-se diferente entre 0 homem e a
mulher. Deste modo achamos interessante questionar os entrevistados sobre o “ser
mulher” nas primeiras décadas do século XX.

Assim, em relagdo ao papel da mulher na sociedade portuguesa, podemos
constatar através da analise do grafico 7 uma diversidade de atribui¢fes incutidas a
mulher. Na sua maioria, representando 8 idosos, consideraram que a mulher no
passado era “trabalhadora’, 0 qual é corroborado por Monica (1996) quando sugere
que as tarefas das mulheres na vida passavam em grande parte pelo trabalhado rural e
donas de casa. De seguida, 2 idosos responderam que a mulher era “respeitada” e
numa visdo complementar 1 idoso refere-se a mulher como “trabalhadora” e
“respeitada”. Finalmente, 1 idoso evidencia a “nostalgia” em relacdo aos tempos

passados, presente quando refere era “melhor que agora”, ¢ 1 idoso respondendo que
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a mulher era vista como “indiferente” sugerindo “existem mulheres e mulheres,
homens e homens ” e por fim 1 idoso associando a mulher como o caracter de
“evolugdo” na sua imagem para o exterior, presente quando referem “ era uma
pessoa estranha ao meio dos homem....foi-se modificando e hoje esta integrada ”,
comprovando a emancipagéo de que a mulher foi sujeita, nomeadamente observado
na actualidade no emprego, na ocupacdo de importantes cargos de poder, entre

outros.

Condicionantes das expressoes ludicas

B Nao condicionava
B Condicionava
@ Indiferenca

Gréfico 8 - Condicionantes das expressdes ludicas

No que respeita a questdo se a politica condicionaria a actividade ludica, em
referéncia a realizacdo e participacdo nos jogos, brinquedos e brincadeiras, através da
analise do grafico 8 constatamos que 7 idosos responderam que “ndo
condicionava”, referindo “ ndo tinha nenhuma influéncia ”. Por sua vez 4 idosos
responderam que “condicionara” sugerindo “ aquele que fosse apanhado pela pide
. Por ultimo, 3 idosos demonstraram “indiferen¢a” sugerindo “ nunca fui dado
para essas coisas ”. Como conclusdo, pelos dados das respostas obtidas, podemos
ainda inferir que nesta época, para uma crianca entre 0s seus sete e catorze anos, a
vida politica nada significaria, mas pelo contrario ja& uma percentagem significativa
das respostas indicam um conhecimento actual da situacdo politica vigente em
Portugal na época, mas ndo necessariamente, na nossa opinido, transpondo-o para as

actividade ludicas.
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Motivos condicionantes

B Nada

B Censura

E Trabalho

B Maior dificuldade

Gréfico 9 - Condicionantes das expressdes lidicas

Ainda quando questionados sobre eventuais motivos condicionantes da
actividade ludica, pela analise do grafico 9 constatamos existirem 8 idosos para 0s
quais ndo existem factores condicionantes, expressando “rada”. Por sua vez, 3
idosos responderam o “trabalho” como o principal elemento condicionador, uma

b

vez que “ era trabalhar para poder comer . Por outro lado, 2 idosos alegam

2

“maiores dificuldades” referindo “ era miséria ”, comprovado pelas dificuldades
econdmicas sentidas nessa época e finalmente 1 idoso referindo a “censura”,
expressa quando sugere “ aquele que fosse apanhado pela pide ” como o principal
elemento condicionante das suas actividades lddicas. Contudo, interpretamos
também como fizemos no grafico 8, que mesmo os idosos na sua infancia sendo
possuidores de um certo conhecimento da situacao politica vigente em Portugal nessa
época, essa mesmo conhecimento ndo estaria necessariamente associado com as

actividade ludicas.
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3-JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS DOS ENTREVISTADOS

Abordar a tematica dos jogos, brincadeiras e brinquedos apresenta-se como
uma situacdo extremamente relativa e subjectiva, ndo podendo ser separada de
factores historicos, sociais e culturais. Cada época e cultura tém 0s seus jogos,
brinquedos e brincadeiras, contribuindo para a diversidade das actividades ludicas
inerentes a vida e existéncia humana.

Pretendemos com este capitulo apresentar as actividades ludicas jogo,
brinquedos e brincadeiras, recolhidas através da aplicacdo das entrevistas aos sujeitos

da amostra.

3.1 - Jogos, brinquedos e brincadeiras

Local de realizagdo

10

9

8

7

6 8 Jogos

5 B Brinquedos

g 0O Brincadeiras

2 —

1 4 —

O | | T T T . T . T

> e < 2
7 o~ Q§b 3 ép oS
22 & X &2
o o <
<& N

Grafico 10 — Local de realizacdo do jogos, brincadeiras e uso dos brinquedos

Quanto aos locais de realizacdo, através da analise do grafico 10 constatamos
que os idosos realizavam 0s jogos predominantemente na “rua” (9 idosos), seguido
da “escola e rua” com 3 idosos e finalmente em “casa” com 2 idosos a
mencionarem este local. Em relacdo aos brinquedos verificamos que existe equilibrio
entre a “rua” e a “casa e a rua”, com 6 idosos a mencionarem os respectivos locais.
Realgamos a existéncia de apenas 1 idosos referenciando a “escola” como local de
uso dos brinquedos e 1 idoso “ndo responde”. Finalmente, no que respeita as
brincadeiras, verificamos que o local de eleicdo é a “rua”, com 4 mencgdes e apenas

1 mencéo referindo a sua utilizacdo em “casa”.
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Aprendizagem

12
10
8
O Jogos
6 B Brinquedos
O Brincadeiras
4
2
0 J:._\ | | =
Préprio Tradicional Imitacdo  N&o responde

Gréfico 11 — Aprendizagem dos jogos, brincadeiras e brinquedos

Em relac&o a aprendizagem, através da analise do grafico 11 constatamos que
em relagdo aos jogos, que os idosos  realizavam a sua aprendizagem
predominantemente através da “imitag¢do” (10 mengdes), de forma “tradicional” (3
idosos) e por ultimo 1 idoso fazendo referéncia a ele “proprio” como responsavel
pela aprendizagem. Em relagéo aos brinquedos os idosos verificamos que 9 idosos
fazem referéncia ao factor “tradicional”, enquanto 2 idosos indicam que realizavam
a sua aprendizagem através da “imitac8o” e apenas 2 idosos fazendo referéncia a ele
“proprio” como responsavel pela aprendizagem. Ainda 1 idoso “n&o responde”.

Finalmente, em relacdo as brincadeiras os idosos realizam a sua
aprendizagem predominantemente através da “imitacao” (2 mengdes), seguidamente
de forma “tradicional” (1 idoso) e por também apenas 1 idoso fazendo referéncia a
ele “proprio” como responsavel pela aprendizagem.

Podemos ainda acrescentar, que em relacdo a “imitacdo” e a0 “tradicional”
da aprendizagem do jogo, brinquedos e brincadeiras, Rubinstein (1977) associa o
jogo ao testemunho de transmissédo entre geragOes contribuindo para a sua

perpétuacéo.
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Jogos, Brinquedos e Brincadeiras praticados por rapazes e raparigas
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s 1 M Brinquedos
4 O Brincadeiras
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Sim Nao Misto Nao Sem
responde  opinido

Gréfico 12 — Jogos, Brinquedos e Brincadeiras praticados por raparigas e rapazes

Em relacdo a questdo se as raparigas praticavam/brincavam de forma
diferente dos rapazes, pela analise do gréafico 12 constatamos que em relacdo aos
jogos, 9 idosos responderam que “sim”, 2 idosos realgam a sua pratica de forma
“misto” e finalmente 1 idos referindo “sem opinido” e 2 idosos simplesmente optam
por “ndo responde”. Em relacdo aos brinquedos, pela andlise do mesmo gréfico,
observamos que maioritariamente dos idosos (10) para quem as raparigas
praticavam/brincavam de forma diferente dos rapazes expresso por “sim”, enquanto
apenas 1 idoso refere que “ndo”, ou seja, que brincavam ambos juntos com o0s
mesmos brinquedos. Por sua vez observamos também que 2 idosos realcam o
“misto” da pratica por ambos ¢ apenas 1 idoso “ndo responde”. Em relagao as
brincadeiras, pela leitura que realizamos do grafico, observamos um equilibrio de
posicOes, variando proporcionalmente entre raparigas brincarem de forma diferente
dos rapazes expresso pelo “sim” com 2 idosos e por Gltimo também 2 idosos optando

por “ndo responde”.
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Motivos pelos quais o0s jogos, brinquedos e brincadeiras sdo praticados

diferentemente por rapazes ou raparigas
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Gréfico 13 — Motivos pelos quais 0s jogos, brinquedos e brincadeiras sdo praticados diferentemente

por rapazes ou raparigas

Em termos dos motivos pelos quais 0s jogos, brinquedos e brincadeiras sao
praticados diferentemente por rapazes ou raparigas, pela leitura do grafico 13
constatamos que em relagdo aos jogos, 6 idosos mencionaram “formas diferentes de
jogar e as raparigas nao misturavam-se com rapazes”, 5 idosos simplesmente nao
opinaram expresso por “sem opinido”. Por outro lado 2 idosos mencionam que as
raparigas possuem “formas diferentes de jogar/brincar” ¢ idoso mencionando “ndo
se misturavam com as raparigas’ e finalmente 2 idosos que “ndo responde”. Em
relagdo aos brinquedos, 10 idosos mencionaram “formas diferentes de jogar”, e os
restantes 4 idosos, divididos proporcionalmente (1 idoso cada) manifestaram como
condicionantes o “trabalho”, “formas diferentes de jogar/brincar”, “sem opinido” €
finalmente o idoso que “néo responde”.

Finalmente, em relacdo as brincadeiras, 2 idosos mencionaram ‘formas
diferentes de jogar/brincar”, e os restante 2 idosos, proporcionalmente distribuidos
expressaram como condicionantes o “trabalho” e finalmente 1 idoso que “néo

responde”.
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3.2 — Jogos e Brinquedos

Material usado nos jogos e brinquedos

14
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Gréfico 14 — Material usado nos jogos e brinquedos

Em termos dos materiais usados nos jogos e na construgdo dos brinquedos,
pela leitura do grafico 14 constatamos que em relacdo aos jogos 13 idoso referiram
que os materiais utilizados tinham na sua maioria uma origem “artesanal” e apenas 1
idoso referindo que os materiais por si utilizados tiveram uma origem “artesanal e
industrial”. Finalmente, ao nivel dos brinquedos, 13 idosos mencionaram que o0s
materiais por si utilizados tiveram na sua maioria uma origem “artesanal” optando

apenas 1 idoso por “ndo responde”.
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Tempo destinado aos jogos e brinquedos

O Jogos

B Brinquedos

1__

Tempos livres  Ocasionalmente  Quando ndo N&o responde
trabalhava

Gréfico 15 — Tempo destinado aos jogos e brinquedos.

Em termos do tempo destinado aos jogos e brinquedos, através da andlise do
grafico 15 constatamos em relacdo aos jogos que 8 idosos sugeriram “tempos livres”,
seguidamente de 5 idosos sugerindo “quando néo trabalhava” e finalmente apenas 1
idoso referindo “ocasionalmente”. Quanto aos brinquedos, pela leitura do grafico
constatamos que para 9 idosos o tempo destinado era predominantemente nos seus
“tempos livres”, seguidamente de 4 idoso mencionando “quando nédo trabalhava”.
Finalmente observamos também 2 idosos, distribuidos proporcionalmente, para 0s
quais para um dos idosos o tempo destinado era “ocasionalmente” enquanto o ultimo

idoso optou por “néo responde”.
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3.3 -Jogos

Jogos enunciados

Nome do jogo

Ne° de vezes mencionado

Nome do jogo

N° de vezes mencionado

Arco e gancheta 3 Tiro as lampadas 1
O jogo da pedra 1 Berlinde

Patacos 1 Bilharda 5
Cabra cega 5 Alho 1
Botéo 5 Tampas de caricas 1
Malha 6 Lenco 1
Domino 1 Choca 1
Cartas 2 Burro 1
Pido 11 Escondidas 4
Bola 10 Mergulho no rio 1
Pedrada 1 Apanhada 2

Tabela 2 — Jogos mencionados e nimero

Através da tabela 1 observamos todo um conjunto de 22 diferentes jogos,

nomeadamente, o “Arco e gancheta, Jogo da pedra, Pedrada, Patacos, Cabra cega,

Botdo, Malha, Domind, Cartas, Pido, Bola, Tiro as lampadas, Berlinde, Bilharda,

Alho, Jogo das tampas de caricas, Lenco, Choca, Burro mergulho no rio, apanhada,

escondidas .

Pela analise constatamos ainda que o jogo do pido e o jogo da bola

obtiveram maior nimero de mencdes por parte dos idosos, respectivamente 11 e 10

mengdes.

Classificacéo dos jogos

B Destreza
@ Intelectuais

Gréafico 16 — Classificagdo dos Jogos

- 49 -




Apresentacdo e Discussdo dos Resultados

Face a este vasto numero de jogos, decidimos subcategorizar ainda os
mesmos, utilizando em grande parte o sistema de classificacdo dos jogos proposto
por Borotav citado por Bandet (1975), o qual se baseia sucintamente em jogos
denominados de destreza e jogos intelectuais.

Deste modo, pela analise do gréfico 15 verificamos que existem 65 tipos de
JOgos 0s quais 0s podemos agrupar nos jogos de “destreza”. Por fim, existem 4 tipos

de jogos 0s quais 0s podemos agrupar nos jogos de “inteligéncia”.

Invencéo de Jogos

B N&o inventaram
@ Nao se recorda

Gréfico 17 — Invencdo de jogos

Em relacdo a questdo se inventaram algum tipo de jogo na sua
infancia/adolescéncia, pela analise do grafico 17 constatamos que 13 idosos
responderam que “ndo inventaram”, enquanto 1 idoso revela “ndo se recorda”.
Assim, pensamos que este facto é possivel de ser corroborado pelo grafico 16 quando
refere que a aprendizagem dos jogos era essencialmente realizada sobre a forma de
transmissdo, ndo emergindo a capacidade inventiva e imaginativa, mas sim a

persecucdo de padrdes da actividade ludicas ja existentes.
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3.4 — Brincadeiras

Brincadeiras

O Construgéao
E Rivalidade
O Imitagéo

Gréafico 18 - Brincadeiras mencionados

Através da andlise dos dados das entrevistas foi-nos possivel aceder e tomar
conhecimento de algumas brincadeiras, nomeadamente 0 “ Castelo de pedras,
Porrada com as espadas, Cantigas, Roubar bicicletas e o Pregar sustos “. Apesar do
reduzido ndmero de brincadeiras, tal como anteriormente realizado nos jogos,
também aqui decidimos subcategorizar as mesmas. Deste modo, pela analise do
grafico 18 verificamos que do total das 5 brincadeiras, 3 podem-se classificar como
sendo “brincadeiras de imitagdo”, 1 como “brincadeira de construcdo” e
finalmente, também 1 brincadeiras, podendo incluir nas “brincadeiras de

rivalidade”.

3.5 - Brinquedos

Brinquedos
Nome do N° de vezes Nome do N° de vezes
Brinquedos repetido Brinquedos repetido
Bola 3 Bola 3
Guiadores de 1 Guiadores de 1
bicicleta bicicleta
Barcos 2 Barcos 2
Avides 2
Carros 4 Avides 2
Carros de corrida 4 Carros 4
Tabuleiro de 1 Carros de corrida 4
futebol Tabuleiro de 1
Flautas 1 futebol

Tabela 3 — Brincadeiras mencionadas e nimero
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Atraveés da analise dos dados das entrevistas, foi-nos possivel aceder e tomar
conhecimento de alguns brinquedos, nomeadamente a “bola, Guiadores de bicicleta,
Barcos, Avides, Carros, Carros de corrida, Tabuleiro de futebol, Flautas, Pido,
Cadela, Arco e gancheta, Andas, Ventoinhas, Carro de mao, Cama de boneca, Carro

da boneca ”.

Brinquedos e Materiais

O Brinquedos de
Madeira

B Brinquedos em
Papel

B Outros Materiais

Gréfico 19 — Brinquedos/materiais

Apesar do nimero total de brinquedos ser inferior ao nimero total de jogos é
contudo superior ao das brincadeiras e por essa razdo também aqui decidimos
subcategorizar os mesmos. Deste modo, pela analise do grafico 19 verificamos que 9
brinquedos encontram-se incluidos nos “brinquedos feitos em madeira”. Por outro
lado, podemos também agrupar 2 dos brinquedos em “brinquedos feitos em papel” e
os restantes 5 brinquedos incluidos feitos nos brinquedos feitos a partir de outro tipo
de materiais, nomeadamente a bola feita com tecidos, os guiadores com vardes e

mesmo o arco, feito com as rodas das bicicletas.
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Construcéo dos Brinquedos

B Préprio

B Qualquer um
E Comprado

B Familiar

O Arteséao

O Nunca construi
B Nao responde

Gréfico 20 — Construgdo dos Brinquedos

Em relacdo a questdo quem construia os brinquedos, de acordo com a leitura
do grafico 20 constatamos que 4 idosos mencionaram serem eles mesmos 0S
responsaveis pela construcao, sugerindo que era 0 “préprio”. Por outro constatamos
ainda que para 4 idosos “qualquer um” 0S conseguiria construir e apenas 2 idosos
mencionaram que o brinquedo era “comprado”. Por sua vez, 1 idoso referiu que os
mesmo foram feitos por um “familiar”, enquanto os restantes 2 idosos mencionaram
respectivamente  “nunca construi” e simplesmente “nNdo responde” quando
questionada sobre a questao.

Estes dados sdo em si consubstanciados por Margoulis (1961), Pinon citado
por Bandet (1975) e Solé (1992) quando propdem a divisdo histérica dos brinquedos
em trés periodos, nomeadamente os brinquedos criados pela propria crian¢a, também
atestado por Teixeira (1997). O brinquedo produto da producdo artesanal e a

producdo do brinquedo a nivel industrial.

Proibicéo de brincar com brinquedos

1 2

B Sim

B Nao

@ Nao responde
11

Gréfico 21 — Brinquedos com os quais nao era permitido brincar
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Em relacdo a questdo sobre a existéncia de brinquedos com os quais ndo era
permitido brincar, pela analise do grafico 21 constatamos 12 idosos mencionaram

>

ndo que ndo existia limitagbes, sugerindo “ ndo.......ndo havia restri¢oes . Pelo
contrario, 2 idosos apontam para a existéncia de brinquedos com 0s quais ndo
podiam brincar, sugerindo ‘“gostava....mas era preciso comprar » e finalmente 1

idoso que optou por “ndo responde”.

Brinquedos conservados

B Sim
O Né&o
0O N&o responde

Graéfico 22 — Brinquedos conservados

Em relacdo a questdo se na actualidade os idosos ainda possuiriam brinquedos
conservados da sua infancia, pela analise do grafico 22 constatamos que na sua

grande maioria, 12 idosos, referiram que “ndo” expressando “ ndo tenho nada . Por

outro lado, 1 idoso referiu que “sim” sugerindo “ as andas, gostava muito .

Construgéo de Brinquedos

OSim

O Nao

B Talvez

@ N&o responde

Gréfico 23 — Construgdo dos brinquedos

-54 -



Apresentacdo e Discussdo dos Resultados

Em relagdo a questdo se conseguiriam os idosos, passados varias décadas,
construir os brinquedos com os quais brincaram na infancia, pela leitura do grafico
23 constatamos que na sua maioria, representado por 6 idosos mencionaram “ndo”,
sugerindo “agora nao”. Pelo contrario, 4 idosos mencionaram “sim”, que
conseguiriam voltar a construir, sugerindo “fui sempre fora de série, fora do normal,
era capaz”. Por sua vez 3 idosos indicaram que “talvez”, ou Seja, que possivelmente
0 poderiam/conseguiriam realizar “ talvez pode-se fazer alguma coisa ” e finalmente

1 dos idoso “ndo responde”.

Local de uso dos brinquedos

5

4 O Casa
O Rua

31 O Misto

>4 B Sem opiniao
B Nao responde

N B

0 : : : —=

Casa Rua Misto Sem Nao
opinido  responde

Gréfico 24 — Brinquedos usados em casa ou na rua

Em relacdo a questdo se os brinquedos eram preferencialmente usados em
casa Oou na rua, através da analise do grafico 24 constatamos que 5 idosos
mencionaram que O Seu USO era “misto”, ou seja, tanto na rua como em casa.
Seguidamente, 4 idosos referiram o uso implicito do brinquedo em “casa” sugerindo
“em casa brincava mais com os barcos no tanque . Seguidamente verificamos
existirem 2 idosos, os quais referiram a “rua” como o local onde brincavam com os
brinquedos.

Constatamos também a existéncia de 2 idosos para 0S quais a questdo
enunciada obteve por parte dos idosos “sem opinido” e finalmente 1 idoso o qual
“ndo responde”. Nesta questdo Silva (2004, p. 123) sugere que “0S meninos
dispunham de ruas para brincar, enquanto que as meninas cabiam locais mais

fechados, como quintais, dentro de casa”.
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Utilizacéo dos brinquedos em casa

B Frio
B Sem opinido

Graéfico 25 — Uso dos Brinquedos em casa

Em relacdo a questdo os motivos pelos quais 0s idosos usavam 0s brinquedos
em casa, atraves da analise do gréfico 25 constatamos que 2 idosos mencionaram o
“frio” como principal motivo sugerindo “no inverno mais frio.....ficava em casa”,

enquanto que os restantes 2 idosos ndo teceram opinido, ou seja “sem opinido”.

Utilizacdo dos brinquedos na rua

O Liberdade
1 1 O Onde estavam todos

Gréfico 26 — Motivos do uso dos Brinquedos na rua

Em relacdo a questdo aos motivos pelos quais 0s entrevistados usavam os brinquedos na rua,

‘.

através da andlise do gréafico 26 constatamos que 1 idoso mencionou a “liberdade” sugerindo “ era ld
fora...com os outros...mais liberdade” e por ultimo, também i idosos mencionado ser o local “onde
estavam todos” como os principais motivos para o uso dos jogos fora de casa pois “era onde estavam

todos”.
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CAPITULO V

CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Relembramos que os objectivos do nosso estudo eram os de identificar os
jogos, brinquedos e Dbrincadeiras utilizados pelos idosos durante a sua
infancia/adolescéncia, caracterizar os habitos e costumes numa época definida e
finalmente caracterizar o contexto socio-politico e cultural da época.

Atingida a parte final deste estudo resta estruturar os proximos paragrafos
com as principais conclusdes deste estudo, bem como fazer algumas recomendagdes

para futuros trabalhos inseridos nesta tematica.

Conclusodes

Desta forma através da analise e discussdao dos resultados, como principais

conclus6es do presente estudo podemos deduzir que:

o Ao nivel da caracterizacdo pessoal dos idosos, foi possivel concluir que em
termos da residéncia, a maioria dos idosos viveram a sua infancia em zonas
urbanas, logo de seguida das zonas rurais. J& em termos das localidades, estas
apresentam-se variadas em termos da sua posi¢do geografica, evoluindo de forma
crescente desde o Porto, Viseu, Coimbra a Lisboa e maioritariamente Aveiro. No
que se refere ao nivel de escolaridade, concluimos existir uma heterogeneidade
ao nivel do grau de escolaridade obtido, o qual varia do analfabetismo e a uma

obtenc¢édo de um Curso superior;

o Em relacdo a caracterizagdo das condicBes socio-politicas e culturais do pais,
concluirmos existir na infancia dos idosos um misto entre a realidade e a fantasia,
ou seja, a compreensdo da situacdo politica vivida no pais, nomeadamente através
da censura e o desinteresse, embora de acordo com a nossa interpretacdo a
censura ndo se possa incluir como uma condicionante das actividades ltdicas,

mesmo apesar de alguns idosos a terem mencionado;
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a No que refere aos jogos mais mencionados, podemos encontrar 0 jogo 0 arco e a
gancheta, as escondidas, a bola, o botéo, a malha, o pido, o berlinde e a bilharda
como 0s mais representativos. Concluimos que 0s jogos realizavam-se
predominantemente na rua e a aprendizagem fundamentalmente através da
imitacdo. Concluimos também que as raparigas ndo jogavam 0S mesmos jogos
dos rapazes evidenciando-se como principal motivo o facto das raparigas terem
formas diferentes de brincar e pelo facto de ndo se misturarem com 0s rapazes.
Ao nivel do material este tinha maioritariamente uma origem artesanal. Quanto
ao tempo destinado, concluimos que o mesmo variou entre os tempos livres e

quando néo trabalhavam, com superioridade do primeiro.

o Ao nivel dos brinquedos mais mencionados, podemos encontrar 0s carros, carros
de corrida, a bola e o arco e a gancheta como 0s mais representativos.
Concluimos que os idosos usavam predominantemente os brinquedos na rua e na
escola, realizando-se a aprendizagem fundamentalmente por ser tradicional.
Concluimos também que as raparigas ndo brincavam com os mesmos brinquedos
dos rapazes evidenciando-se como principal motivo o facto das raparigas terem
formas diferentes de brincar e por ndo se misturarem com os rapazes. Ao nivel do
material este tinha maioritariamente uma origem artesanal, variando entre 0s
brinquedos de madeira e de papel fundamentalmente. Quanto ao tempo
destinado, concluimos que o mesmo variou entre os tempos livres e quando nao
trabalhavam, com superioridade do primeiro. A nivel da construcdo concluimos
gue na sua maioria eram 0s proprios/qualquer que construia os brinquedos,
ocupando as restante itens posi¢bes secundarias. Evidencia-se também que
maioritariamente ndo havia brinquedos com os quais na infancia os idosos eram
impedidos de brincar, como também maioritariamente ndo conservam na
actualidade nenhum brinquedo. Finalmente concluimos existir um certa equidade
de resultados quando questionados se conseguiriam voltar a construir 0s
brinquedos, evidenciando-se como locais de uso dos brinquedos a rua e a casa.
Quanto aos motivos da sua utilizagdo, variaram em casa entre o frio e na rua pelo

facto de ser um espago mais livre e onde todos se encontravam.
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o Finalmente ao nivel das brincadeiras ndo existe uma clara demarcacdo de uma
brincadeira, apresentado-se o castelo de pedras, a porrada com as espadas, as
cantigas, roubar bicicletas e o pregar sustos como as principais. Concluimos que
as brincadeiras realizavam-se predominantemente na rua e a aprendizagem
fundamentalmente através da imitacdo. Relativamente se as raparigas nao
brincariam com os rapazes e as suas brincadeiras, a resposta variou entre o
positivo e pelo ndo responde, evidenciando como principal motivo o facto das

raparigas terem formas diferentes de brincar.
Recomendacoes
Este trabalho acarreta consigo inerentes limitacGes. Desta forma, sem qualquer tipo
de pretensiosismo, apresentamos algumas recomendacOes, reflexdes para futuras
investigagdes sobre esta tematica.
o Realizar um estudo comparativo entre duas ou mais popula¢bes, como por
exemplo populagdes do norte, centro e sul, ou por distritos ou mesmo mais

abrangente entre o interior e do litoral;

o Outra sugestdo seria a realizacdo de um estudo com populacdo feminina com o

mesmo intervalo de idades;

o Outra sugestdo seria a realizacdo de um estudo com populagdo masculina e

feminina com o mesmo intervalo de idades;
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