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RESUMO

Esta investigagdo insere-se no campo da Etnologia € tem por objec-
tivo o estudo comparativo das actividades ludicas tradicionais, praticadas,
ainda hoje, em Portugal ¢ em Goa, Damdo ¢ Diu; enquadrou-se em contex-
tos geograficos situados em continentes distintos, mas sofrendo na India,
uma forte influéncia socio-cultural portuguesa, durante cerca de 450 anos.

A metodologia utilizada baseou-se na recolha etnografica servindo-se
da observagdo participante para o registo ¢ recolha de dados € do método
comparativo para a sua andlise. Foram valorizados os registos, audio, video
e fotografico assim como a recolha de materiais, como meios de preservar o
patrimoénio ludico.

Dos resultados obtidos verificou-se haver, ainda hoje, praticas ladicas
comuns — jogos, dangas, rondas, jogos cantados infantis, assim como festi-
vidades-e tradicoes populares dos adultos. Sdo analisadas as semelhangas ¢
as influéncias encontradas. Do estudo dos objectos Iudicos observaram-se
semelhancas nas improvisagdes feitas com os materiais utilizados. Da abor-
dagem que fizemos aos espagos, ressaltou a importancia do sitio do jogo.

Desta investigagdo resulta a necessidade de, em futuros estudos,
aprofundar fontes ligadas as artes plasticas, a musica, ao cinema, a literatura
e de prestar especial atengfio as novas formas de criagdo e comunicagfo. A
preservagdo deste patriménio ludico podera ajudar a manter a identidade
cultural, assim como contribuir para a continuidade da existéncia dos lagos

que ligam Portugal e Goa, Daméo ¢ Diu.

PALAVRAS CHAVE:
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ABSTRACT

The main purpose of this research, in the field of Ethnology, is the
comparative study of the traditional ludic activities which are still performed
today, both in Portugal and in Goa, Daman and Diu (India). The study took
place in geographical contexts situated in different continents, but
undergoing in India a strong Portuguese socio-cultural influence for about
450 years.

The research methodology was based on an ethnographic approach.
Participant observation was used to collect and record data which were
analysed using the comparative method. Audio and video recordings,
photographs, as well as the collection of materials, were chosen as a
privileged way of preserving the ludic heritage.

The results of the study indicate that nowadays there are still common
ludic activities — games, dances, round dances, children's singing games, as
well as festivities and popular traditions in general. Similarities and
influences are analysed. The study of ludic props evidences similar ways of
improvising with the materials used. The approach to the study of space
showed the importance of the sense of place.

This research points out to the fact that future studies should further
investigate sources connected to the Visual Arts, Music, Cinema, Literature,
and also pay special attention to new forms of creativity and
communication. The preservation of this ludic heritage may help to maintain
the cultural identity as well as the bonds that link Portugal to Goa, Daman

and Diu.

KEY WORDS:
Ethnology; Ludic heritage; Traditional games, Round dances.
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XXIX

PREFACIO

Quando chegdmos a Goa em 1985, depressa nos apercebemos da
permanéncia da cultura portuguesa. Mas talvez mais forte do que a sua
presenga fisica, era a afectividade com que, como portugueses, ¢ramos
recebidos. E em todas as ocasides transparecia esta ligacdo, umas vezes sob
formas eruditas, como era o caso da arquitectura ou das artes decorativas,
outras nos pequenos actos do dia-a-.dia, como no falar, no vestir, no cozi-
nhar ou nos divertimentos.

Em Pangim, junto a igreja matriz e as Fontainhas, o bairro dos fidal-
gos goeses, como lhe chamavam e onde se fala ainda o Portugués, encon-
tramos um ambiente urbano e arquitecténico, cujos espagos criavam atmos-
feras propiciadoras de trazer 2 memoria quotidianos perdidos das nossas
vidas de criangas; vimos macacas desenhadas no chdo, covinhas que soO
poderiam servir para um jogo de berlinde, ou ainda uma euforia ludica que
se vivia no adro da igreja matriz.

Esta identidade cultural levou-nos, pouco a pouco, a Central Library e
ao Arquivo Historico de Goa, onde encontrdmos material de grande inte-
resse no campo da etnologia. Resolvemos entdo procurar qual seria a recep-
tividade local para uma eventual recolha na area do patrimoénio ndo cons-
truido. Consultamos a bibliotecaria Dr* Lurdes Bravo da Costa, que nos
mostrou literatura motivadora € que, a ndo ser consultada, corria o risco de
se perder. Chegdmos mesmo, apds consultas no Arquivo Historico e varias
conversas informais com o seu director, a solicitar por escrito a sua opinido
quanto ao interesse em concretizar um estudo sobre a actividade ludica das
criangas de Portugal ¢ de Goa (apéndice A). Na resposta que nos foi dada

pode perceber-se o estimulo que essa carta nos incutiu.
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Ja desde 1963, no inicio das nossas fun¢des como professora do
ensino primdrio, privilegiamos a investigagdo de aspectos ludicos,
mantendo-se vivo o interesse .ao longo dos anos. Em 1984 elaboravamos um
trabalho nesta 4rea sob a orientag@io do Professor Doutor Jorge Crespo que,
pelo seu saber, nos estimulou, embora indirectamente, a levar por diante esta
investigac@o. O mesmo se passou com o saudoso Dr. Noronha Feio e com
os Professores Doutores Augusto Mesquitela Lima e Anténio de Paula Brito
que, de uma forma mais directa, nos entusiasmaram a fazé-lo. Mais tarde, a
Professora Doutora Teresa Judice Gamito, por ter acreditado na importancia
da matéria, dipds-se a orientar esta tese conjuntamente com o Professor
Doutor Paula Brito. Se nédo fosse o entusiéstico estimulo de ambos para
concretizarmos este trabalho, assim como o rigor posto na sua orientagéo,
ndo teria sido possivel leva-lo por diante.

Havia que aprofundar a literatura relevante e determinar os periodos
de deslocagdo a India. Gostariamos aqui de sublinhar o interesse da Funda-
¢do Oriente que, perante um primeiro projecto, apoiou de imediato o traba-
lho de campo na India. Este estudo veio posteriormente a alargar-se a
Daméo e Diu, cobrindo o territorio do antigo Estado da India Portuguesa. A
Universidade do Algarve, através da Escola Superior de Educaggo, entendeu
que era importante a realizagdo desta investigagdo, reunindo-se, assim, as

condigdes para que tal viesse a acontecer.
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O trabalho que nos propusemos desenvolver apresentou-se-nos com
uma dupla motivagdo: por um lado, o entusiasmo de retomar um contacto
quase perdido e, durante séculos, tdo enriquecedor com as gentes de Goa,
Damao e Diu; por outro lado, a oportunidade de aprofundar o conhecimento
de uma cultura, baseando-nos nas tradi¢des populares. Procuramos as
influéncias deixadas, através do ludico, nos lugares do mundo por onde pas-
samos e também aquelas que recebemos dos povos por nds contactados.

Entendemos que as actividades ludicas sdo uma forma de identifica-
¢do cultural das diferentes sociedades.

Os ritos, as crengas, todas as formas de comportamentos socializados
parecem ter origem em inten¢des e estruturas lidicas presentemente esque-
cidas. Varios autores entendem o jogo como forma de identifica¢do cultural
das diferentes sociedades. Roger Caillois (1958) chega ndo so a propor uma
sociologia dos jogos, mas até mesmo uma sociologia das sociedades, tendo
aqueles como ponto de partida. Mahatma Gandhi considerava que a cultura
de um povo se conhece pelo seu folclore, afirmando ainda que «folklore is
the unwritten literature of the people» (em Shende, 1964: 19).

O interesse em aprofundar, de um ponto de vista teorico, a importan-
cia das actividades ludicas tradicionais no desenvolvimento global da
crianga e na ocupag¢do dos tempos livres dos adultos ¢ um pressuposto edu-
cativo ¢ uma forma de contribuir para a preservagdo da cultura, passando
pelo enriquecimento da relagdo de solidariedade social.

O conceito de preservagdo estd habitualmente ligado ao patrimonio
construido, conquanto entendamos que as vivéncias ludicas populares sejam

também patriménio a conservar. Fazem parte das nossas vidas e constituem
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um meio de identificacfio cultural das diferentes sociedades, contribuindo
para um mais intenso relacionamento com o passado do grupo social.

A oralidade ¢ o meio privilegiado para a sua transmissdo, passando
de pais para filhos, identificando avés com netos, veiculando e perpetuando,
de gerago em geragdo, o saber da tradi¢do que constitui a heranca cultural
de um povo.

Lembremos a influéncia que os mass-media e tecnologias avangadas
t€m no preenchimento dos tempos livres das criangas ou, ainda, a descarac-
terizagdo dos espagos da vida urbana, factores que poderdo levar a destrui-
¢d0 duma memdria cultural. A desinser¢do dos jovens, devido em parte a
auséncia de referéncias espaciais, a perda do espirito do sitio, leva-os
também ao desinteresse € a um vandalismo, talvez ingénuo: destroem o que
ndo lhes diz nada e o que os agride como pessoas.

Surgem dreas de urbanizagdo difusa, modos complexos de ocupagio
do solo, reduzindo cada vez mais o lugar das formas tradicionais tanto no
plano das estruturas como no das fungdes. Corremos o risco de um lazer
mecanizado, racionalizado e passivo que ultrapassard qualquer fantasia
natural.

Através das actividades ludicas, as relagdes humanas poderdo ser
facilitadas, passando a haver uma linguagem comum. O mundo afectivo
pode restabelecer-se pela memoria das brincadeiras de crianga reclamada
pelos adultos. As criangas, nestas actividades, encontram o prazer de
brincar, vivendo numa micro-sociedade na qual fazem a sua aprendizagem
social, dando livre acesso as forgas habitualmente reprimidas. Tal liberdade
tera o valor de uma verdadeira instituigdo educativa. A experiéncia corporal

aumentara com a exploragdo de todos os 6rgdos dos sentidos. O contacto € a
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manipulagio do material ladico contribuird para uma mais facil integragéo
no mundo fisico que nos rodeia.

Procurar as influéncias que deixdmos através das praticas lidicas
pelos lugares do mundo por onde passamos € aquelas que recebemos dos
povos por nos contactados viria a satisfazer as nossas preocupagdes. Esta
foi a hipotese inicialmente formulada que assentava na existéncia de
influéncias mutuas entre os jogos praticados pelos portugueses ¢ 0s dos
povos indianos outrora vivendo sob administragdo portuguesa (Goa, Daméo
e Diu). Razdes que passaremos a explicar de seguida, conduziram-nos a
uma proposta baseada em percursos de maior rigor e grande urgéncia.

Propde-se, assim, um Estudo Comparativo das Actividades Lidicas
Tradicionais praticadas ainda hoje em Portugal e em Goa, Damdo e Diu,
na esperanca de reencontrar praticas comuns e resultantes de uma memoria,

hoje quase perdida.

1.1 - Evolugdo do Trabalho

De inicio, denominamos o trabalho de Jogos Tradicionais -
-influéncias reciprocas entre os jogos dos Portugueses e dos povos de Goa,
Damdo e Diu, desde a época dos Descobrimentos.

Comecamos entdo por procurar informagéo sobre os jogos que eram prati-
cados a bordo das naus. Esta busca levou-nos a despender muito tempo ¢
esfor¢o na pesquisa de distracgdes ali praticadas. Tratou-se de uma tarefa
aliciante, pelas muitas leituras que motivou, tendo, as vezes, que recorrer a
ajuda de paleodgrafos. No entanto, as descrigdes encontradas eram escassas,
talvez por ndo existirem em viagem muitos tempos de lazer. Fala-se muito
da mortandade a bordo, da falta de medicamentos, das varia¢des de tempe-
ratura, do cumprimento das devogdes, dos enjoos, das cerimonias de

mudanga de hemisfério, descrevendo-se até as distracgdes das noites tépidas
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da zona equatorial — a fosforescéncia tdo admirada do rasto do navio na
agua do mar — mas de divertimentos fala-se pouco. Camdes (1517 ou

1524-1579 ou 1580)', em Os Lusfadas (VL, 39, V, 1 e 4-8), refere-se aos

momentos de lazer durante a viagem de Vasco da Gama:

Vencidos vém do sono e mal despertos

Bocijando a mitdo se encontravam;

Os olhos, contra seu querer, abertos,
Mas, esfregando, os membros estiravam;
Remeédios contra o sono buscar querem

Historias contam, casos mil referem.

[19547: 204]

De teatro, ainda encontramos relatos a bordo das naus da Carreira da
India. O «chapitéo da poOpa servia de palco para os autos quinhentistas! Ver
a marujada — soldados, calafates e bombardeiros — a declamar num cené-
1io de cabos ¢ velas, tendo rolos de cordame por repregos e o céu por
bambolinas, devia de ser galante espectaculo [...]» (Sequeira, 1933: 33). O
mar era a musica de fumdo, abafando, com frequéncia, as vozes dos come-
diantes. Pelo tempo das festas religiosas muitas vezes os frades e 0s clérigos
criavam autos € outras representa¢des por grupos de actores improvisados.
Também Francisco Domingues e Inacio Guerreiro (1988 consideram como
sendo dominantemente de caracter religioso o teatro que se fazia nas naus;
informam-nos ainda de que os carpinteiros de bordo construiam os cenarios

para as representagdes teatrais. Mario Martins (1973) refere também o teatro

! Nao existe a certeza das datas de nascimento e morte de Camdes, correspondendo as datas que
indicamos, as referidas por Emanuel Ramos [1954?], Manuel de Seabra [19627], Diciondrio
Enciclopédico Koogan (1980) e Anténio Rodrigues (1994).
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como forma de entretenimento. SO estas conseguiam evitar o jogo (cartas),
muito usual nos barcos da Carreira da India. Os jogos de movimento parecia
serem impossiveis. Restavam os de azar, descreve ainda Anténio Silva Rego
(1954) quando se referia as distracgdes em viagem. Geralmente jogava-se a
dinheiro, o que originava brigas, levando por vezes a sua proibigdo, pois, no
vicio, arriscavam, ao jogo, a propria bagagem. Conta ainda o autor que o
Padre Gongalo Rodrigues, que se presume ter viajado a bordo do Garga em
1561, permitiu s6 o jogo das tdbuas. Pensa-se também que o frunfo, na
altura, se jogava com nove cartas. O xadrez também ¢ indicado por este
autor como um jogo muito apreciado. A este proposito, Dagoberto Markl
(1996) comenta as consideragdes que Jodo de Barros (1496-1570) faz sobre
este mesmo jogo na sua obra Da Asia, Década II (1553), assim como as
referéncias feitas por Garcia de Orta em Coldquios dos Simples e Drogas
da India cuja edigdo principe saiu em 1563, em Goa.

As leituras, embora vigiadas pelos padres, faziam parte da ocupagdo
dos tempos livres. A escassa literatura sobre o assunto levou-nos a continuar
a investiga¢do para além da época dos Descobrimentos. Encontrainos, no
relato de uma viagem a India em 1750, uma distrac¢do muito comum:
— parecia constituir uma actividade ludica apreciada a apanha do tubardo ¢
respectiva fourada de convés, acgdo tdo movimentada durante a agonia
prolongada da fera (Morais, 1942). O autor conta-nos ainda que a marquesa
de Tavora, na sua viagem do Tejo ao Mandovi, embora tivesse feito voto de
ndo jogar a bordo, se entretinha a ver o marqués jogando ao que se pensa ser
o faro ou farad, que, segundo se pensa, tera invadido a corte de Luis XIV.

Sabe-se também que nas antigas embarcagdes a vela, os marinheiros,
com o intuito de iludir a monotonia das travessias longas, jogavam a mdo

quente (Alleau, 1973), o que nfo requeria nem muito espago nem exigia
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grandes movimentagdes. Trata-se de uma variante do jogo em que o colo de
um companheiro era substituido pelo mastro grande a que o jogador se
apoiava. |

Associada ao tema da viagem, existe um jogo, 4 Linda Falua (ou
Bom Barqueiro), que, embora ndo havendo provas documentais de ser
praticado a bordo, faz parte da tradi¢do popular muito remota. Com efeito,
as referéncias a embarcagdo (titulo) e a Belém (texto) permitem-nos supor
uma certa interligagdo com os relatos de viagens efectuados no periodo
aureo dos descobrimentos e transmitidos oralmente as criancas aos
serbes — a falta de uma literatura propria — por algum familiar, fruto da
sua experiéncia de marinheiro pelas terras longinquas do oriente
(Gongalves, 1989).

Os elementos encontrados ndo foram suficientes para garantir o rigor
necessario ao estabelecimento das influéncias reciprocas dos jogos levados
pelos portugueses ¢ os por eles aprendidos e trazidos. Portanto, pareceu-nos
ser mais consequente fazer evoluir o tema do trabalho de Jogos Tradicio-
nais - Influéncias reciprocas entre os jogos dos portugueses e dos povos de
Goa, Damdo e Diu, desde a época dos Descobrimentos, para Estudo
comparativo das actividades lidicas tradicionais praticadas ainda hoje em
Portugal e Goa, Damdo e Diu. Além disso, durante o segundo ano de
recolhas, em Goa, iniciaram-se as emissdes de programas locais de televisio
que retinham as criangas mais tempo em casa.

Por estas razdes, entendemos ser mais urgente o desenvolvimento do
trabalho de campo na India, embora continuassemos a cumprir a metodolo-
gia que tinhamos estabelecido (investigagdo tedrica e trabalho de campo,

alternando uma e outra actividade, quer em Portugal, quer na India).
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Iniciamos assim uma investiga¢do-ac¢do’ tendo mesmo organizado e
apresentado um espectaculo de folclore indo-portugués, levado a cena pelo
grupo goés Gavana, na Universidade do Algarve e no Teatro Lethes de
Faro.

Nestes espectaculos, para além da apresentagdo de marchas cantadas
ainda em portugués, tivemos também o prazer de ouvir o fado interpretado
por goeses. Tais acgdes, para além do interesse do intercambio, terdo moti-
vado os estudantes a conhecer, um pouco melhor, o que tinha sido a
presenca cultural de Portugal na [ndia.

O mesmo intercAmbio se estabeleceu em Goa, criando espagos de
jogo em que no6s mesmos promoviamos acgdes concretas de actividades
ludicas ainda hoje praticadas no nosso pais.

Foi interessante verificar que 0s nossos contactos com as criancas
indianas permitiram o reavivar da prética de alguns jogos ja esquecidos. O
jogo do elastico, tdo praticado em Portugal, demo-lo a conhecer as criangas
numa das nossas permanéncias em Goa, verificando em todas as nossas
estadias posteriores que este jogo estava vivo no seu mundo ludico.
Também em Portugal, através de encontros internacionais de jogos tradicio-
nais, foram dados a conhecer alguns jogos muito populares na [ndia, como o
kabadi, o kho-kho, € o karom, contribuindo para a permuta de actividades
ludicas.

O cuidado na recolha e registo das actividades ludicas comuns podera
ser um factor facilitador de aproximagdo e didlogo cultural.

Assim, pareceu-nos pertinente a reformulagdo do titulo inicial,

mudando-o para:

2 : . ~ . P .
No sentido de, simultaneamente, promover acgdes de intercimbio cultural e realizar trabalho de campo.
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— Preservagdo do Patrimonio Lidico - Estudo Comparativo das
Actividades Ludicas Tradicionais praticadas ainda hoje em Portugal e

Goa, Damdo e Diu.

1.2 - A Preservagéo do Patrimonio Ludico

Todas as acgdes contém em si um contexto residual de tempos anteri-
ores. A consciéncia do presente é baseada em percepcdes e actos do
passado: reconhecemos uma pessoa, uma arvore, um objecto, um sitio,
porque ja os viramos; ou um jogo, uma danga, uma festa, porque ja o fizé-
ramos. O passado esta integrado no nosso proprio ser, como diz Mendilow:
«We are at any moment the sum of all our moments, the product of all our
experiences» (1952: 223).

Séculos de tradigdo antecedem todos os instantes de percepedo e cria-
¢do (Bergson, 1954). E certo que a maioria dos residuos do passado fica no
inconsciente. O sincretismo temporal passa geralmente despercebido e é
tomado como adquirido, como se fosse a natureza normal do presente. As
facetas do passado que vivem nos nossos gestos, regras, objectos, artefactos,
utensilios, s6 se nos deparam como passado quando as identificamos como
tal (Heller, 1982). Gilbert Highet diz mesmo que «the past is never
dead.[...] it exists continuously in the minds of thinkers and man of
imagination» (1949: 447). Poder-se-4 entdo dizer que existe sempre um
passado tanto no consciente como no inconsciente.

Todavia, os valores que nos sdo propostos pelo progresso tecnologico,
pela mobilidade espacial e pela apreensdo da cultura contemporanea, desa-
fiam-nos para um crescente alheamento daquilo que nos identifica
culturalmente.

Na actualidade e no nosso contexto social, 0s jogos come¢am a desa-

parecer. Joffre Dumazedier afirma mesmo que eles «[...] sairam dos seus
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quadros rituais, multiplicaram-se, diversificaram-se e complicaram-se de
um modo que nenhum filésofo do séc. XIX seria capaz de prever [...]»,
acrescentando ainda que «[...] o jogo podera determinar mudangas profun-
das, tanto na cultura tradicional quanto nas de vanguarda e conferir uma
poesia paralela & vida de todo o dia ¢ um pouco de humor no compromisso
social» (1976: 38).

A caréncia de identidade no presente é muitas vezes devida a igno-
rancia sobre o passado. Saber o que éramos confirma o que somos. A
propria continuidade depende principalmente da memoria. Podermos relem-
brar experiéncias passadas, liga-nos aos antigos eus que fomos, consoli-
dando a nossa identidade, condigdo fundamental para o nosso bem-estar.

Preservar, como o proprio nome indica, ¢ manter, fazer durar e
implementar «[...] the use of adequate measures to keep something un-
changed, safe and entire by protecting its integrity and individuality [..]».

Ha4, contudo, diversos modos de conhecer e preservar o passado. No
que respeita as manifestagdes de carcter construido, varios autores se preo-
cupam em preservar, quer os objectos, quer a sua memoria, seja um monu-
mento, seja uma casa, ou entdo um tratado, ou uma fotografia. N&o deixa de
ser também importante o didlogo a estabelecer com um patrimonio ndo
construido, um passado que, depois de vivido, subsiste apenas sob a forma
de memorias ou registos: sdo as receitas de cozinha ou as mezinhas, sdo os
jogos tradicionais ou os contos infantis, transmitidos de geragdo em geragdo.

Nao nos podemos esquecer, todavia, que, para usar o passado com
proveito teremos que estar conscientes de que herdar ¢, também, transfor-

mar. A inovagdo aliada aos saberes antigos constitui o patriménio real.

3 Collier’s Dictionary (1986): 792
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Para la da consciéncia, ao nivel do individuo, sobre a importancia do
patrimonio, vérias sdo as organiza¢des que se preocupam com a necessidade
de preservar as memérias.

A UNESCO, consciente da importdncia das culturas tradicionais
tanto para uma maior aproximagdo dos povos e grupos sociais, como para a
afirmagéio da identidade de cada nagfo, emite recomendagBes aos estados
membros para a sua preservagdo. Por considerar que o caracter evolutivo do
folclore dificulta uma protecgdo directa, recomenda, entre outras, a recolha e
a conservagdo de documentacdo relativa as tradi¢des do folclore!. Também
declarou o Decénio do Desenvolvimento Cultural (1988-1998) para a
salvaguarda e difusdo dos Jogos Tradicionais (Jean d'Ormesson, 1991 ).

Lembremos a este propésito que Jawaharlal Nehru, enquanto
primeiro ministro da Unido Indiana, afirmou, numa sua visita a Goa, ser
necessario preservar a identidade prépria da cultura tradicional
Indo-Portuguesa, através das inevitaveis mudangas que o tempo consigo
traria (Sousa, [1987 ?])°.

O termo latino de patrimonium explica uma relagdo particular entre
um grupo juridicamente definido e certos bens materiais (Chastel, 1986).
Este autor chama também a atengfo para o facto da prépria nogdio de patri-
monio depender de opgdes politicas ou dos contextos sociais.

No sentido actual, o termo ¢ mais lato e engloba memorias, lendas € a

propria lingua, ou seja, tudo o que faz parte da existéncia dum grupo social.

4 Em 1989 a UNESCO organizou, em Paris, um encontro sobre a Salvaguarda do Folclore, onde foram
emitidas varias recomendag6es aos estados-membros.

> Referido em: «Konknni My Mother Thonge» publicado na colectinea de artigos da autoria de Nora Seco
de Sousa - Goa Cradle of my Dreams. Por informagdo da bibliotecaria da Central Library de Goa, Dr
Lurdes Bravo da Costa, a data presumivel de publicagio sera 1987.
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A ameaca de se perder a identidade fortalece e alarga o conceito de patri-
monio, chegando este a ser institucionalizado.

«Patrimonio € paia as sociedades modernas, o que a arqueologia € a
antropologia foram durante varias décadas, para as sociedades primitivas:
uma mediacdo para o registo de memorias.» (Casal, 1994: 19)°. Neste
artigo, foca-se a necessidade de uma conservagdo de memorias, 0 que vem
a0 encontro da nossa preocupac¢do de proceder aos registos de actividades
ludicas.

A necessidade de uma identificagdo cultural apela a diversos olhares.
Para este trabalho, escolhemos as actividades ladicas tradicionais € tentamos
recolher aquelas que ainda se mantém e que se poderdo ir perdendo de gera-
¢do em geragdo. Nesta procura, tendo por fim contribuir para identificar
uma relagdo cultural entre Portugal ¢ Goa, Damédo e Diu, recolhemos dangas
rondas e jogos cantados das criangas e alguns aspectos do ludismo adulto
tradicional, privilegiando, no entanto, a recolha dos jogos tradicionais
infantis e seus materiais.

Os jogos desempenharam e ainda desempenham um papel importante
no conjunto das relagdes, habitos ¢ saberes a que se convencionou chamar
cultura. Esta «[...] opde-se¢ a natura ou natureza, isto €, abrange todos
aqueles objectos que a natureza ndo produz e que lhe sdo acrescentados pelo
espirito [...]. Este é o sentido mais extenso de cultura, que coincide com o
da civilizacdo [...]. Em sentido mais restrito, entende-se, por cultura todo o
conjunto de actividades ludicas ou utilitarias, intelectuais e afectivas que

caracterizam um determinado povo» (Saraiva 1993: 11).

6 «Arqueologia, Antropologia e Patrimonio» Ethnologia (Out. 1994/Jan. 1995: 11-22).
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E. Adamson Hoebel, no seu trabalho 4 Natureza da Cultura, afirma
que «O ser humano € a tnica criatura do reino animal capaz de criar e
conservar cultura» e que, sendo modelado por ela e pela sociedade,
conserva, apesar de tudo, a sua propria individualidade (em Shapiro, 1982:
219). Jaques Lombard, depois de apresentar varios conceitos de cultura, no

sentido antropologico, de diversos autores, conclui que:

«la culture est 4 la fois transcendante, [...] dominant une société
par ses modeles, ses régles, ses sanctions, mais aussi
immanente, I’ensemble de la culture ayant été assimilée par
chaque individu et faisant partie de sa propre personalité [...].
D’ou la dificulté a distinguer en nous ce qui est acquis de ce qui
est inné.

(1994: 77)

Roger Caillois (1967) identifica dois grandes grupos de teorias que
relacionam, de modo diferente a influéncia reciproca do jogo e da cultura. A
tese mais difundida defende que o jogo € um divertimento, uma imitagio
das ocupagdes sérias da vida. Huizinga (1993)", no Homo Ludens, sustenta
a tese contraria, dizendo que € a cultura que vem do jogo, ou seja, o espirito
do jogo sera a fonte das convengdes que permitem o desenvolvimento das
culturas.

No entanto, Caillois considera ndo ser impossivel resolver a antino-
mia entre estas teses: «O espirito do jogo ¢ essencial a cultura, embora jogos
e brinquedos, no decurso da historia, sejam efectivamente os residuos dessa
cultura» (1990: 80-81). Com efeito, profundamente enraizados na cultura
dos povos, 0s jogos sd0 uma expressdo da identidade que reflecte, por sua

vez, os valores € as aspiragdes a modernidade.

T A edigdo original € de 1938
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A preservagdo das actividades ludicas tradicionais pode ser enrique-
cida, quando se abre ao contacto com outros povos. O conhecimento da
pratica destas actividade, através da Historia e da Geografia, tende a facili-
tar a compreensdo € a aproximagfo entre as diferentes culturas e povos.

Pelas diferentes partes do mundo, com as chegadas e partidas, se vai
fazendo a troca de conhecimentos, originando a apropriagdo de jogos que
véo, aos poucos, aumentando o patriménio cultural de cada povo, a0 mesmo
tempo que se vdo assemelhando nas suas formas e regras. Pensamos que,
com os Descobrimentos, as relagdes interculturais entre Portugal e a india
originaram permutas de usos e costumes, entre os quais as actividades ludi-

cas tiveram o seu lugar.

1.3 - Estudos Comparativos

Verificada a necessidade e a urgéncia na realizagdo deste trabalho,
investigdmos as diferentes fontes de informagéo no sentido de confirmar a
existéncia de estudos idénticos que tratassem este mesmo tema. N&o pode-
remos deixar de referir os levantamentos etnograficos A India Portuguesa
de Lopes Mendes (1989, 2 vols.)’, a Etnografia da India Portuguesa de
Braganga Pereira (1940, 2 vols.), bem como Goa e as Pragas do Norte de
Raquel Soeiro de Brito em 1966, onde se fazem recolthas dos costumes e
tradi¢des dos povos do ex-Estado Portugués da fndia. Com a participagdo
de varios autores, deveremos ainda sublinhar a obra 4 India Portuguesa,
publicada em 1923 (2 vols.).

N#o detectamos nenhum estudo comparativo, exaustivo e sistematico

nesta area, embora o livro Goa, Damdo e Diu, de Candido Azevedo (1994),

L\ primeira edig8o data de 1886.
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enumere em apéndices (n° 1 e 2) uma amostragem de jogos idénticos nestes
territorios € em Portugal.

Encontramos, em contrapartida, estudos e levantamentos sobre as
influéncias de uma cultura sobre outra, nomeadamente nas areas da arqui-
tectura ¢ das artes decorativas, em Mario Chicé (1951, 1956), Carlos de
Azevedo (1969), Reynaldo dos Santos (1954), Helder Carita ¢ Homem
Cardoso [s.d] e, mais recentemente, a obra Os Paldcios de Goa de Helder
Carita (1995). No dmbito do folclore, tanto Liicio Rodrigues (1971, 1972)
como Mira Mascarenhas (1988) referem-se & influéncia portuguesa na
musica e no folclore de Goa. Em termos de musica, destacamos o estudo de
Nita Lupi, em que a autora da como exemplo o Romambay «[...] a very
popular song in Damo, like the “Vira” in Northern Portugal or the Samba
in Brazil» (1960: 171).

Relativamente a estudos comparativos entre as tradigdes populares
portuguesas e as de outros paises, encontramos vérias referéncias em FE/
Folk-Lore Andaluz’, colectdnea de vérios textos de autores do século
passado. Destacamos, nesta obra, um comentario ao artigo que Tedfilo
Braga fez baseando-se num estudo de Rodriguez Marin sobre cantos popu-
lares espanhéis, Rimas infantis portuguezas y andaluzas, dizendo que o
autor portugu€s «[...] hace indicaciones de gran precio sobre el valor
etnologico de las analogias que se notan entre aquellas producciones y las
portuguesasy» (1981: 382). O préprio Teofilo Braga, em O Povo Portugués,
nos seus costumes, crengas e tradigdes (1985)"°, vem confirmar o intercim-

bio entdo existente entre os etnologos portugueses e espanhois patente no

? Publicagéo da sociedade do mesmo nome dos anos de 1882-83, coligida em livro editado em 1981 por
Tres-Catorce-Diecisiete (Madrid).

19 Editado pela primeira vez em 1885.
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supra mencionado E! Folk-Lore Andaluz. Ainda nesta Ultima publicago,
Teéfilo Braga, depois de publicar na Era Nova, em 1881, o seu estudo
«Jogos Populares Infantis»”, comenta sobre o 1° vol. dos Cantos Populares
Esparioles de Rodriguez Marin, que «[...] conhecemos imediatamente uma
extraordindria abundancia de paradigmas comuns a tradi¢ao portugueza e
andaluza, e, transcrevendo as versoes correspondentes aos dois paizes,
encontramo-nos diante um problema ethnologico — a rasao de ser d'esta
profunda similaridade poetica» (1981: 385). Depois de ter estabelecido as
semelhancas entre o jogo das almas, as escondidas, o jogo do queimado,
bem como os descritos por Marin, a cabra cega, 0s quatro cantinhos € a sua
popularidade tanto na Andaluzia como em Portugal, passa a analise de
diferencas que a sua evolugio separada tera originado.

No artigo Ditados Tépicos de Portugal y Extremadura, Luis Romero
y Espinosa faz um estudo comparativo, partindo da recolha Ditados Tépicos
de Portugal de Leite de Vasconcelos'”?, encontrando «concordancias entre
las coplas, dichos y refranes portugueses y espafioles, especialmente extre-
mefios, referentes a demo-topografia ibérica» (E/ Folk-Lore Andaluz, 1981
433).

Encontramos ainda um estudo de Joaquim de Aratijo de 1882" sobre
um jogo praticado por raparigas no norte de Portugal, com a utilizagdo de
lenga-lengas, a que o autor atribuiu uma influéncia indiana. Em Espanha

existe um jogo semelhante conhecido por La Nifia de los Ojos Negros que

i Veja-se «Ethnologia Portuguesa: os jogos populares e infantisy. Era Nova. Revista do Movimento
Contempordneo (ENRNC), (1880/81: 343-367).

12 1 cite de Vasconcelos publicou esta recolha num opusculo editado pela tipografia Aurora de Cavado,
Barcelos, 1882.

13 £1 Folk Lore Andatuz (1981: 215-217).
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Antonio Machado y Alvarez (1882)", ao referi-lo, ndo deixa identicamente
de chamar a aten¢fio para uma mesma origem indiana.

Em 1883, Adolfo Coelho faz um estudo comparativo de jogos infan-
tis populares portugueses e Carlos Fermin (1949) apresenta-nos compara-
¢Oes de lenga-lengas e de alguns jogos infantis de Portugal e das Canarias.

Mais recentemente, Anténio Cabral (1991) estabelece a semelhanca
entre jogos portugueses € os hoje ainda existentes na Galiza, dando origem a
varias festas dos Jogos Populares Galaico -Transmontanos. O autor fala do
patriménio ludico quer de criangas, quer de adultos, descrevendo algumas
das analogias das suas regras.

Anténio Pombo (1990) descreve-nos as tradi¢des transmontanas,
salientando a importéncia dos jogos como forma de liga¢do entre as comu-
nidades do nordeste raiano, onde alguns deles, designadamente a pelota
basca, continuam a ter muitos elementos em comum.

Estes exemplos demonstram uma preocupagdo no estudo dos contac-
tos culturais entre paises. Porém, ndio encontramos trabalhos de comparacédo
sistematica entre 0s jogos e as suas regras e variantes, parecendo, no
entanto, existir a preocupagdo de comparar os jogos da época com 0s mais
antigos. A este proposito, Augusto Pires de Lima (1946) transcreve a carta
do conde de Sabugosa, onde este sugere que se fagam estudos comparativos
nesse sentido.

Apenas encontramos estudos similares ao nosso realizados em Portu-
gal, mas referentes a meios socio-culturais diferenciados: Antonio Lopes
(1988) procede a comparagdo de actividades ludicas praticadas em espagos

de recreio escolar tanto rural como urbano. Numa outra perspectiva, Mario

' Conhecido por Deméfilo. In £/ Folk Lore Andaluz. (1981: 220).
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Cameira Serra (1992), realizou também um estudo comparativo sobre des-
envolvimento motor, jogo e contexto cultural.

Todos estes trabalhos nos parecem de grande utilidade, pois ddo-nos
conta de jogos que foram desaparecendo e de outros que foram surgindo,
facilitando uma analise da sua evolug@o socio-cultural.

Também no que respeita a dangas tradicionais, Dulce Lamas (1950)
refere afinidades entre modas brasileiras e portuguesas. E curioso notar que
a autora encontrou paralelismos na danga de roda Ciranda, que nds viemos
a descobrir em Goa. Em relagdo ao Brasil, Luis Chaves, em 1942, encontrou
semelhangas em quadras populares, 0 mesmo acontecendo com quadras
portuguesas e galegas, em que o mesmo autor (1948) nos apresenta um
numero elevado de quadras semelhantes nos dois paises. Ainda referente a
dancas tradicionais, Tomaz Ribas", nos varios estudos que ao longo dos
anos desenvolveu sobre o folclore, identificou semelhangas, entre Portugal e
Espanha, em algumas dangas na zona raiana (1991), bem como afinidades
entre dangas portuguesas € de outros paises da Europa chegando mesmo a
encontrar na Poldnia similaridades entre a letra, a musica e a coreografia da
danga Terci-Polka ¢ Ponha Aqui o Seu Pezinho (1995). Curiosamente,
Rebelo Bonito (1959) fala-nos da ronda cantada Giroflé-flé-fla existente em
Portugal, no Brasil e na Franga, com a mesma coreografia, adoptando
nomes diferentes consoante as regides.

Quanto aos brinquedos, Leonor Santos (1991) apresentou-nos um
estudo comparativo desenvolvido em Portugal e em mais quatro paises
(Espanha, Alemanha, Franga e Italia) dando especial atenc¢éo a sua adequa-

cdo as idades das criangas. Ana Pessanha (1995) dedicou a comparagdo da

15 Chefe de Gabinete de Etnografia e Folclore do INATEL, actualmente Assessor Cultural dos Assuntos
de Etnografia e Folclore.
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actividade ludica de dois grupos de criangas pertencentes a meios
socio-culturais diferenciados, um estudo respeitante a atitude espontinea
dessas criancas, utilizando um espago ludico informal (ludoteca).

Na revisdo bibliografica que fizemos encontramos alguns estudos
comparativos sobre o assunto, entre paises, mas ndo dedicados a Portugal e
a India.

Desde o século passado que os etndlogos portugueses, nas suas reco-
lhas referentes as tradi¢des ludicas, parecem privilegiar as comparacdes com

Espanha e Brasil.

Em termos conclusivos, podemos afirmar ter ficado reconhecida a
necessidade da preservagdo do patriménio ludico e ter definido o nosso
campo de estudo, nfo tendo sido contudo encontrados trabalhos sistemati-
zados de comparacgdo, relativamente as tradigdes ludicas realizadas em
Portugal e em Goa, Damio e Diu.

Nestas circunsténcias, julgamos ver refor¢ada a oportunidade do
nosso estudo, esperando ainda que com ele possamos estimular o desejo de
uma maior aproximagéo cultural entre Portugal e Goa, Damio e Diu.

Para tal, sugerimos desde ja a abertura de uma linha de investigagso,
que podera ter um polo na Universidade do Algarve, de forma a que estudi-
0sos desta problematica aproveitem os contactos ja estabelecidos, no sentido
de:

— dar continuidade ao intercimbio de actividades ludicas com a

criagdo de espagos de jogo em Portugal e em Goa, Dam&o e Diu;

— consolidar a participagio da comunidade indiana radicada em

Portugal,
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— aprofundar o estudo comparativo das dangas tradicionais de raiz
portuguesa;

— estender as investigaqﬁes sobre jogos de quadricula (tipo
mancala) ja feitas em Portugal ao Estado de Goa e aos territdrios
de Damio e Diu;

— utilizar o material lidico ja recolhido de modo a tornad-lo o
principio de um museu vivo, onde a continuagdo da recolha,
assim como a pratica da utilizagdo dos objectos ludicos, possa
fazer reviver as memorias dos adultos e dar a conhecer as crian-
¢as estas praticas tradicionais comuns, garantindo a sua preserva-
¢80 e contribuindo assim para consolidar uma identidade cultural,

— continuar a ac¢do de intercdmbio, ja iniciada, de trocas de jogos
proprios de Portugal ou de Goa, Damé&o e Diu, contribuindo para
aumentar os respectivos patrimonios ludicos € a crescente apro-

ximagdo dos respectivos povos. (apéndice B).

1.4 - Estrutura Geral do Trabalho

No Capitulo 2 - Contextos Sécio-Geograficos e Historicos, € feita a
descrig¢do de alguns dados geograficos dos campos do trabalho, sendo dadas
algumas indicagdes sobre as situagdes histdricas e socio-culturais onde o
estudo se passou a inserir.

O método a utilizar (escolha dos locais € das ocasides para a recolha
dos dados; forma da pesquisa documental ¢ tipo de observagéo; instrumen-
tos utilizados nas recolhas) ¢ exposto no Capitulo 3 - Metodologia.

Nos Capitulos 4 - Jogos Tradicionais, 5 - Espacos ¢ Materiais Ludi-
cos e 6 - Dancas, Rondas e Jogos Cantados, sdo feitos os estudos das diver-

sas vertentes das actividades ludicas tradicionais recolhidas em Portugal e
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Goa,Daméo e¢ Diu. Em cada um dos capitulos, ¢ apresentada uma funda-
mentagdo tedrica, feita uma exposi¢o dos dados encontrados, seguida da
sua andlise, de um quadro de -resultados e da respectiva discussdo; sendo por
fim, expostas as respectivas sinteses conclusivas.

No Capitulo 7 - Festividades e Tradigdes Populares - estes aconteci-
mentos ludicos sdo apresentados, de um modo comparativo, destacando-se
alguns aspectos do ludismo adulto, localizando-os no calendério, especifi-
cando as suas caracteristicas formais e rituais, seguindo-se a sintese
conclusiva.

No final de cada capitulo sdo elaboradas conclusdes parciais e, no
Capitulo 8, ¢ feita uma conclusfo global, resultante de uma leitura vertical
de todo o trabalho, seguida da apresentacdo dos resultados obtidos.

No Capitulo 9, sdo ainda apresentadas algumas recomendagdes para

iniciativas futuras de trabalhos cientificos a desenvolver nesta area.



2 - CONTEXTOS SOCIO-GEOGRAFICOS
E HISTORICOS
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2 . CONTEXTOS SOCIO-GEOGRAFICOS E HISTORICOS

2.1 - Portugal

Situado na Peninsula Ibérica, no Sudoeste da Europa, confrontando a
Norte e Nascente com a Espanha e a Sul e Oeste com o Oceano Atlantico,
Portugal tem uma superficie aproximada de 88.500 km2. Cruzado transver-
salmente por cadeias montanhosas, o pais ¢ atravessado por um conjunto de
rios navegaveis até ao seu interior médio.

Além deste territorio continental, pertencem ainda a Portugal os
arquipélagos da Madeira e dos Agores, situados no Oceano Atléntico
(apéndice C).

O clima é temperado, de caracteristicas mediterranicas, com quatro
estagdes claramente definidas pelos solsticios e equindcios: Primavera,
Verdo, Outono ¢ Inverno.

A independéncia portuguesa foi conquistada arduamente ao longo
dos séculos XII e XIII, tendo como principais pontos de referéncia a cons-
tituicdo do Condado Portucalense em 1096, a Batalha de S. Mamede em
1128, ap6s a qual D. Afonso Henriques assume o governo do Condado e,
em 1139, a Batalha de Ourique confere-lhe o titulo de rei, s6 reconhecido
pelo Papa Alexandre Il em 1179 (Serrdo, 1989 e Rodrigues, 1994). Criado a
partir do Condado Portucalense, situado entre os rios Minho e Mondego, o
pais, através da conquista de territério aos mouros, estabelece as suas
fronteiras actuais em meados do século XIII, com a tomada de Faro, em
1249, por D. Afonso III, vindo a ser o pais da Europa com fronteiras mais
antigas. E nesta altura que a cidade de Lisboa se torna capital portuguesa.

A posigdo geografica do pais, que tem como Unica fronteira terrestre

a Espanha, levou os portugueses a desenvolverem uma forte vocagéo mari-
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tima que se reflectiu no descobrimento de novos continentes e, nomeada-
mente, do Caminho Maritimo para a India, em 1498; até entdo, o litoral
portugués constituia mais uma factor de isolamento do que de comunica¢do
(Saraiva, 1981).

Portugal desenvolveu, em consequéncia, um vasto império colonial,
embora o caracter dos Descobrimentos tenha sido mais maritimo e explora-
dor do que conquistador (Dias, 1995).

Ap0s sessenta anos sob o dominio espanhol (1580 a 1640), Portugal
reconquistou a sua independéncia em 1640. O regime monarquico comegou
a desmoronar-se nos finais do século passado e, em 1910, implantou-se a
Republica Portuguesa. Dominado durante quarenta e oito anos (1926 a
1974) por um regime totalitario, é s6 em 1974 que Portugal se tornou um
estado democratico. Em 1985, o pais foi integrado na Comunidade Econo-
mica Europeia.

Em todo o pais se fala uma tinica lingua — o portugués.

Durante a expansdo portuguesa, nos séculos XV e XVI, a lingua
portuguesa de entdo foi levada para a Africa, Asia e América, tornando-se
uma lingua franca no Oriente, sendo actualmente falada no Brasil, Angola,
Mogambique, Guiné-Bissau, Cabo Verde e S. Tomé e Principe. Subsistem
ainda, em formas arcaicas, crioulos ou palavras adoptadas, em muitos
lugares do mundo, nomeadamente em terras das costas da Africa e da [ndia,
no Shri Lanka, na Tailindia, em Malaca, em Singapura, na Indonésia, em

Macau, em Timor e no Japdo (Dalgado, 1988)"".

. Este trabalho foi apresentado no I Coloquio Internacional de Estudos Luso-Brasileiros, em Washington,
1950.

17 Edig#o original de 1913,
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As principais actividades econdémicas sdo a agricultura, a pesca, 0
turismo e as industrias extractivas e transformadoras.

Portugal tem uma populagdo de 9.866.000 de habitantes' concen-
trada essencialmente na faixa litoral norte € sul, ndo apresentando grandes
diversidades étnicas. As tradi¢des culturais e religiosas, embora sejam o
resultado de influéncias muito diversas, mantém uma relativa homogenei-
dade ao longo de todo o territério, sendo a religido predominante o Catoli-
cismo. No entanto, depois da descolonizagdo (1975), muitos imigrantes
oriundos das ex-colonias tém vindo a estabelecer-se em Portugal, criando
dominios de diversidade étnica, alterando, em consequéncia, os habitos €
costumes nativos, incluindo o mundo ludico das criangas e dos adultos.

Quando tentamos, como artificio de estudo, dividir o pais em areas
culturais, ndo encontramos dados suficientes para o fazer. Partilhamos a
ideia de Jorge Dias (1995) de que ndo existem ainda estudos em quantidade
que permitam estabelecer conclusdes, existindo, no entanto, caracterizagdes
subjectivas da personalidade-base do portugués (Ribeiro, 1945),

Com a revolugdo de 1974 ¢ a instauragdo da democracia, a sociedade
portuguesa conhece uma grande abertura cultural e politica, terminando o
isolacionismo a que o regime anterior tinha votado o pais durante largos

anos.

2.2 - India

2.2.1 - A India e os Portugueses

De Portugal & India, apés a descoberta do Caminho Maritimo em

1498, com seis meses de viagem por mar s6 para la chegar, os portugueses

18 Segundo os Gltimos censos (1991) do Instituto Nacional de Estatistica (INE).
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iam para ficar (apéndice C). Metade morria pelo caminho. Os outros
criavam cidades iguais as suas para um viver igual em terra tdo diferente. E,
com 0s comerciantes, iam 0s értistas, os engenheiros militares para construir
as fortifica¢des, os arquitectos, os cientistas para estudar e recolher faunas e
floras desconhecidas (que de c4 e de 14 permutavam). E com eles foram
monges e padres, alguns deles homens de grande saber, para ensinar e para
aprender, e assim se criou um mundo feito de recordagdes do ocidente
mescladas com usos do oriente - a Goa Dourada, a cidade mais famosa do
oriente no séc. XVII, que a todos espantava. Dizia-se entdo que quem viu
Goa ndo precisa de ver Lisboa. E foi Cochim e Calicut, ¢ foi Chaul e
Bassaim; ¢ foi, e ainda ¢ Damé&o e Diu onde teimosamente se fala o portu-
gué€s, um portugués doutros tempos.

Tanto Goa como Daméo ¢ Diu foram colonias portuguesas, desde o
séc. XVI. Ocupavam, antes da abertura do Canal do Suez, posi¢des estraté-
gicas de grande importincia para o dominio do Oceano Indico ocidental e,
consequentemente, do comércio maritimo entre o Oriente ¢ o Ocidente.
Antes da chegada dos portugueses, era muito instavel a situagdo das popula-
¢Oes destes territdrios, sujeitos aos caprichos das mudangas dos marajas
hindus e sultdes mugulmanos que os governavam. A presenga portuguesa
durou de 1498 at€ 1961. Em 1954 iniciou-se um periodo durante o qual
Portugal e a Unido Indiana ndo mantiveram relagdes diplomaticas'®, o que
originou um clima de animosidade. Os territorios, acima mencionados,
fazem hoje parte deste wltimo pais, que os anexou em 1961. Seguiram-se os
anos do isolamento da cultura Indo-Portuguesa relativamente a uma das

suas matrizes de origem. Em 1975, ap6s a instauragdo do regime

¥ De 1954 2 1975.
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democratico em Portugal, voltaram a estabelecer-se as relagdes diplomaticas
entre os dois paises®, ja existindo, actualmente, um consulado € um centro
cultural portugueses em Goa. Também se tem desenvolvido o intercambio

de investigadores ¢ estudiosos das culturas portuguesa, indiana ¢ goesa.

2.2.2- Goa

Goa est4 situada na Asia, subcontinente indiano, costa do Malabar,
confrontando a Norte, Nascente ¢ Sul, com a cordilheira dos Gates € o
estado do Maharastra e a Poente com o Oceano Indico; tem uma superficie
de 3.806 km2 sendo atravessada de Nascente para Poente por varios rios,
alguns deles navegaveis até ao interior do territorio, destacando-se, pela sua
importancia, o Mandovi e o Zuari (Costa, 1923)*".

Goa foi definitivamente conquistada por Afonso de Albuquerque em
1510 (Serrdo, 1989 € Rodrigues, 1994). O seu territorio, com o dominio
Portugués, divide-se em Velhas Conquistas e Novas Conquistas. As Velhas
Conquistas (primeiros territorios a ficar sob o dominio portugués) compre-
endem os concelhos das Ilhas, Salcete, Bardez ¢ Mormugdo, sendo os
restantes concelhos (Canacona, Perném ¢ Quepém) chamados de Novas
Congquistas. A actual capital, Pangim ou Nova Goa, foi elevada a categoria
de cidade pelo alvara régio de 22 de Margo de 1843 (Pereira, 1940).

Goa esta sujeita a um clima tropical de mongdes, ndo sendo consen-
sual a divisdo do ano em estagdes. No ensino primario, sdo consideradas

trés estagdes, o mesmo fazendo Braganga Pereira (1940) que, no entanto,

B

Y £ muito vasta a bibliografia sobre os assuntos aqui tratados. Destacamos, de entre 0s autores
consultados: John van Linschoten (1988, 12 ed. 1596); Ferndo Mendes Pinto (1983, 1° ed. 1614); Frederik
Danvers (1988, 1? ed. 1894); Manuel Seabra [19627], Antonio José Saraiva (1986) e Luis de Albuquerque
(1986; 1989).

2V Bm A India Portuguesa. (1923), vol. L.
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apresenta uma outra divisdo do ano em apenas duas estagdes. Optamos pela
primeira por ser a mais comummente usada: — Inverno, Mongdo e Verdo*.

Note-se que os meses de Outubro, Abril e Maio sfo os mais quentes.
A humidade média anual € de 93%, variando muito com o0s ventos domi-
nantes. No Inverno, o ar ¢ mais seco devido a influéncia do vento zerral.

De referir que as chuvas de mogd (10 a 15 de Agosto) sdo de capital
mmporténcia para os «[...] astrénomos hindus em seus escriptos.» (Mendes,
1989: 35)* que por elas determinam a data da sementeira do arroz, thamb
em concanim, base da alimentagdo indiana e que é comum a todas as etnias
¢ castas. Os actos de semear € colher 0 arroz sdo ainda hoje precedidos de
verdadeiros rituais. E de sublinhar a fertilidade dos solos e caracteristicas do
clima, a que nos referimos aquando das estagdes, e que permitem vArias
colheitas por ano. Diversos s3o os modos de semear o arroz e muitas as suas
variedades.”*

Goa tem uma lingua propria, falada por toda a populagio indigena
— 0 concanim, sendo a lingua oficial o inglés que comega a ser lingua
franca. Fala-se também o marata entre os hindus. O portugués foi a lingua
oficial at¢ 18 de Dezembro de 1961, data em que a Unifio Indiana «...]
invade, ocupa e reintegra no seu territério as cidades enclaves de Goa,
Daméo e Diu» (Rodrigues, 1994: 363), reduzindo progressivamente o
dominio da lingua portuguesa a algumas familias cristds. Tentou o governo

indiano, sem sucesso, tornar o hindi a lingua oficial da Unio Indiana.

22 Verdo - estagio quente com a temperatura média de 28.9°, entre Margo e a 1* quinzena de Junho.
Mongéo - estagdo das chuvas com temperatura média de 26.7°, entre a segunda quinzena de Junho e
Outubro. Inverno - estagdo fresca (sobretudo as noites) e seca com temperatura média de 25.5°, entre
Novembro e Fevereiro.

23 Primeira edi¢do datada de 1886,

24, B . )
S6 em Goa ha vinte e seis variedades de arroz.
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A populagdo de Goa tem origens étnicas diversificadas®, contando
actualmente com 1.168.622 habitantes®.

No ponto de vista cultural e religioso, Goa tem trés grandes grupos:
os hindus, os cristdos ¢ os mugulmanos. Com habitos, praticas € modos de
viver proprios, estes trés grupos convivem entre si com grande a vontade ¢
aceitagio mutua. No entanto, nem sempre assim foi ao longo da historia:
guerras religiosas, periodos de conversdes forgadas ¢ violenta intolerdncia
eram uma constante que foi lentamente esmorecendo.

A igualdade que a lei portuguesa acabou por conferir a todos os cida-
déos, qualquer que fosse a sua origem étnica ou religido, extinguiu a neces-
sidade de lutar por uma primazia social do grupo.

Herdeira do sistema de castas hindu, toda a populagdo continua a
pratica-lo, mesmo a cristd”’. O sistema de castas tem uma origem religiosa,
sendo os factores de ordem econdmica ou politica de relevancia diversifi-
cada nos varios grupos. A organizagdo por castas funciona como uma estra-
tificagdo hierarquica da populagdo em grupos estanques, endogémicos ¢
com possibilidade de mudanga, mas nunca proporcionando o acesso as
castas superiores. Poderemos considerar que a introdugdo de casamentos
portugueses com mulheres hindus, a que o proprio Afonso de Alburquerque
presidia, tivesse conduzido, por via de mestigagem, a uma mais facil aceita-

¢do da presenga dos portugueses (Figueiredo, 1922).

25 . ~ . ] o .
A integrago na Unifo Indiana, que provocou um afluxo de imigrantes dos estados vizinhos, fez quase
triplicar a sua populagéo.
2 T . . .
6 Segundo os tltimos censos indianos, fornecidos pelos Census Operations, Assam (1991).
27 . . E i o i . i
«Casta é um agregado social endogamico, animado de espirito de hierarquia e de isolamento, regulado
por normas consuetudinarias consagradas pela religido hindu» (Pereira, 1923: 333). Diferenciam-se as

castas hindus por um mais rigido acento religioso e estratificagdo profissional; as cristds, por seu lado,
manifestam-se através da estrutura de classes sociais.
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Desde 1655 que o timulo de S. Francisco de Xavier é lugar de peregrina-
¢do. Hoje em dia, ndo s6 cristdos, mas também todas as outras religides
comemoram, a 3 de Dezembfo, a festa anual de S. Francisco Xavier. Com a
feira da festa aparecem restaurantes improvisados, com uma culinéria niti-
damente indo-portuguesa (o chouri¢o é um dos pratos fortes, chamado na
lingua local de linguiss). Foi nesse ambiente {inico que encontramos um
mundo ludico a que nos referiremos posteriormente no texto. E de notar
aqui que a culindria goesa se distingue da do resto da India e tem uma forte

influéncia portuguesa.

2.2.3 - Damio

Fica situado na costa ocidental da India, a entrada leste do golfo de
Cambaia, a norte de Bombaim.

E um porto de mar de aguas profundas junto a foz do rio Daman-
gangd, sendo atravessado por varios cursos de dgua secundarios. O territorio
tem a superficie de 384 km?2.

A praga de Damaéo foi doada aos Portugueses pelo rei de Cambaia em
1556 em pagamento de um servigo militar a prestar (Callixto, 1985), sendo
a sua conquista final feita por D. Constantino de Braganca no ano 1559
(Serréo, 1989).

O seu territorio € constituido por Daméo, Dadra, Demi, Tigra, Para-
gand e Nagar-Aveli. Este territorio, com a superficie de 384 km2%,
divide-se em dois concelhos: Damdo e Nagar-Aveli. Por sua vez, Damio &
constituida por Daméo Pequeno e Dam&o Grande (que inclui Damao Praga).
E neste tltimo que a influéncia portuguesa estd mais presente, sendo pois

esta a zona onde incidiram as nossas recolhas. Damdo ¢ a capital do

8 Em A India Portugueza de A. Lopes Mendes (1989).
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territério, tendo sido elevada a categoria de cidade por alvara de 1581
(Callixto, 1985).

O sector primérib ocupa em Damio cerca de 60% da populagdo,
cultivando-se cereais, arvores de fruto e aproveitando as madeiras florestais.
A pesca também ¢ um factor econdmico importante, possuindo o territorio
algumas pequenas industrias transformadoras de peixe.

A lingua oficial é o inglés, falando-se também o hindi, o guzerate, o
marata €, em Daméo Grande, persiste ainda o portugués.

Damio tem cerca de 26.895 habitantes”, na sua maioria hindus.

Antonio Francisco Moniz (1923) fala-nos da liberdade religiosa,
contrastando com uma intransigéncia feita sentir pelos portugueses noutros
locais. Aqui entre os cristdos ndo domina o sistema de castas. Daméo foi em
tempos um grande centro religioso, onde diversas ordens religiosas tinham

0S seus sumptuosos conventos.

2.2.4 - Diu

Diu ¢ uma ilha situada no Guzerate, na margem sul da peninsula de
Katiawar onde o Oceano Indico se bifurca nos golfos da Cambaia e da
Pérsia. O territorio de Diu, com uma area de 52,5 km2, ¢ constituido pela
ilha de Diu, pela aldeia de Gogola e pelo forte de Simbor (25 km a leste da
ilha)®. Tem um brago de mar navegavel e o solo ¢ de constitui¢do
vulcénica.

Este territorio foi dado aos Portugueses no ano de 1535 pelo sultdo

Bahadur Shah em troca de servigos militares, tendo sido definitivamente

29 e E . .
Conforme os ultimos censos indianos, fornecidos pelos Census Operations, Assam (1991).

N Segundo 4 India Portugueza de Lopes Mendes (1989) e também segundo Jerénimo Quadros (1923).
Joel Serrio (1989) no seu Diciondrio da Historia de Portugal refere a area de 73 km2. Adelino Delduque
(1928), no seu opusculo Diu, refere a area de 55 km2.



34 2 - CONTEXTOS SOCIO-GEOGRAFICOS E HISTORICOS

conquistado em 1546 por D. Jodo de Castro apds o segundo cerco de Diu
(Delduque, 1928). Administrativamente é constituido por um tnico
concelho, sendo Diu a capitai.

O clima difere nalguns aspectos do de Goa. A temperatura média é de
21°, embora nos meses de Maio a Junho se fagam sentir temperaturas mais
altas (30° e 36 °), acontecendo as mais bruscas mudangas de temperatura em
Novembro ¢ Fevereiro. O Inverno ¢ entre os meses de Julho a Outubro, a
estagdo do calor vai de Fevereiro a Junho e a do terral de Novembro a
Janeiro, (Quadros, 1923).

Aqui a agricultura ndo tem uma presenca forte, resumindo-se prati-
camente a cultura do arroz e da palmeira (tAmaras), sendo as apas®’ a
principal base alimentar da populagdo. Abunda o peixe que é utilizado tanto
fresco como seco. |

Em Diu, além da lingua oficial, o inglés, fala-se fundamentalmente o

guzerati, o hindi e ainda o portugués.

A populagdo, de cerca de 20.895 habitantes®®, é, na sua maioria
hindu, mas com uma presenga significativa de cristios, mugulmanos e
Jjainistas.

Em Diu € de assinalar a particularidade de que entre os cristdos ndo
ha distin¢do de castas.

Quem visita Diu, é confrontado, no extremo da ilha, com um Castelo,
pois assim chamam a Fortaleza de forma hexagonal irregular. Ainda hoje,
frequentemente, sdo postas flores aos pés da estatua do primeiro governador

portugu€s, D. Nuno da Cunha. O adro da igreja matriz é eleito para as

31 = ) 2
Pequenos paes azimos feitos com farinha.

32 I, . .. . .
Segundo os Gltimos censos indianos, fornecidos pelos Census Operations, Assam (1991).
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brincadeiras e ao lado existe uma escola primdria que antigamente minis-

trava 0 ensino em portugués.

2.3 - Conclusdes

Este estudo vai enquadrar-se em contextos geograficos situados em
continentes distintos, diferentes no clima, e nas estacdes do ano. Para a
identificagdo da época em que se praticam as diferentes actividades lidicas
que nos propusemos recolher, consideraremos em Portugal quatro estagdes
(Primavera, Verdo, Outono ¢ Inverno) e trés na {ndia (Inverno, Mong#o ¢
Verdo).

Existe uma influéncia socio-cultural de Portugal em Goa, Damdo €
Diu, provocada pela presenca dos portugueses na India desde 1498 até a
integracdo destes territorios na Unidio Indiana em 1961. A religido que os
portugueses levaram para a fndia mantém uma forte presenga nos costumes
dés populagdes, conquanto muito difusa nos hindus e nos mugulmanos,
continuando o sistema de castas presente, em certos aspectos, entre 0s
cristios de Goa. Em Damio e Diu, ao contrario de Goa, as conversdes ao
Cristianismo foram quase exclusivamente voluntérias, tendo o sistema de
castas sido abandonado juntamente com a antiga religido.

Actualmente, tanto em Portugal como na Unifio Indiana vive-se em
regime democratico e ambos os paises mantém relagdes diplomaticas apos
uma interrup¢do que durou cerca de 21 anos (1954-1975). Uma progressiva
reaproximagdo entre os povos de Portugal e os de Goa, de Daméo ¢ de Diu
tem vindo a manifestar-se, havendo ja um consulado € um centro cultural
portugueses em Goa. Recentemente tem-se verificado também um crescente
intercambio de investigadores e estudiosos das culturas portuguesa, indiana
e goesa. Nota-se, no entanto, uma diminuigdo do uso da lingua portuguesa

como veiculo de cultura. A populagfo destes trés territorios ¢ multilingue.
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Em Goa, Damio e Diu existe, relativamente ao resto da India, uma

grande aproximag&o culindria com Portugal.
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3 - METODOLOGIA

A metodologia utilizada tem por objectivo garantir o rigor cientifico
exigido por uma investigagdo etnologica. Para tal, na recolha etnografica,
servimo-nos da observagdo directa participante, quer em Portugal, quer na
India®; posteriormente, foi utilizado o método comparativo para a analise
dos dados.

Os instrumentos escolhidos para o registo da recolha foram uma ficha
aberta para cada tipo de actividade recolhida (apéndices D, E e F), a foto-
grafia, o videograma, a gravacdo audiografica e o caderno de campo. A
observacgdo directa das praticas ludicas foi realizada nos recreios das esco-
las, adros de igrejas, pragas publicas e onde quer que se verificasse a pratica
espontinea destas actividades.

Para a pesquisa documental recorremos a bibliotecas, hemerotecas,
arquivos, museus, bancos de dados, exposi¢des sobre o tema e consultas a

documentagdo afim.

3.1 - Locais e Ocasides de Recolha

Determinamos uma amostra significativa, distribuindo a recotha por
algumas escolas do ensino primario (ou primario mais secundario, na India)
de todos os concelhos, proporcionalmente a0 numero de escolas em cada
concelho. Tanto em Portugal como na India as escolas foram escolhidas
aleatoriamente ¢ o nimero de professores consultados foi proporcional a
densidade daquelas por concelho; no caso portugués, foram as escolas do
Algarve que tiveram um tratamento sistematico (apé€ndices G, Gy, H, Hy, I, e

J). Tradigdes ludicas semelhantes as encontrados na India, praticadas

33 B o = .
Sempre que se refere India, comparando com Portugal, queremos significar Goa, Daméo e Diu.
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noutras partes do pais, foram, fundamentalmente, recolhidas a partir da
informagdo de colaboradores, investigadores e literatura nesta 4rea, tendo a
recolha sido feita in loco.

No que respeita a procura destas actividades, semelhantes em Portu-
gal e na India, utilizAmos um método que se foi aperfeicoando com o
decorrer da investigagfio. Foram escolhidas épocas do ano diferenciadas —
Inverno, Mongdo ¢ Verdo, na india; ¢ Primavera, Verdo, Outono e Inverno,
em Portugal. A recolha foi feita alternadamente: épocas em Portugal, épocas
em Goa, Daméo e Diu, durante os anos de 1989 a 1995.

A selecgdo das recolhas seguiu de perto os calendarios das activida-
des escolares™ e das festividades civis e religiosas, tanto em Portugal como
na India.

Tanto nuns locais como noutros, iamos recolhendo todas as tradi¢cdes
ludicas que encontrdvamos, procurando, posteriormente, munidos de uma
lista das existentes em Portugal e na India, encontrar as eventuais semelhan-
¢as entre elas. Para uma mais facil integragdo no meio, optdmos, na India,
sempre que possivel, por efectuar as recolhas em escolas onde ainda hoje se
fala o portugués, o que contribuiria para uma maior facilidade de relago.

A acompanhar a recolha e também o estudo da literatura, visitamos
museus, fabricas e oficinas de artesanato, feiras e lojas. A informagéo assim
recolhida assegurou uma cobertura mais completa do campo de investigacdo
e também nos forneceu dados sobre as épocas escolhidas para a pratica dos

jogos e o seu reflexo na venda dos materiais utilizados.

34 O ano escolar em Portugal, vai de Setembro a Junho e na india, de Julho a Margo.
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Nesta metodologia foi também planeada uma recolha dos proprios

materiais ludicos.

3.2 - Registo Fotografico

O registo fotografico foi considerado por nés fundamental na recolha
de campo, quer em Portugal quer na India, atribuindo-se-lhe uma importan-
cia idéntica a da descri¢do dos jogos e acompanhando-a directamente no
corpo deste trabalho. O facto da fotografia assumir um papel de destaque
nesta investigac¢io deve-se também ao poder evocador do registo visual das
vivéncias que se vdo distanciando na memoria, podendo ser uma forma de
contribuir para a preservagdo do patriménio; por outro lado, a fotografia,
assim como o videograma, ajudam-nos a uma interpretacdo mais rigorosa,
pois um simples pormenor visionado, que poderia ser omisso na descrigo,
pode permitir uma andlise mais pormenorizada, quer das posi¢des, quer da
particularidade das regras, quer de eventuais variantes para a mesma activi-
dade ludica.

Era preocupagdo ja em 1947 de Marcel Mauss (1967) que o método
fotografico aliado a outros poderia constituir material de recolha de grande
importancia; no caso de uma tribo a estudar, por exemplo, como meio de
registar a utiliza¢do espontdnea dos objectos. As suas recomendagdes sobre
o material fotografico a utilizar em diferentes tipos de clima, veio a ser-nos
muito Util, pois os cuidados a ter na [ndia sfio bem distintos dos necessarios
em Portugal.

Pensamos que, num estudo etnografico, a fotografia, com todo o peso
da sua importincia, ndo esgota, por si so, todos os recursos de recolha.
Acrescentariamos mesmo a opinido de que «[...] a fotografia pode ser uma
ferramenta do investigador educacional, mas deve ser entendida como um

produto cultural € como produtora de cultura» (Bogdan e Biklen,1994: 191).
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Parece-nos importante, para a utilizagdo da fotografia, definir, a partida, os
n0ssos objectivos para ndo se cair numa utilizagdo superficial. Desta forma,
«[...] para utiliza-la, temos de a colocar no seu contexto proprio [...] e
compreender o que ela € capaz de nos dizer antes de extrairmos informacéo
e compreensdo» (Fox e Lawrence em Bogdan e Biklen, 1994: 185). O
primeiro trabalho em que a fotografia serviu de documentéario de indole
social foi realizado ja em 1877 por John Thompson, retratando pobres em
Londres (Thompson e Smith, 1877). Também para mostrar pobreza do seu
pais, o socidlogo Lewis Hine foi um dos primeiros cientistas sociais a
servir-se de uma camara fotografica. (Bogdan e Biklen, 1994).

Numa recolha etnografica, a fotografia pode servir também para faci-
litar a observagdo participante, precedida de um convivio social em que a
utilizagéo de fotografias do meio ou dos assuntos a estudar pode estabelecer
uma relagdo propicia a investigagdo; apoiamos a ideia de J. Collier Janior
(1967) que se refere a cAmara como a chave dourada dos antropologos,
encorajando a sua utilizagdo desde o primeiro dia. J4 no século passado,
Alejandro Guichot (1981)% refere a novidade em folclore que Demofilo®
apresenta sobre o uso da fotografia no estudo de jogos infantis, salientando
a importancia de, pela primeira vez, se poderem registar as diferentes atitu-
des de cada momento do jogo e também identificar o lugar onde se realiza.

Muitas vezes a fotografia constitui um elemento estimulante de
discussdo com os intervenientes ¢ um meio diplomatico para a busca de
esclarecimento de situagdes ou de pormenores relativos as regras ou eventu-

ais variantes dos jogos.

% In Bl Folk-Lore Andaluz (1981: 191).

B Antonio Machado y Alvarez, fundador em 1882 da Sociedade El Folklore Andaluz, de Sevilha, usava o
pseudonimo de Demofilo.
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Tanto em Portugal como na fndia, as primeiras fotografias serviram
de treino, onde a dificuldade de registo nos levou a utilizar muitas vezes a
técnica de fotografias em sequéncia rapida (5 fotogramas/segundo); assim,
conseguimos um registo do jogo de uma forma natural e espontdnea. A
maior parte das fotografias foi tirada por nos; outras vezes, por s¢ tornar
necessaria a nossa participagdo activa, para melhor entendimento das regras,
recorriamos a ajuda de outras pessoas, que fotogratavam segundo indicag¢do
nossa.

Nesta participagdo nos jogos, tivemos presente a recomendagdo de
Rosario Ortega (1990) de que na observa¢dio participante se deve ter o
consentimento das criangas para entrar no jogo, abstendo-se de o dirigir;
esta ultima recomendagio nem sempre era praticavel, pois eram as proprias
criangas que, depois de conquistada a sua confianga, nos pediam para jogar
& maneira de Portugal. Este didlogo € defendido por Bruner (1984) que
afirmou ser a participagdo sincera de um adulto num jogo bem aceite pelas
criangas, originando comportamentos divertidos.

Muitas fotografias foram oferecidas as criangas e a outras pessoas
(ambas fontes de informag&o) o que nos ajudou a um convivio muito facili-

tador e participativo em observagdes posteriores.

3.3 - Fiabilidade e Validade

Judith Goetz e Margaret LeCompte, ao tratarem das exigéncias da
fiabilidade etnografica, afirmam que «[...] se ha establecido el uso de
presentar los resultados de los estudios etnograficos con sentido artistico
[...]» (1988: 215) tornando mais peculiar a aparéncia das informagdes ¢
mais persuasiva a forma de transmitir o conhecimento cultural. Ha,
portanto, uma tradigdo de apresentar os resultados de uma forma sugestiva

em que é dada grande importdncia ao aspecto multimodal da investigagdo,
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constituindo-se o desenho, o videograma, a fotografia, o registo audio, etc.,
como técnicas a que habitualmente se recorre para completar a recolha de
campo. .

Num estudo deste tipo, julgamos que a utilizagio dos meios de
registo anteriormente referidos podera reforgar a fiabilidade da recolha.

S&o muitos os autores que consideram os resultados da etnografia
como pouco fiaveis ¢ carentes de validez. Goetz e LeCompte (1982), ao
abordarem este problema, colocam, muito pertinentemente, a questdo de que
as tecnicas e métodos habitualmente utilizados nos estudos etnograficos, por
diferentes das utilizadas nos estudos experimentais, poderdo conduzir a
resultados menos crediveis.

Para que esta credibilidade exista, exige-se que sejam utilizadas as
regras da fiabilidade e da validade, as quais, num estudo de investigacéo
essencialmente qualitativa, requerem um trabalho mais descritivo que
avaliativo.

A utilizag8o de video e fotografia reforga a fiabilidade do estudo, ja
que nesta investigagdo ndo se pode efectuar a comparagfio dos dados com os
de outras investigagdes contempordneas, por inexistentes, mas apenas o

estudo comparativo entre as actividades ludicas de Portugal e India.

3.4 - Método Comparativo

A utilizagdo de um método comparativo tera surgido, segundo
Florence Braunstein e Jean-Frangois Pépin (1994), com Lewis Morgan em
1850, que consideram o primeiro etnélogo no sentido actual do termo, pois
inicia o estudo comparativo baseado em trabalho de campo, embora se

inscrevesse ainda na tradigdo do estudo dos povos exoticos. Jorge Dias
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(1990)*", ao fazer a distingéio entre etnografia e etnologia, afirma que esta
tltima, além de sistematizar, generalizar e interpretar os factos, também os
compara. .

Jodo Ribeiro, ndo se referindo propriamente a estudos comparativos,
ao falar do folclore infantil, mostra o interesse em encontrar-lhe «os parale-
lismos através de terras distantes e diversas [...] S0 mensagens e recados de
raca a raga, de povo a povo, de século a século, sem sair da perene onda
infantil que leva a ignorar os destinos.» (em Pires de Lima 1963: 229).

José Mendes (1987) refere-se a aplicagiio do método comparativo de
Marc Bloch como sendo a procura de semelhangas e diferengas encontradas
em factos analogos observados em meios sociais diferentes.

A oportunidade da utilizagdo do método comparativo foi tambem
defendida por Bernardi (1978) quando redigiu a /ntrodugdo aos estudos
etno-antropologicos.

Julgamos terem estes conceitos a maior importancia na concretizag@o
de uma metodologia para a nossa investigagdo sobre o jogo como o feno-

meno primordial em que assenta o0 mundo quotidiano das criangas.

3.4.1 - Observagdo Participante

A combinagio da observagdo participante com a utilizagdo de
fichas®®, a fotografia, os registos audio e video, vem ajudar a validar um
estudo comparativo; também Paul Atkinson e Martyn Hammersley (1994)
consideram que a validade de uma observagdio participante ganha muito na
interac¢do com outros métodos de pesquisa. A mesma ideia € defendida em

varios trabalhos de Patricia e Peter Adler nomeadamente no estudo

o Licdo de introdugdo ao curso de Antropologia Cultural do ano de 1956/57 no Instituto Superior de
Estudos Ultramarinos.

38 - o e =
A definigdo das variaveis utilizadas antecede a apresentagdo de cada grupo de fichas.
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«Observal Techniquesy», integrado na obra Handbook of Qualitative
Research (1994).

Descrevendo e compaiando, tentamos apreender as diferencas e as
semelhancas dos acontecimentos ludicos — factos sociais de repeticdo.
Tentamos, neste estudo, descrever ¢ comparar, com a maior fidelidade, as
tradi¢des ludicas semelhantes, existentes ainda hoje, em Portugal, e em Goa,
Damado e Diu.

Malinowski (1963), criticando a antropologia de sofi, revolucionou a
investigagdo, defendendo a pesquisa directa do etndlogo no terreno e a
observagdo participante, 0 que veio a por em pratica no seu estudo sobre as
populagdes das ilhas Trobriand, no Pacifico (entre 1915 e 1917 decorreu o
trabalho no terreno), publicado em 1922.

A observagdo participante ¢, para Goetz e LeCompte «la principal
técnica etnografica de recojida de dados» (1988: 127), e também Patricia €
Peter Adler defendem o papel do observador participante: «[...] the active
participant, involved in the setting, who acts as a member and not as a
researcher so as not to alter the flow of the interaction unnaturally» (1994:
380).

A utilizagdo de fichas serd completada num contexto de entrevista
livre, com inten¢o de recolha dos dados necessarios para melhor entendi-
mento das regras, coreografias, diferengas e semelhangas conforme o
objecto de recolha que pretendermos.

Os informantes privilegiados para recolha de dados foram as crian-
¢as; ¢ opinido dos investigadores que, a partir dos seis anos, a entrevista
feita directamente a crianga pode ser usada com seguranca (Simdes, 1984).
Recorriamos, por vezes, a pessoas mais velhas, que relatavam particularida-

des ou variantes de jogos ja em desuso, pois, como diz Artus Perrlet (em
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Figueiredo, 1938), o chamado fenémeno da amnésia infantil ndo atinge
normalmente a parte da memoria das vivéncias ludicas. Na ndia, foram
escolhidos igualmente 0s parocos como informantes, ja que, junto das
igrejas, funcionavam as escolas paroquiais € os adros das igrejas sdo locais
de brincadeira habitual apés o catecismo.

A completar estas informacdes, seguimos indicagdes de varios
autores que privilegiam o uso das notas de campo, onde certos pormenores
da informagfo sdo descritos, por ser ainda impossivel registar e reproduzir
(como se pode com 0 som ou a imagem) o ambiente, 0s cheiros, o sentir do
calor, da humidade, o banhar das chuvas quentes da mong¢&o, o pisar da
neve, que interessa relembrar, por serem aspectos qualitativos muito 1mpor-
tantes para a andalise dos dados recolhidos.

Pelto e Pelto (1978) chamam a atenc¢@o, de uma forma pertinente,
para o facto da acgfo de um investigador-participante poder, por vezes,
afectar as informagdes reunidas.

Sendo este fenomeno atenuado no relacionamento com as criangas, ja
o mesmo nio acontece no mundo dos adultos. Assim, impunha-se a preocu-
pacdo de minimizar a nossa presen¢a no meio. Em Portugal, este contacto
era mais facil: vestiamo-nos da mesma maneira, entendiamo-nos na fala e
depressa se estabelecia uma empatia facilitadora da recolha de dados.

Na India, especialmente em Goa, a presen¢a de europeus (ndo portu-
gueses), que a partir dos anos 60 1a se'radicaram, provocou um distancia-
mento nas populagdes mais conservadoras. Chamavam-lhes Ayppies, ¢
depressa nos apercebemos de que era necessario um cuidado especial com a
forma de vestir, pois qualquer pormenor menos cuidado poderia provocar,
nas pessoas que eram nossos informantes, associagles que causariam uma

retracgdo da sua parte. Robert Bogdan e Sari Biklen (1994) chamam a
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atencdo para este facto: o ser discreto, na opinidio destes autores, passa
também pelo aspecto fisico. Ndo julgamos necessario abandonar um estilo
pessoal, mas sera conveniente ter sempre presente os cddigos do vestir.
Pensamos que o mimetismo ajudard a atenuar o impacto que uma presenga
estranha sempre provoca, facilitando, posteriormente, a observagio partici-
pante. Maior cuidado foi necessario neste meio particular, em que as popu-
lagBes contactadas pertencem a grupos muito distintos (catélicos, mugulma-
nos e hindus). O mesmo ndo acontecia ja a nivel da lingua, pois falar portu-
gués era um factor muito facilitador da comunicagfo e da aceitacfo.

Mesquitela Lima, no seu trabalho O folclore e a recolha etnogrdfica,
chama a atengéo para «[...] o que se recolhe, para qué, para quem, como,
quando e onde» (1991: 6)*°, o que facilita a organizagéio de uma metodolo-
gia ¢ a defini¢do dos objectivos daquilo que pretendemos recolher. Mas
também acrescenta que o trabalho de campo em etnologia obedece a uma
atitude rigorosamente cientifica. Diz ainda que o etnologo muitas vezes ¢
obrigado a improvisar as técnicas de pesquisa de campo para poder alcancar
0s seus objectivos. Curiosamente, e sobretudo na India, a nossa ligagéio com
o meio fez-se de uma forma algo diferente, tendo de se recorrer a alternati-
vas de adaptagdo, nomeadamente no que se refere ao convivio social.

Num artigo nosso sobre o assunto, damos conta deste recurso a alter-
nativas: «Somos convidados para um serdo intimo, para um cha, onde temos
que parar, alargar o nosso tempo de convivio, matar a fome, ainda presente
de Portugal, [...] a Amdlia ainda canta? o Eusébio ainda joga? ¢ a Acadé-

mica? em Portugal ainda dangam o Vira, e 0 Malhdo?[...]» (Brés,1991:129).

39 Trabalho compilado de entre os muitos dados referenciados em multiplas intervengdes realizadas pelo
autor no pais junto de ranchos de folclore, por iniciativa do INATEL (Instituto Nacional para o
Aproveitamento dos Tempos Livres dos Trabalhadores).
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Este alargar do tempo ndo se limitou aos momentos de convivio anteriores
as recolhas, mas resultou também em trocas de correspondéncia € em
inimeras solicitagdes para entrevistas a imprensa e a All India Radio, para
conferéncias, e para reunides em que era pedida a nossa intervengdo em
Portugal no sentido de conseguir uma maior presenca da cultura portuguesa
na India (apéndices K, L , M, N). Durante todas as estadas na ndia benifi-
ciamos da continuacfdo dos convivios com elementos da sociedade local
(apéndice O).

Rapidamente nos apercebemos da importéncia do ritual da troca de
prendas, cuja lista fazia parte do diario de campo: levavamos bacalhau,
chourico do reino, azeite do reino, etc. € em troca, traziamos pirolitos,
ringues, berlindes, pides, etc.

O plano de trabalho previa o estabelecimento de contactos com a
embaixada de Portugal em Nova Delhi, com institui¢des e autoridades
governamentais € com organizagdes de defesa do patrimonio cultural, entre
as quais a INTACH®™.

Tivemos a preocupagdo de visitar os bairros e localidades onde os
vestigios da presenga portuguesa eram mais presentes, quer a nivel do

tracado urbano e da arquitectura quer do relacionamento social.

3.5 - Conclusdes

O objectivo e as recolhas necessarias a investigagdo foram determi-
nados a partida. Posteriormente, pareceu-nos que a escolha dos métodos ¢ a
forma das recolhas ndo poderiam ser seguidos fielmente, pois, por varias

vezes tivemos de recorrer a alternativas que se adaptassem as contingéncias

40 . . . . S £l
Indian National Trust for Art and Cultural Heritage, associa¢do de defesa do patrimoénio da India a que
nos associamos e que constituiu como um canal de acesso aos meios oficiais.
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do trabalho de campo. A importancia deste e as particularidades da sua
evolugdo conduziram & nossa participagdo em manifestacdes sociais e reli-
giosas, facilitando a observagdo participante e, consequentemente, a recolha
de dados.

Utilizamos a observago participante para registo e recolha dos dados
e posteriormente 0 método comparativo para a sua analise.

Foram as criangas e os idosos os informantes privilegiados, ndo so
para a recolha, mas também para a confirmacfo dos dados.

Verificada a importancia da imagem, optamos por considerar como
valido integrar no corpo do trabalho o material fotografico acompanhado da
descri¢do das regras.

Planeamos também uma recolha de materiais ludicos.

A revisdo da literatura, para além da sua fase inicial, antes do

trabalho de campo, sera desenvolvida em simultineo com este.
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Os jogos foram privilegiados neste estudo, ndo s6 por serem dos
factores mais importantes do desenvolvimento da crianga, contribuindo para
o enriquecimento da sua personalidade e da sua matura¢do, mas também
por constituirem uma forma de expressdo da identidade cultural e ainda por
serem elos de ligagdo e de identificacfo entre diferentes culturas € povos.

Neste contexto € para este estudo, consideramos os jogos das criangas
com regras estabelecidas, que foram transmitidos de geragdo em geracdo,
enquanto actividades voluntarias, livres e espontineas, com rituais e ceri-
ménias, em que o prazer, o divertimento e a alegria estdo presentes; neles ¢
comum o improviso ou a variante, sem que haja alteragdo da estrutura ou
corrupcdo das regras. Sdo ainda factores determinantes na sua caracteriza-
¢do, o uso do corpo, a aceitagdo ou a rejeigdo dos jogadores, a escolha do
sitio, do campo e do grupo, a defini¢dio da duragdo e o relacionamento afec-
tivo. Estes jogos sdo praticados com materiais de facil aquisigdo, ou sem a
sua utilizago.

Carolina Sousa (1995) sintetiza as ideias de varios autores sobre o
jogo, afirmando que as criangas o praticam em todas as idades e culturas,
tendo esta actividade ludica um papel preponderante na socializagdo € no
desenvolvimento global da crianga.

Existem varias teorias sobre o jogo. Recorremos a Rosario Ortega
(1992) que realizou um estudo exaustivo sobre as teorias que, desde finais
do século passado, relacionam o jogo infantil e o desenvolvimento psicolo-
gico. A ideia, herdeira daé correntes darwianas, de que as criangas praticam
no jogo processos que lhe serdio exigidos na vida adulta ¢ considerada, pela
autora, a base da teoria de Elkonin (1980) e também nucleo base da sua

propria obra por ser uma das alternativas mais sérias para compreender a
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relagdo entre o jogo € a constru¢do do conhecimento social. Analisando as
teorias psicanaliticas, as quais sugerem explica¢des sobre a relagdo do jogo
com as emogdes mais profundas e com a dinimica de relagdes entre os
aspectos conscientes € inconscientes, Ortega considera a teoria psicogené-
tica de Piaget (1932 e 1946) como a mais desenvolvida e abrangente sobre o
jogo e o mundo cognitivo. E, contudo, em Vygotsky e depois em Bruner
que a autora encontra resposta as suas teorias que consideram o jogo um
processo basico de mediagfio cultural. Finalmente, baseada na analise de
todos estes autores, Ortega expde a sua propria tese de que os jogos infantis
espontineos sdo em si zonas de desenvolvimento e aprendizagem realizada
segundo sistemas complexos de comunicagdo entre as criangas. A este
proposito, a autora esclarece que «[...] el juego no es una actividad confusa
ni desordenada para quien juega, sino un proceso perfectamente estructu-
rado y con sentido social y personal para quienes estan jugando.» (1996:
120).

Exposi¢des, conferéncias e literatura acentuam o lugar eminente que
eles ocupam na vida das criangas.

O direito ao jogo ¢ tdo necessario, tAo vital, como os outros direitos. E
a propria UNESCO que, quando trata dos Direitos da Crianga, sublinha
aquele que permite a crianga jogar, frisando a importancia do papel dos
jogos na educagdo ¢ a necessidade de os integrar numa pedagogia moderna
orientada para o desenvolvimento.

A UNESCO tem também vindo a realizar ac¢des conjuntamente com
diversos paises, promovendo o conhecimento dos diferentes jogos e materi-

ais utilizados. Relembremos, por exemplo, a grande exposi¢do de jogos e
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brinquedos organizada em 1978*, com a participagdo de cinquenta e sete
paises, onde Portugal esteve também presente. Ai era dada especial atengdo
a condi¢do do jogo, do espago e do tempo para jogar, apresentava por
idades a importincia do jogo no desenvolvimento da crianga, a maneira
como se entende o jogo e o quotidiano, a necessidade de preservar a festa
popular e o papel do jogo na escola. Referia-se ainda nesta exposi¢do a
estreita interdependéncia do jogo e da educacdo e incentivava 0s organismos
internacionais a agir a favor da infincia. Assim, numerosas manifesta¢des
destinadas a encorajar ¢ a facilitar o jogo foram previstas no Ano Internaci-
onal da Crianga.

Poderiamos terminar relembrando a Declaragdo dos Direitos da
Crian¢a adoptada por unanimidade pela Assembleia Geral das Nagdes
Unidas em 20 de Novembro de 1959, que define o jogo como um dos seus
direitos fundamentais. O principio 7, consagrado ao direito a educagdo esti-
pula que a crianga deve ter todas as possibilidades de se entregar a jogos €
actividades recreativas, que devem ser orientadas para os fins visados pela
educacdo; a sociedade e os poderes publicos devem esforgar-se por
favorecer o gozo deste direito.

E muito pelo prazer que as criangas sentem na pratica destas activi-

dades ladicas, que a memoria dos jogos se retém, ha milhares de anos.

4.1 - Memorias dos Jogos Tradicionais

Muitos autores de toda a parte do mundo se dedicam a recolha dos

jogos tradicionais como forma de preservar uma memoria colectiva.

41 UNESCO, «Jeux et Jouets des Enfants du Monde» (1978).
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Dada a extensa bibliografia sobre o tema, destacamos, dos autores
estrangeiros, apenas alguns cujos trabalhos que tém um caracter mais
abrangente no 4mbito dos jogos tradicionais.

Comegamos por indicar o Diciondrio de Jogos (Alleau, 1973) pela
recolha exaustiva que apresenta.

As obras Jeux du Monde (Grunfeld, 1979) e Le monde des jeux
(Botermans et al, 1987)* apresentam um levantamento exaustivo de jogos
tradicionais infantis e de adultos, preocupando-se os autores com a impor-
tancia historica, geografica e de relagdo entre os povos.

Iona e Peter Opie (1984) merecem aqui um especial destaque pelo seu
posicionamento relativamente a pratica de jogos tradicionais pelas criangas;
entendem estes autores que muito se tem escrito sobre o que as criangas
devem jogar, mas quase nada sobre o que elas realmente jogam por sua livre
iniciativa, especialmente no exterior ¢ fora das vistas dos adultos. E destas
ultimas actividades que trata o livro Childrens Games in Street and
Playground.

Silvia Battistelli na sua obra Giochi Dimenticati (1991) faz um
percurso pela memoria dos jogos de infincia, sempre os mesmos, desde que
Bruegel, o Velho os pintou no sec. XVI até aos nossos dias; pretende a
autora contribuir para salvar a parte da cultura que se revé nos habitos
ladicos infantis e nos brinquedos. Também o Grupo de Adarra Bizkaia
oskus! (1984) na obra en busca del juego perdido nos descreve jogos,
rondas e cangdes infantis ainda presentes no mundo ludico das criancas

espanholas.

42 Jack Botermans, Tony Burrett, Pieter van Delft e Carla van Splunteren.
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Na India, o0 nosso objectivo era descobrir a préatica dos jogos seme-
lhantes aos existentes ainda hoje em Portugal; dai termos recorrido princi-
palmente a recolha de cainpo e a consulta de autores de Goa, Daméo € Diu ¢
a informantes de idade avangada ou a grupos que se preocupam com
conservacgdo das tradigdes ludicas do tempo dos portugueses. No capitulo
referente 4 Metodologia, tivemos ja ocasifio de tratar o assunto com mais
profundidade.

José da Fonseca®, ja no século passado nos falou de divertimentos ¢
jogos praticados em Goa, alguns deles ainda encontrados por nos. Este
autor, apresentou os jogos conforme a classe social que os praticava. E
curioso verificar, que quando se refere a cabra-cega ¢ as escondidas,
comenta que «[...] the last two games are also played by the children of the
upper classes» (1986: 16).

Mais recentemente, Carlos Xavier (1975) fez uma breve historia da
Educagio Fisica em Goa, Dam#o e Diu, onde podemos encontrar exemplos
de jogos tradicionais e dangas de roda do tempo da presenga portuguesa.
Em 1976, 0 mesmo autor apresenta noutra obra um estudo sobre o evolug@o
dos jogos e desportos, nos mesmos territorios referindo a influéncia dos
costumes portugueses nos habitos indigenas, incluindo os jogos. Depois da
anexac¢do, em 1966, o Physical Education Board de Goa organizou os
primeiros torneios de Kho-Kho, jogo que era praticado nas escolas hindus
(ensino marata).

A colectdnea de textos sobre jogos e materiais ludicos da Unido
Indiana (1978)* apresenta um registo exaustivo de jogos ainda praticados e

de materiais de jogo existentes por toda a india. Esta foi muito importante

3 Bdigao original de 1878.
N Publicada pelo National Council of Education, Research and Training de Nova Delhi, 1978.
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para o nosso trabalho por nos esclarecer que existem jogos caracteristicos de
diferentes regides do subcontinente indiano que ndo sdo iguais aos encon-
trados por nos em Goa, Damo e Diu. O facto desta obra ser acompanhada
de um grande niimero de ilustragdes, facilitou a rapida identificagdo das
praticas ludicas.

Relativamente a Portugal, a maior recolha bibliografica que conhe-
cemos, feita por autores portugueses até 1961, foi realizada por Benjamim
Pereira (1965), tendo constituido um auxiliar precioso para a nossa investi-
gacdo. Todas as obras registadas tém um interesse particular mas foram os
capitulos IX - Usos e Costumes, X1 - Literatura Popular, X1 - Musica e
Danga e XIV - Diversdes, os de maior utilidade na compara¢io com o0s
jogos por nos recolhidos.

Aprofundaremos o estudo que autores portugueses tém realizado ao
longo dos tempos, desde o século passado até hoje, realgando a importancia
dos trabalhos realizados na segunda metade do século XIX. Autores como
Teofilo Braga e seus contemporaneos, Francisco Adolfo Coelho,Z6fimo
Consiglieri Pedroso ¢ José Leite de Vasconcelos manifestaram um grande
interesse pelos costumes do povo portugués e contribuiram para uma obra
etnografica que marcou a investigag@o etnologica no nosso pais.

De Teofilo Braga (1843-1924)", destacaremos o capitulo V,
«Automatismo Orgénico na Imita¢do e na Tradi¢fo», do volume I da obra O
Povo Portugués nos seus Costumes, Crengas e Tradigdes® (1985), prefaci-
ada e organizada por Jorge Freitas Branco e, do Volume II (1986) interes-
sou-nos particularmente o capitulo IIT, «As Festas do Calendario Populary.

Embora tenhamos destacado dois capitulos, ndo podemos deixar de referir o

45 Eletto, em 1915 Presidente da Republica Portuguesa.

N Onginalmente publicada em 1885 pela Livraria Ferreira-Editora, Lisboa.
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valor desta «primeira grande obra de conjunto da etnografia portuguesa»
(Leal,1981: 131).

Este autor faz referéncias literarias a jogos tradicionais infantis
(vol. I), citando Camdes, Gil Vicente, S& de Miranda e muitos outros, recu-
ando, assim, nos séculos, a memoria lidica em Portugal.

Adolfo Coelho (1847-1919) é considerado uma das figuras impulsio-
nadoras da antropologia em Portugal. A sua obra etnografica (1993) foi
organizada e prefaciada por Jodo Leal em dois volumes. Do volume I desta-
camos os «Jogos e Rimas Infantis de Portugal»” e «Jogos e belas-artes
populares infantis. A escrita»”®. Do volume II salientamos os «Jogos e
Rimas Infantis»* pelo interesse que revelou para o nosso estudo.

Leite de Vasconcelos (1858-1941), para 14 das obras publicadas,
também participou em publicagdes periodicas™, e foi um grande dinamiza-
dor de recolhas de objectos etnograficos. Da sua vasta obra, organizada por
Manuel Viegas Guerreiro destacamos da Etnografia Portuguesa (1982),
vol.V, o livro 1II - «Vida Tradicional Portuguesa», os «Jogos» (XIX) e os
«Brinquedos» (XX). Também sdo do mesmo autor as 7radicdes Populares
de Portugal (1984) e em 1915 a Historia do Museu Etnoldgico Portugués.

O P°. Pedro Aloy (1882) descreve mais de cem jogos com a preocu-
pagdo de fazer adaptagdes com objectivos didacticos, o que dificulta, por

vezes, a descri¢do de alguns deles. Sendo o corpo fundamental para estudar

7 publicado originalmente pelo autor em 1883 no Boletim da Sociedade De Geografia de Lisboa, 4*
série, n°12: 567-595.

48 Grupo VIII do apéndice do trabalho «Exposi¢do Etnografica Portuguesa, Portugal e Ilhas Adjacentes.
Centenario do Descobrimento da India», originalmente publicado em 1896 pela Imprensa Nacional de
Lisboa.

b Originalmente publicadas na «Biblioteca de Educagdo Nacional» pela Livraria Universal Magalhdes &
Moniz, Porto, 1883.

0 gnudrio das T radi¢Bes Portuguesas (um volume, 1882), Revista Lusitana (38 volumes) e o Boletim de
Etnografia (5 nimeros), publicagdo do Museu Etnologico.
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0 jogo no nosso trabalho, chamou-nos a atengdo os cuidados que o autor,
nesta €poca, prestava a necessidade de diminuir o contacto corporal, consi-
derando até os Jogos de Maos como inconvenientes por originarem contac-
tos corporais, lutas e situa¢des de violéncia.

Em 1892, Abilio Branddo apresenta um estudo sobre alguns Jogos
Infantis da época !

Landislau Pigarra em a Tradigdo (T), entre 1899 e 1904, descreve
muitos jogos populares, alguns dos quais ainda tém semelhancas com os
encontrados por nos. Também em 1898, o mesmo autor descreve em
Revista Municipal (RM)> jogos populares infantis, alguns dos quais tém
nomes que ja ndo encontramos hoje em dia. Lembremos a este proposito
que Manuel Brito escreve um curioso artigo sobre a cavalgada e o
ruxa-milhano: para o primeiro jogo, utiliza uma descrigdo de Pedro Aloy
(1882: 23-24) e para o segundo, recorre a descrigdo de Landislau Picarra
(1902: 57-58). O autor utiliza estes dois jogos, embora diferentes, mas
oriundos de um imaginario comum, na base da «teoria social da actividade
ladica» (1985: 17).

Ainda nesta época Ferraz Sequeira (1883)* apresenta também alguns
jogos infantis .

Em 1900, Sousa Viterbo> cita um curioso manuscrito de 1742, onde

ja constam, entre outros, 0 nome do pido e da bilharda. Também faz refe-

>! Nova Alvorada, 1 2: 135, 141, 159 e 200-201,

*2 Bstas descrigdes encontram-se na referida revista nos nimeros I (1899), II (1900), III (1901), IV (1902)
e VI (1904).

» RM: 113-118.
* Anudrio para o Estudo das Tradicdes Populares Portuguesas (AETPP): 63-64.
P Ne 1L 132-135 € 150-154,
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réncia a um jogo de pegas, o malachadillo, que vem mencionado no inven-
tario das joias da rainha D. Catarina, mulher de D. Jodo IIL

Cristovio Silva e Manuel Morais (1958) descrevem uma vintena de
jogos infantis, alguns dos quais ainda viemos a encontrar durante 0 nosso
estudo.

Santos Junior® (1938) recolhe varios jogos € lenga-lengas em diver-
sas regides do pais. E em 1982, o autor fala-nos de formas de sortear nos
jogos infantis.

Em 1937, Antonio Pires colige varias rimas e jogos infantis, circuns-
crevendo-se ao concelho de Elvas.

Também Ernesto Veiga de Oliveira, tendo sido investigador ligado ao
Centro de Estudos de Antropologia Cultural, director do Museu de Etnolo-
gia, autor de vasta obra, fez alguns levantamentos de jogos tradicionais,
destacando-se, de entre os estudos comparativos, a recolha de alguns jogos
populares poveiros publicada em 1956, que encontramos na revista Douro
Litoral (DL)”’.

O Diciondrio de Jogos [s.d.] de Jaime Lopes Dias foi uma fonte de
informagdo importante.

Do século XX, consultdmos ainda os registos de jogos € regras
semelhantes aos que nds encontramos em Portugal € na india, ajudando-nos
a melhor analisar a sua evolugo.

Maria da Conceig¢do Dias (1909) descreve-nos o jogo das prendas;
também deste mesmo jogo nos fala Flavio Gongalves (1949) fazendo refe-
réncias a caracteristicas particulares dos jogos das prendas que encontrou

em Passatempo honesto (1830). Rosa Teixeira (1944) refere-se ao pido,

56 Trabalhos de Antropologia e Etnologia (TAE), V,VI,VIL VIII.

57 DI, sétima série, vol. I-IT: 63-67.
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mais um dos jogos por nds encontrado; também em 1944 Alexandrino Silva
descreve um jogo muito semelhante ao pido, chamado a zocha. Tomas
Barros (1947) identifica os jdgos do pido, botdo e barra. Herminia Cardoso
(1943) fala do jogo dos quatro cantinhos. José Carvalho (1953) apresenta
na sua obra o jogo da bilharda. Jogos em que se manipulam pedrinhas,
cordas e fitas foram objecto de uma investigagdo feita em 1943, por Julia
Gongalves; as cinco pedrinhas, o anelzinho, a cabra-cega e a macaca sio
descritas por Irene de Castro em 1943; o jogo das cinco pedrinhas em nove
jogadas ¢ tema de uma interessantissima descrigdo feita por Maria do
Rosario Guimardes (1945). Idalina da Silva (1945) apura 32 jogadas para o
mesmo jogo; do anel fala-nos ainda Lucia Alves (1944) e Ana Leite (1944);
Rosa Peixoto descreve a cabra-cega (1946); ¢ é Benjamim Enes Pereira
que, em 1959, numa recolha de costumes em Caide, nos fornece também as
regras das pedrinhas da macaca ¢ da bilharda, entre outros jogos. De entre
0s jogos recolhidos por Antonio Cruz (1943), destacamos a descricdo do
esconde-esconde. Também Alberto Carvalho (1944) entre as suas recolhas
nos da conta deste mesmo jogo, apresentando algumas variantes do
esconde-esconde, que ainda hoje se praticam. Filomena Monteiro (1941)
refere-nos o gato e o rato e o bom barqueiro. Mario Peixoto (1943)
fala-nos, entre outros jogos, do eixo, do pido, e da bilharda. Ainda em
1943, Alzira Rodrigues descreve o lencinho vai na mdo. De 1945 (sem
autor)’, encontramos duas variantes do saltar corda. Da traccdo & corda
vimos referéncias numa publicagfo [s.n.] da FNAT (1954)%. Pensamos ser
este jogo muito popular, pois referem-se campeonatos entre os anos de 1942

¢ 1950 com a participagdo de centenas de concorrentes. Armando de Mattos

38 DL, segunda série, vol. I1I: 80.

. Fundago Nacional para a Alegria no Trabalho.
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(1943) refere-se ao jogo das escondidas, a que nds, em Tras-os-Montes € na
nossa infancia, chamavamos rou-rou, nome que Armando Ledo (1945)
também usou. O pique;pique foi recolhido pelo mesmo autor em 1943.
Guilherme Neves (1953) descreve o mesmo jogo com o nome de sara-
pico-pico-pico €, em 1995, Maria da Conceig¢édo Rolo, chama-lhe saranico.

Também em 1944 Maria Isabel Silva nos descreve entre outros o Jogo
da corda queimada.

Depois de apresentar autores que fizeram recolhas de jogos € cuja
importincia para o nosso trabatho ja foi referida, passamos a tratar aqueles
que, depois dos anos quarenta, efectuaram recolhas e estudaram o jogo de
uma forma mais aprofundada.

Interessou-nos particularmente a obra de Augusto Pires de Lima
(1943) - Jogos e Cangdes Infantis, onde o autor descreve muitos dos jogos
que encontramos na india, assim como algumas das dangas de roda,
também ai recolhidas; como o proprio refere, também o seu irmédo, Joaquim
Pires de Lima, contribuiu para o registo de algumas memorias ladicas.

Propércia de Figueiredo (1938) deu, em Goa, grande importancia ao
estudo do folclore (recolhas de jogos tradicionais, rimas infantis ¢ dangas de
roda). Foi ela que legou as suas recolhas e a obra de Augusto Pires de Lima
que acabamos de referir, a sua sobrinha Juliana Cordeiro, que no-la
facultou. Estes registos poderdo ter contribuido para que muitos destes jogos
se conservassem na memoria de alguns professores que, naturalmente os
utilizavam com as criancas. Pensamos ser este um exemplo da importancia

que pode ter o registo de memorias ludicas.
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Ainda de Augusto César Pires de Lima também do ano de 1943, nos
interessaram as descrigdes de jogos na revista Douro Litoral®. Destacamos
também em 1945 «O valor dos Brinquedos»®', onde relaciona a predomi-
néncia de certos materiais e brinquedos com as caracteristicas proprias de
cada regido e, ainda «Os Jogos e Brinquedos» (1943)%.

Fernando de Castro Pires de Lima (1952)% também se refere a jogos
infantis, de alguns dos quais nos servimos para a analise dos jogos por nds
encontrados; na Arte Popular em Portugal (1963)%, o autor fala ndo s6 da
importancia dos brinquedos na evolugdo da propria historia, como descreve
em pormenor os brinquedos existentes em Portugal; também quando trata as
brincadeiras, faz frequentemente ligagdes a riquissima literatura onde os
jogos tradicionais sdo citados com frequéncia. Relembra-nos exemplos
como os Cancioneiros da Vaticana e, de Garcia de Resende, as Ordenacdes
Afonsinas, fazendo-nos recuar no tempo, a semelhanga de Teé6filo Braga.
Publicou ainda a obra O valor educativo dos jogos infantis (1963). Foi
também director do Museu de Etnografia e Historia do Porto. Dirigiu ainda
A Arte Popular em Portugal - Ilhas Adjacentes e Ultramar (1975)%° onde o
capitulo «India» de Maria Madalena Silva refere a existéncia de ]0gos
indo-portugueses.

Tentaremos, em seguida, destacar autores que dedicaram as suas
investigagdes ao fendmeno e natureza dos jogos, passando identicamente

por recolhas exaustivas dos mesmos, suas regras € variantes.

%0 Em DL, vol. VIII: 5-11.

61 Estas descrigdes encontram-se em /n Memoriam a Pedro Vitorino (IMPV): 203-208.
2 Em DL, vol. VIII: 67, publicado primeiramente em Portugalia, 1926, vol.1 n° 6: 342,
63 Em Mensdrio das Casas do Povo (MCP), vol. VII, n° 76: 8 e 10.

%% Vol. II: 257-292.

® Vol. IHI: 249-361.
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Noronha Feio (1932-1990) foi, na segunda metade deste século, das
personalidades que tiveram uma influéncia maior na difusdo da ideia de que
preservar 0s jogos populeires era vital para a cultura de um povo. Demons-
trou-o pelo incentivo que transmitiu aos seus alunos e colaboradores disper-
sos por todo o pais ou mesmo fora dele, como foi o nosso caso. Outro
exemplo significativo para a divulgagfio dos jogos tradicionais foi a série
televisiva de 28 programas, Os Jogos e os Homens®, iniciada em 1980,
onde foram apresentados, nesse ano, «Os Jogos das Terras Frias», em 1981
«Os Jogos de Além Montes» e «Os Jogos da Borda d’Agua» e em 1982 «O
Jogo da Petanca» (no Algarve). Estes programas eram apresentados de
maneira tdo motivadora que despertaram todo o pais para a sua memoria
colectiva. Noronha Feio foi também um activo dinamizador de encontros de
jogos tradicionais.

Em 1975, 1979 e 1985, publicou obras dedicadas ao fendmeno do
desporto e aos jogos populares. Em 1985, no seu Portugal Desporto e Soci-
edade’, fala da histéria da cultura fisica do povo portugués e descreve e
ilustra com fotografias um conjunto de préaticas de jogos populares tradici-
onais, relembrando-nos as praticas lidicas que, ja no século XVI, foram
descritas por Gaspar Frutuoso (1922).

Em 1989 faz uma comunicagdo sobre «Jogo, Movimento, Cidade,
Natureza» para o 1° Encontro Nacional do Jogo da Malha em Oliveira de
Azeméis, a cuja Comissdo de Honra presidiu. Em 1979, com Manuel Sérgio

ao incluir textos sobre jogos tradicionais no segundo volume da antologia

66 . . .
Noronha Feio foi o realizador, apresentador e fez a montagem dos programas, tendo como operador de
cimara Henriques da Silva. Estes programas foram apresentados no canal 1 da RTP.

87 Cap.2: 43-50 ¢ 208-213.
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Homo Ludicus, foi prestada mais uma contribui¢do para a conservagio e
divulgacéo destes jogos.

Em 1990 deixou-nos a sua tltima mensagem, em que, de uma forma
acessivel a todos, nos disse da importincia do jogo, sublinhando a necessi-
dade de uma disciplina cientifica, sendo de opinido que «[...] é tempo de
levar a sério esta coisa dos jogos - estas brincadeiras ou divertimentos ou
dialogos ou sensagdes, da razdo e da sensibilidade, da disciplina mental e do
hedonismo» (Feio, 1990: 78).

Jorge Crespo dedica também muita atengdo ao fenémeno do jogo, a
sua natureza e ao estudo das actividades corporais. Tem dinamizado acgdes
ligadas aos jogos tradicionais, de que destacamos «O Papel dos Jogos
Tradicionais no Desenvolvimento Regional» (1988), «Os Jogos Tradicionais
em Portugal - Os Caminhos da Investigacdo» (1990) e «As Praticas Fisicas
das Criangas» (1993). E uma constante nas suas intervengdes a preocupacio
com a importéncia que o jogo tem na diferenciacdo das identidades culturais
das regides e do estabelecimento de um didlogo entre culturas.

Este investigador foi ainda, com Noronha Feio, um impulsionador do
Museu do Jogo criado no inicio dos anos oitenta, no Instituto Superior de
Educagdo Fisica (ISEF), actual Faculdade de Motricidade Humana de
Lisboa, propondo, para uma mais ampla divulgagdo, que a sua colecco
viesse a estar presente em exposi¢des itinerantes.

Graga Guedes tem feito vérias recolhas de jogos tradicionais, estu-
dando a problematica do jogo. Desde 1956 até 1996, quer de uma forma

mais tedrica, quer através de descrigdes de situagdes praticas, encontramos
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elementos que ajudaram ao nosso estudo. Sublinharemos os artigos publica-
dos em 1968/69%, 1973, 1990, 1991[?] 1992 ¢ 1994.

Ant6nio Cabral tem-se dedicado ao estudo dos jogos principalmente na
regido de Tras-os-Montes. Dos seus livros, 0s que mais interessaram ao
nosso trabalho, foram os de 1986[?] e os de 1991, pois continham levanta-
mentos exaustivos de jogos tradicionais e o de 1990 em que o autor elabora
explicagdes de teorias do jogo.

Antonio Pombo (1990) também nos da conta de jogos populares que
foi recolhendo no distrito de Braganca. Cristina Carvalho et al.* no artigo
«do Natal aos Reis» [imp. 1993], falam-nos da festa dos rapazes, também
em Braganca, onde, durante o periodo entre 24 de Dezembro a 6 de Janeiro,
se mantém a pratica de rituais ladicos a que também assistimos durante a
recolha de campo.

Maria da .Concei¢dio Dias (1909) refere-nos os jogos infantis do
Alentejo colhidos da tradig@o popular.

Raal Iturra autor radicado ha muito tempo em Portugal, escreveu
sobre o imaginario da crian¢a nos seus jogos (1994) e sobre os jogos prati-
cados em aldeias do norte do pais (1990).

Cameira Serra e Pires Veiga desde 1982 publicam recolhas de jogos
tradicionais praticados por criangas e adultos, principalmente no distrito da
Guarda, sendo os impulsionadores da recolha e divulgagdo desses jogos a
partir de 1979, data da fundagio da Associagdo de Jogos Tradicionais e do

Lazer da Guarda.

%0 artigo «Jogos Tradicionais: o seu interesse pedagogico» foi publicado nos nimeros 14, 15/16 ¢ 18 da
revista Educagdo Fisica, Desporto e Saiide Escolar.

69 Paula Godinho, Maria Morais, Rosa Pereira, e M. Manuela dos Santos.
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De Cameira Seira, os trabalhos de 1990, 1992 e 1995 foram os que
nos consultamos mais aprofundadamente pelo interesse que tiveram para o
nosso estudo. Destacamos a nionograﬁa de 1992 pelo seu caracter cientifico
e pelo facto de também ser um estudo comparativo.

Tomé de Sousa (1986) escolheu a zona de Tras-os-Montes e fez uma
analise dos jogos recolhidos classificando-os segundo Roger Caillois; em
1989 elaborou o artigo «Jogos e Brinquedos Populares Tradicionais», que
foi apresentado no 1° Encontro Nacional do Jogo da Malha, em Oliveira de
Azeméis.

Em 1988 a tese apresentada por Antonio Lopes demonstrou sobretudo
uma preocupagdo em comparar actividades ludicas de Portugal, mas
contemplando espagos diferenciados.

Beatriz Oliveira (1993) numa tese de mestrado deu-nos conta das
actividades Iudicas no estudo dos tempos livres das criangas dos 3 aos 10
anos.

Outros estudos sobre jogos tradicionais de autores portugueses, mas
realizados em Macau e em paises que tém uma ligagfo cultural com Portu-
gal, foram-nos muito uteis para melhor entendimento do 4mbito da expan-
séo dos jogos. Nestas circunstincias, destacamos ainda da segunda metade
deste século, o trabalho de Ana Maria Amaro (1972), realizado em Macau e
o de Candido Azevedo (1994) que refere alguns jogos infantis de Goa,
Daméo e Diu e, ainda as recolhas feitas por Elisio Silva (1995) em Angola.
Em 1991 também Constanga Bras publicou um artigo sobre jogos tradicio-
nais de Portugal e de Goa, Dam#o e Diu; em 1994 voltou a escrever sobre

patrimonio ludico Indo-Portugués.
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Em 1987 fizemos uma recolha de jogos tradicionais da serra algarvia
em colaboragdo com o Projecto Radial®. Em 1985 publicamos um artigo
sobre espagos ludicos, e em 1988 (Bras et al)”' apresentamos um estudo
que visava a relagdo entre as preferéncias ludicas e os espagos no Algarve;
também nesta regido, em 1989 tratamos «O Jogo do Xito no Pessegueiro,
Martim Longo — uma forma de malha no Algarve»”.

Muitas monografias se tém feito sobre o Algarve, mas o registo dos
jogos ndo é muito abundante; em 1991, Gloria Marreiros por exemplo, fala,
entre as histéria de cultura popular serrana, dos Jogos e Brincas, fazendo
uma pequena referéncia a alguns jogos praticados na serra de Monchique.
José Barbosa (1993) fala mais alargadamente dos seus jogos de crianga
(anos trinta e quarenta) em Olhdo. Alguns destes jogos descritos pelo autor
foram por nés encontrados, notando-se, no entanto, alteragdes nas regras.

De Amélia Elias (1929-1994) existe um valioso espolio, infelizmente
disperso, contendo recolhas que realizou de jogos e dangas de roda do
Algarve. Tomamos conhecimento de um artigo seu datado de 1966, néo nos
parecendo contudo que esta publicagdo seja elucidativa do conjunto de
recolhas que a autora fez neste distrito.

A partir dos anos 70 desenvolvemos virios trabalhos de pesquisa
sobre as tradi¢des ludicas do Algarve (serra, barrocal e litoral)” que poderdo

contribuir para um melhor esclarecimento sobre o panorama ludico do pais.
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Actualmente este projecto esta enquadrado na associagdo IN LOCO, financiada pela Fundagéo Bernard
Van Leer. Este projecto visa essencialmente a vertente socio-educativa do desenvolvimento comunitario
em zonas rurais desfavorecidas.

" Luis Aguilar, Rosario Ortega e Delphim Miranda.
"2No 1 Encontro Nacional dos Jogos da Malha, em Oliveira de Azeméis.

73 Estes trabalhos foram realizados com a colaboragio de estudantes da Escola do Magistério Primario de
Faro, entre 1975 e 1980 e, a partir de 1985 com a participagdo dos estudantes da Escola Superior de
Educagio (ESE) da Universidade do Algarve. Estas recolhas incluem registos fotograficos e em
videograma.
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Como elementos de divulgagfio e utilizagdo pedagodgica realizamos alguns
videogramas que se encontram na biblioteca da ESE (Escola Superior de
Educagfo) da Universidade do Algarve.

Tem também havido uma consideréavel actividade na area dos jogos e
tradi¢des populares nesta regido, por parte das institui¢des ligadas a educa-
¢80, ao desporto, a juventude, Camaras Municipais ¢ clubes desportivos e
recreativos, registando-se, contudo, uma grande escassez de publicacgdes.

Em consequéncia de encontros de jogos ou por ocasido de festejos
locais, ou ainda em festas para as criangas, os jogos praticados sfo, muitas
vezes, registados em colectdneas, por todo o pais.

Veja-se 0 exemplo de mais de meia centena de jogos descritos em
1982 numa publicagdo da Direcg¢dio Geral dos Desportos, por ocasido do II
Estagio Alternativo Europeu em Lamego. No mesmo ano, o Museu de
Lamego editou também uma colectanea de Jogos Tradicionais das Criancas
de Lamego.

Em 1989 a delegagdo de Setubal da Direc¢dio Geral dos Desportos,
publicou as regras de cerca de cinquenta jogos.

O grupo de Jogos Tradicionais Alfageme de Santarém fundado em
1979, apresentou-nos a descrigdo trilingue de um conjunto de jogos do
Ribatejo € suas regras (1992), um trabalho compilado por Maria Emilia e
Salvador Costa. No mesmo ano dinamizou encontros de jogos entre associ-
agdes do seu distrito. A divulgagio que fazem dos jogos tradicionais, desen-
volve-se por areas geograficas e grupos de populagdo muito variados. Em
1994, Izidro Goes Féria coordena e compila quase duas centenas de jogos
do mesmo distrito.

Outras formas de divulgagdo e preservagdo tém passado pelos encon-

tros de jogos populares. Neste 4mbito a ac¢do pioneira foi desenvolvida no
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norte e no interior da zona centro do pais. Em 1977 realizaram-se os
primeiros Jogos Populares Transmontanos, na tentativa de se iniciar a
recuperacio festiva dos jogos. Em 1979 comegaram na Guarda encontros
regulares de jogos populares organizados pela Associagdo Distrital de Jogos
Tradicionais, dos quais resultou uma publica¢do sobre o assunto em 1987.
Gostariamos de referir o IV Encontro Internacional de Jogos Populares da
Guarda, em 1990, onde a india esteve presente com uma delegagdo que
incluia colaboradores nossos em Goa e que apresentaram alguns jogos ja por
nds levantados.

Em 1994 e 1995 colaboramos na realizagdo dos primetros dois
Encontros de Jogos Tradicionais do Algarve onde avos, pais e filhos pude-
ram partilhar brincadeiras, trocando experiéncias ladicas ainda vivas no seu
quotidiano. A descrigdo das regras de alguns jogos foi editada na ocasido
destes encontros.

Também a proposito de um tnico jogo, neste caso o jogo da malha,
no 1 Encontro Nacional do Jogo da Malha foram publicadas muitas das
variantes regionais deste jogos, assim como algumas dezenas de outros
jogos tradicionais (1989).

Algumas associagdes de estudantes organizam FEnconiros de Jogos
Populares Inter-Universitdrios. Iniciados em 1984 pela Associagdo
Académica da Universidade de Tras-os-Montes € Alto Douro, t€m vindo a
ser realizados até hoje, encontros nacionais e ibéricos, referindo-se, por
exemplo, no opusculo do XI Encontro (VII Ibérico) em 1995, os jogos

praticados, com comentarios metaforicos baseados em Miguel Torga.

" E de sublinhar o papel que o grupo de teatro O Bando e o Centro Cultural Regional de Vila Real
tiveram para a realizagdo desta iniciativa,
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A par dos encontros surgem as feiras do jogo. Em Tomar a 12 Feira
Nacional do Jogo foi realizada, em 1988, pelo Clube de Actividades de
Lazer e Manuten¢o (CALMA). A este propdsito surgiu mais uma compila-
¢do de jogos e regras com o apoio da Cdmara Municipal da referida cidade.

Embora haja uma extensa bibliografia sobre jogos, existem outras
formas de os preservar: sdo as ac¢Oes das organizagdes ligadas aos direitos
das criangas, dos museus, dos artistas plasticos, dos poetas, dos musicos,
dos cineastas e dos fotégrafos.

Em Portugal, varias sdo as organizagdes que, ao tratar dos direitos da
crianga, tentam preservar o seu patriménio ladico, como faz, por exemplo, o
Instituto de Apoio a Crianga (IAC) que, privilegia a tematica do jogo infan-
til, colaborando na tentativa de sistematizagdo do patriménio ladico em
Portugal.

Os museus constituem outra forma de preservar o patriménio ludico e
na presenga dos seus objectos somos conduzidos a memorias distantes.

Raul Iturra em quando se refere aos museus: «O museu - texto que
ndo conserva, mas diz o que esta por dentro do que hoje se faz, qual a iden-
tidade de cada uma das acgBes que tem uma historia que transcende a
memoria de quem a faz. O museu, o texto dos textos, entrega o saber do
mundo que €, que permanece» (1989: 308-309). Alguns museus que dedi-
cam o seu interesse ao objecto ludico e ao brinquedo, tém uma actividade
virada para o exterior, promovendo e organizando actividades de divulga-
¢do, permitindo que os seus espdlios sejam conhecidos noutros locais. Nos,
a0 longo deste trabalho visitimos a quase totalidade dos museus que
contemplam esta matéria. E de registar que o museu de Etnografia e Histo-
ria do Porto contém uma notével colecgdo de brinquedos e jogos populares.

Pensamos que o museu do Jogo da Faculdade de Motricidade Humana, em
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Lisboa, é o unico que conhecemos em Portugal que ¢ inteiramente dedicado
aos objectos de jogo e cumpre uma valiosa fungéio de divulgacéo através da
sua actividade itinerante. Joaquim' Pais de Brito, director do Museu de
Etnologia de Lisboa desde 1993, tem desenvolvido uma ac¢do muito
importante no campo das tradi¢des populares portuguesas, nomeadamente
através da direc¢do da colecgdo Portugal de Perto. No inicio dos anos
noventa coordena o trabaltho Tradicdes, onde, além da literatura popular
trata dos jogos tradicionais portugueses.

Manuela Hasse e Jodo Amado (1993) publicaram, em seguimento do
Semindrio Internacional dedicado aos Jogos do Mediterrdneo™ e da sua
exposi¢do, um livro contendo fotografias de jogos e brinquedos com a
descrigdo das respectivas regras ou formas de utilizagdo. Jodo Amado
(1990, 1992) tem também um trabalho notdvel sobre a preservagdo de
objectos ludicos, Manuela Hasse (1994) entende que a ac¢do de preservar os
jogos passa também por um registo minucioso, conforme tem sido sua
pratica no Museu do Jogo da Faculdade de Motricidade Humana de Lisboa.

Na India, nos palacios dos marajas™, existem museus com grandes
colec¢des de que, normalmente, fazem parte objectos ladicos. Poderiamos
até considerar a existéncia de um museu natural de rua, tal ¢ a abundéancia
de artesdos e a riqueza plastica dos seus artefactos. Em Goa, em Bicholim,
ha varias oficinas de artesdos que fabricam jogos e brinquedos de madeira e
de barro muito coloridos.

Também os pintores tém contribuido para a preservacdo das memo-

rias ladicas. Lembramo-nos de imediato do quadro Jogos de Criangas de

. Na Fundagiio Calouste Gulbenkian, Lisboa, em Janeiro de 1993.

76 ., g . . ~ S n . e
Maraja - senhor de grandes territorios, incluindo as povoagdes e seus habitantes. Tém hoje uma posigéo
mais honorifica que de poder na republica da Unido Indiana.
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Bruegel, o Velho (1560) tdo utilizado na ilustragéio de trabalhos referentes a
esta matéria. Sobre esta obra, Rose-Marie e Rainer Hagen (1995) observa-
ram que, na época, as criahg:as eram tratadas como adultos pequenos,
atitude que foi compartilhada por Pieter Bruegel ao representa-las com
proporgdes e feigdes de adultos. Do mesmo século, gostariamos de destacar,
pela grande quantidade de brinquedos e jogos populares e da aristocracia
que «[...] a mais interessante iconografia sobre brinquedos estd represen-
tada no Livro d’Oras de D. Fernando, encomendado na Flandres e ilumi-
nado por Simédo Bennigy (Teixeira e Barroco, 1987: 18).

No periodo barroco, a azulejaria portuguesa também apresenta muitas
cenas representando actividades ludicas, nomeadamente os azulejos de S.
Vicente de Fora, em Lisboa.

Na actualidade, muitos sdo os artistas plasticos que tém registado nas
suas obras acontecimentos e objectos ludicos. Apenas como referéncia cita-
remos Almada Negreiros, Ana Vidigal, Carlos Barroco, Costa Pinheiro,
Gabriela Couto, Graga Morais, Guilherme Parente, Jorge Barradas, Jorge
Varanda, José de Guimardes, Julio Resende, Maria Keil, Paula Rego, Pedro
Proenga, Pedro Portugal, René Bertholo, Sara Afonso e Xana.

N&o queremos deixar de referir os coleccionadores que guardam e
expdem objectos que pertencem ao universo ladico, como Carlos Barroco
que fez a sua colecgdo a pensar no brinquedo portugués; ou a importante
colecgdo de Jodo Arboez Moreira, patente no museu de Sintra. Nos anos 90,
no Algarve, também Manuel Baptista expds em varios museus a sua colec-
¢do de brinquedos; no Museu Municipal de Portimdo, esteve patente a
coleccdo de Manuel Miranda; no Centro Cultural de Lagos a exposi¢do de
Carlos Barroco, intitulada Luddpop e também as Brincadeiras de J oaquim

Marreiros.
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Para 14 dos coleccionadores que expdem os seus objectos lidicos
deveremos ainda sublinhar o papel do Clube dos Brinquedos Populares de
Loureiro, nos arredores de Coimbra, que tem uma colecgo de brinquedos
feitos de materiais faceis de obter, que divulga através de exposi¢des itine-
rantes com a finalidade de estimular nos mais novos o gosto criativo € o
interesse pelo patrimonio ludico tradicional.

Foram, também, muitas as exposi¢des que Vvisitdmos nesta ultima
década. A titulo de exemplo referimos a exposi¢io Jogos Tradicionais”,
realizada no Centro Regional de Artes Tradicionais do Porto, em 1992-93,
onde a participa¢do das criangas era parte importante da exposi¢do. Curio-
samente, verificou-se a coincidéncia de a primeira exposi¢do do brinquedo
acontecer no ano do I Encontro de Jogos Tradicionais (1977).

Madalena Braz Teixeira e Carlos Barroco (1987) referem e comentam
muitas das exposi¢des de jogos e brinquedos que tiveram lugar em Portugal.

Para terminar estas notas sobre exposi¢des, ndo queremos deixar de
referir, como chamada de atengfo para o futuro, a exposi¢do sobre as novas
tecnologias japonesas’, onde as criangas assistiam, de uma forma passiva, a
exibi¢do de um robot que girava um pido sobre o fio de uma espada.

Por fim destacaremos, no cinema portugués, o filme de Manoel de
Oliveira Aniki Bébo, de 1936; nele o realizador lega-nos um registo impor-
tante em que estdo presentes as lenga-lengas, o pido, o €ixo, a cria¢do pelas
criangas dos seus proprios brinquedos — a flecha ou a estrela — e, também
um espago ladico privilegiado na zona da Ribeira no Porto que ainda hoje

mantém o seu caracter.
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Nesta exposi¢do colaboraram vérios museus do norte do pais. Salienta-se que o catalogo da exposigio
contém ilustragdes e regras de varios jogos infantis.

N Realizada no Science Museum de Londres em 1991.
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Apresentamos, assim, varias formas de preservar o patriménio
ludico: seja pela pratica dos jogos tradicionais, seja pelo seu registo, pela
recolha dos objectos ludicos e pela elaboragdo de estudos sobre o tema; ou
ainda, pelas ac¢Ges das organizagdes ligadas aos direitos das criangas, dos
museus, dos artistas plasticos, dos poetas, dos musicos, dos cineastas e dos
fotografos.

Privilegiamos os investigadores portugueses, do século passado, pela
importéncia que tiveram para a evolugdo dos estudos etnolégicos em
Portugal. Da actualidade, escolhemos aqueles que se distinguiram, quer por
recolhas bibliograficas exaustivas, quer pela acgfio desenvolvida para a
preservagdo do patrimonio ludico, e ainda, aqueles que, tendo feito descri-
¢Oes de jogos e regras semelhantes aos por nos estudados, para melhor os
entendermos.

Constatamos que existem em Portugal muitas recolhas de jogos e
estudos referentes 4 actividade ludica. Foi no norte do Pais que encontramos
maior actividade no campo da recolha, preservagdo e divulgagdo dos jogos
tradicionais. No Algarve, muito embora haja um levantamento sisteméatico
de actividades ludicas, quase nfo existem publicagdes referentes ao tema.

Pensamos que € importante o contributo dos autores que estudaram e
organizaram a obra dispersa dos investigadores do século passado, pois
ajudaram a sistematizar os registos, contribuindo para uma mais completa
compreensdo daqueles. E interessante verificar que nessa €poca existia um
intercdmbio de conhecimento sobre tradigdes populares ¢ estudos compara-
tivos entre Portugal e a Andaluzia (Espanha). Actualmente o intercimbio
favorece principalmente as zonas raianas do Norte e centro de Portugal.

A partir de 1974, houve, em Portugal, um grande incremento do inte-

resse pelo estudo das actividades ludicas tradicionais, trazendo, como conse-
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quéncia, uma nova atitude relativamente & sua importéncia para a consoli-
dacdo da identidade dos grupos sociais. Tal atitude gerou, por sua vez, um
acrescido interesse na cbnservag;ﬁo deste patrimonio ndo construido, quer
pela preservagdo das memorias e objectos ludicos do passado, quer através
da intensifica¢fo da sua vivéncia.

No entanto, os trabalhos etnologicos sobre tradi¢des populares feitos
em Portugal nos dltimos vinte anos, revelam, quase sempre, uma atitude de
alheamento dos seus autores relativamente aos estudos feitos por aqueles
que os precederam. Cada trabalho aparece-nos, habitualmente, como a obra
primeira elaborada sobre material virgem. Existe ja um conjunto importante
de estudos desligados entre si, sendo necessdrio, a partir de agora, proce-
der-se a um trabalho de levantamento dos estudos € materiais existentes e
sua organizagdo tendo em vista a obtengdo de uma panorimica actual para

melhor se definirem os caminhos da investiga¢do futura.

4.2 - Recolha de Jogos - Classificagdo

Para apresentar o nosso estudo comparativo, tivemos, como primeira
preocupagdo, que agrupar jogos de acordo com caracteristicas comuns,
procurando padrdes de comportamento, para mais facilmente identificar as
diferengcas ¢ semelhangas para assim poder estabelecer elementos de
comparacao.

Alguns autores” citam Afonso X, O Sébio, rei de Castela e Ledo
como tendo escrito, no século XIII, o mais antigo livro sobre jogos feito na

Europa - o Libro de Juegos.
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Entre os muitos autores que referem este facto, destacamos Frédéric van Grunfeld (1979) e Jack
Botermans ef al. (1987) por tratarem as suas obras fundamentalmente de jogos tradicionais,
respectivamente Jeux diu Monde e Le Monde des Jeux.
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No século XVI, Frangois Rabelais (1959) recolhia cerca de duas
centenas de jogos, na sua obra La vie trés horrifique du grand Gargantua,
peére de Pantagruel®. |

No século XVII, Héroard faz uma descri¢do pormenorizada das acti-
vidades ludicas do futuro rei Louis XIII (em Garon, 1985).

Thomas Hyde (1636-1703) tera sido o primeiro erudito europeu a
estudar jogos ndo europeus que tratou na sua obra De Ludus Orientalibus
(1694).

Néo encontramos classificagdes de jogos que se pudessem adaptar, na
totalidade, aos objectivos especificos da nossa investigagdo. Procuramo-las
em autores que os tém estudado, elaborado teorias e feito recolhas de jogos
tradicionais.

Libbrecht-Gourdet (1978) afirma ser tarefa dificil criar um modelo
novo para a andlise dos jogos e do seu material, concluindo faltar ainda
estabelecer uma classificagdo ideal, tanto para os jogos como para os
brinquedos nas ludotecas.

Cameira Serra, cita as opinides de Ferran et al., que afirmam ndo
haver uma «classificagdo perfeita, em virtude de o nosso conhecimento
sobre 0 jogo ser ainda incompletoy (1992: 44).

Muitas sdo as formas possiveis de apresentar os jogos, e dizemos
apresentar, porque, por vezes, s6 se procura (através de reagrupamentos
utilitarios ou enciclopédicos) dar a conhecé-los bem como as suas regras.

Autores como Botermans ef al. (1987), Grunfeld (1979), respectiva-
mente em Le Monde des Jeux e em Jeux du Monde, demonstram uma preo-
cupagdo de caracter historico, sociologico, cultural e de localizagdo geogra-

fica. Em ambas as obras sdo apresentados jogos de todo o mundo, com clas-

. Texto original de 1532.
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sificagdes diferentes, tendo como preocupagdo comum a indica¢do da
origem de alguns jogos tradicionais. Este facto entusiasmou-nos, dada a
dificuldade que tivemos em conhecer a origem dos jogos que recolhemos.
Tal conhecimento ajudar-nos-ia a interpretar os fenémenos, conduzindo-nos
a um possivel entendimento das identidades sociais e culturais. Pareceu-nos
contudo que, em qualquer destes casos, a explicagdo adviria muitas vezes da
opinido de outros autores, da existéncia de iconografia e de achados arque-
ologicos. Estes elementos ajudam-nos a ir localizando no tempo as diversas
praticas ludicas.

A iconografia e os achados arqueoldgicos comprovam a existéncia de
um dado jogo num determinado local e época, mas ndo nos indiciam a sua
origem.

Lembremos o quadro Jogos de Criangas de Bruegel, o Velho (1560),
a que ja fizemos referéncia. Henry D’Allemagne (1904), numa recolha
exaustiva de jogos infantis baseada na iconografia, serviu-se de gravuras
representativas de jogos através dos tempos. O Diciondrio de Jogos, diri-
gido por René Alleau (1973), para 14 da preocupacéo enciclopédica, ilustra
abundantemente com reproducdes iconograficas a pratica dos jogos em
varias épocas. Jean Varenne e Zéno Bianu (1990) também utilizam gravuras
antigas para documentar a existéncia de jogos tradicionais ao longo dos
tempos. Na India, muitos dos jogos mais populares tém uma nitida ligagéo a
religido e alguns autores que se dedicam a sua recolha conferem, nas suas
classifica¢des, um especial cuidado na tentativa de determinar a respectiva
origem. Sera interessante referir que, ainda hoje, alguns maharajahs ddo
uma particular aten¢do ao estudo, recolha e classificagdo de jogos tradicio-
nais dos seus Estados, muitos dos quais poderemos ver nomeadamente no

Museum of Indology, € no Maharajah Saway M. Singh II Museum, ou,
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ainda, na colecgdo de Kumar S. Singh de Nawalgarb, todos eles em Jaipur
(Rajastan).

Podemos recuar no témpo, seguindo os vestigios deixados, mas
paramos sempre numa determinada época sem elementos para continuar.
Pensamos, portanto, que a origem dos jogos sera problema dificil de resol-
ver: as invasdes, as migragdes, 0s contactos que os descobrimentos provoca-
ram — para ndo referir, na época actual, o acesso a informagdo do que se
passa por todo o mundo — vdo apagando as marcas de evolugdio e, em
ultima instdncia, poderfo vir a ocultar as suas origens.

No Alentejo observamos dois achados que nos pareceram
Interessantes:

— um®, do século XVII, que pensamos estar aparentado com o jogo
do Galo e que se assemelha a jogos de quadricula que encontra-
mos na India.

— outro, esculpido nos degraus da entrada principal (apéndice P) e
duma outra lateral da igreja de Safara. Este jogo é semelhante ao
Yoté (Grunfeld, 1979) da Africa Ocidental (de onde tantos escra-
vos vieram para Portugal), que entendemos semelhante ao que é
referido por Eliseo Silva, (1995) como jogo praticado em Angola,
onde tem o nome de Tchela.

Ha autores que apresentam os jogos, distribuindo-os por categorias,
definindo-as, e incluindo em cada uma delas os que entre si se assemelham
(Iona e Peter Opie, 1984).

Augustin Loidi fez uma recolha de jogos tradicionais e actividades

desportivas do Pais Basco, optando por uma classificagdo segundo as suas

1 No museu da pousada de Santa Isabel perto de Monsaraz, no Alentejo.
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caracteristicas especificas, que, globalmente, integra na categoria Jogos de
Sempre (em Crespo, 1979).

Peter Borotav (1964) utiliza uma classificagdo utilitaria, numa
proposta de jogos tradicionais da Europa.

Uma investiga¢do exaustiva no dominio da classificagdo de jogos foi
feita por Denise Garon (1982), onde sdo estudados os modelos classificati-
vos de uma cinquentena de autores, para chegar a sua propria proposta —
Sistema ESAR® — de clara inspiragdo piagetiana, que permite classificar
ndo sé os jogos e actividades lidicas, mas também materiais e brinquedos.
Nesta recensdo a autora analisa os principais modelos de classificagdo de
jogos, brinquedos e material de jogo nos seus aspectos historico, etnogra-
fico, psicologico, pedagégico, entre outros (1985). O levantamento muito
completo que esta autora fez lembra-nos o trabalho de Mitchel e Mason,
Theory of Play (1948), onde é apresentada uma grande recolha de autores
no campo da classificagdo.

Varios investigadores ao desenvolverem teorias sobre 0 jogo criam as
suas proprias classificagdes. Assim, para o psicologo Henri Wallon (1941),
os jogos dividem-se em Funcionais, de Realidade, de Ficgdo e de Expressdo.

Jean Piaget (1959), preocupado com a natureza mais profunda dos
fenémenos ludicos, optou por trés categorias no seu modelo estruturalista:
jogos de Exercicio, Simbolicos e de Regras. Estas categorias tinham em
conta as caracteristicas dos sucessivos estadios de desenvolvimento psicolo-
gico da crianga.

Jean Chateau (1941) faz uma classificag@io que acompanha a tentativa

de Piaget, tendo também em aten¢do a idade da crianga; no entanto, esta

52 Um modelo de classificagdo de brinquedos e de material de jogo em que ESAR € o acrostico de
Exercice, Simbolique, Assemblage e Régles.
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classificagfo suscitou opinides divergentes por parte de Denise Garon
(1985) ¢ Jacques Henriot* (1969): a primeira por considerar que o trabalho
ignoraria categorias ﬁmdameﬁtais; o segundo, por achar, que ndo acrescen-
taria nada de novo.

Apo6s um estudo pormenorizado do fenémeno do jogo, Roger Caillois
(1990) criou uma classifica¢do, optando por uma divisdo em quatro catego-
rias, conforme o predominio do papel de competicdo, sorte, simulacro ou
vertigem®, enriquecendo esta classificagio com dois limites opostos no
jogo, Paidia — a forma priméria de improvisagdo e alegria; ¢ Ludus — o
gosto da dificuldade gratuita e com regras.

Em Portugal, Constanga Bras (1988)*, Tomé de Sousa (1986) e
Antonio Lopes (1988) fizeram também recolhas de jogos tradicionais
servindo-se da classificag@o de Caillois, por se adaptar ao objectivo dos seus
trabalhos, de uma forma ou doutra ligados, tanto a preservagdo do patrimo-
nio, como ao estudo da identidade cultural. Rui Simdes (1990), ao estudar o
Jogo do Pau, refere, no capitulo «LLudico e socializagdo», a classifica¢do de
Caillois, integrando-o na categoria agén.

Augusto Pires “de_ Lima (1943), por outro lado, fez uma recolha de
jogos infantis que apresenta num capitulo da sua obra Jogos e Cangdes
Infantis, sem qualquer preocupacdo classificativa e usando uma apresenta-
¢do aleatoria. Antonio Cabral [1986?] optou também por um modo de apre-
senta¢do semelhante no livro Jogos Populares Portugueses. Na obra Jogos
Populares Portugueses de Jovens e Adultos (1991), ao ordenar os jogos por

provincias, aplicou 0 mesmo critério, primeiro para um s6 jogo (malha) e

& Este autor faz uma anilise critica as vérias classificagdes de jogos de Piaget, Chateau e Caillois
(pp.33-44).

o Chamou-lhes respectivamente, Agdn, Alea, Mimicry e Ilinx. (pp 32-46).
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depois para os Jogos de Jovens e Adultos; a opgdo de usar um indice alfa-
bético facilita a consulta dos jogos.

Graca Guedes (1956) apresenta-os por grandes familias, tendo em
ateng¢do os conteudos da actividade desenvolvida. Comegou por agrupa-los
em Jogos de Interior, de Patio e de Rua e de Campo. Mais tarde, em 1991,
opta por juntar os dois ultimos grupos na categoria «Jogos de Ar Livre». Em
ambas as classificagdes, cria sub-categorias, de acordo com as caracteristi-
cas dos jogos, seguindo uma ordem alfabética. Mario Cameira Serra (1990),
ap0Os uma analise das diversas categorizagdes de jogos, optou por uma clas-
sificacfo utilitaria que melhor se adaptasse aos objectivos do seu trabalho.
Este autor, servindo-se por vezes, do nome de um arvore, o castanheiro,
apresenta varios jogos a partir do fruto, no seu livro O Castanheiro e a
Castanha na Tradi¢do e na Cultura (1990).

Anténio Paula Brito (1972), em Educagdo Fisica Infantil - Teoria e
Prdatica, enumera e classifica os jogos de acordo com as diversas idades dos
seus praticantes.

Neste sentido, mas baseando-se em paradigmas utilitarios, o Manual
de Jogos da Mocidade Portuguesa, em 1942, organiza-os em 14 categorias,
distribuindo-os por quatro escaldes etarios, correspondentes aos postos de
Lusito, Infante, Vanguardista e Cadete®. Esta classifica¢do ¢ influenciada
pelo esquema classico de uma aula de gindstica sueca, segundo Ling.

Cristovdo Silva e Manuel Morais (1958) servem-se de pequenas
historias ou ficgdes para nos dar a conhecer alguns jogos tradicionais da

época.

86 e . . . . .
As patentes correspondiam as seguintes idades: Jusito, 7 a 10 anos; infante, 10 a 14; vanguardista, 14 a
17; cadete, mais de 17 anos.
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Em Macau, Ana Amaro (1972) fez uma recolha muito abrangente de
jogos tradicionais, apresentando-os por grupos afins.

Em Goa, Propércia de Figueiredo professora da Escola Normal de
Luis de Camdes, em Pangim, desenvolveu uma importante actividade de
investigagdo e divulgacdo dos jogos e dancas de roda infantis, implemen-
tando a sua utilizagdo com fins pedagdgicos nas antigas Escolas de Ensino
Primario, onde encontramos recolhas de sua autoria ainda usadas pelos pro-
fessores a data do trabalho de campo para esta investiga¢do. Na sua confe-
réncia O Jogo, Escola da Vida, da especial realce a classificagdo dos jogos,
citando varios autores ¢ optando pela de Claparéde, por entender ser a mais
adequada «[...] aqueles que precisam de intervir na educa¢fo infantil.»
(1937: 27-30).

Mais tarde, e ainda na India (Goa, Damio e Diu), Candido Azevedo
(1994) apresenta alguns jogos que classifica de infantis € mais populares,
ordenando-os alfabeticamente e atribuindo a influéncia portuguesa a dez dos
jogos recolhidos, ndio apresentando, contudo, as razdes desta conclusdo. A
procura da classificagdo ideal tentada por tantos investigadores nfo nos
parece que resolva o problema, pois cada investigagdo requer um olhar dife-
rente sobre o jogo, tendo como consequéncia requisitos especificos de
classificagdo.

Recordamos a preocupacéo de Jorge Crespo em integrar reflexdes de
caracter social e cultural nas recolhas de jogos, facilitando «[...] a emergén-
cia clara das variantes das varias areas culturais [...]» (1990: 57).
Recomenda também que se considere a prépria natureza dos jogos para
melhor se encontrar a sua explicagio propondo, ndo uma classificagdo, mas
sim um esquema de descrigdo dos jogos incluindo «[...] o maior niimero de

relagBes possivel, na perspectiva do fendmeno social total.» (1990: 62).
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4.3. O Corpo como base de critério para a apresentagdo dos jogos

Nos mitos que nos falam das origens do mundo e do
aparecimento da humanidade encontramos poucas
referéncias explicitas ao corpo do homem visto isola-
damente. O homem aparece sempre na sua totalidade
e na sua unidade.

Antonio Costa, (1991: 24)

Ao longo dos tempos, varias t€m sido as posi¢des tomadas pelos
pensadores relativamente ao Ser, ao Corpo e ao Espirito. Platdo, Aristoteles
e, posteriormente, Descartes, defenderam o conceito dualista e, com ele, a
ideia de que o Corpo ndo é mais do que um suporte fisico do Espirito (em
Bullock e Stallybrass, 1977). Ainda no século XIX, o corpo era considerado
numa perspectiva mecanicista, como um objecto e, como tal, tratado em
accdes educativas (Lora, 1991). Nas tultimas décadas, com o avango das
ciéncias humanisticas, concretiza-se o conceito da unidade da natureza
humana. Assim, as investigagdes nos campos da antropologia, psicofisiolo-
gia e outros confirmam amplamente a indivisibilidade do ser humano.
Agora, a humanizagdo do conceito de corpo conduz a uma atitude educativa
diferente.

Conscientes da importincia do corpo, recordamos também a opinido
de Augusto Mesquitela Lima (1995) quando afirma ser este 0 nosso
primeiro espago, 0 NOSSO Primeiro tempo, por ser o Unico espaco que s6 noés
ocupamos € apenas a nos pertence €, sendo o tempo um conceito abstracto,
o corpo é o lugar onde ele se manifesta.

Cabe parte importante ao corpo, ndo apenas a aptiddo deste para
emitir e receber signos, de os inscrever em si mesmo, mas também a de

servir de suporte a toda a actividade de comunicagdo.



86 4 - JOGOS TRADICIONAIS

Para Henri Wallon (1965), o corpo tem um papel determinante a
desempenhar: o do pensamento simbdlico.

Segundo José Gil, o cofpo ¢ o instrumento com que fazemos as trocas
sociais: «Ninguém pode sobreviver sem os limites do corpo.» (1988: 165).

Michel Bernard (1972) também nos fala sobre as vantagens de viver o
nosso corpo aludindo a grande quantidade de investiga¢des, testemunhos e
manifestos que ultimamente tém surgido sobre o assunto e que propdem que
a nossa dimensdo corporal seja considerada a propria esséncia da
humanidade.

E através dele que existimos, que nos relacionamos com o mundo. E
¢ na liberdade do jogo que o corpo se torna o melhor emissor de gestos
possivel, o mais rico sistema significante que o numero de articulagdes
corporais permite. O jogo ¢ a existéncia de uma sequéncia de gestos, resul-
tando da sua espontaneidade podendo o Corpo desempenhar o papel de
tradutor de codigos (Gil, 1988).

Marcel Mauss (1966) designa por técnicas do corpo os modos como
os homens, nas diferentes sociedades e tradicionalmente, sabem utilizar o
seu corpo.

Jorge Crespo (1990) e Manuela Hasse (1994) atribuiram, no estudo
do corpo desenvolvido nos seus trabalhos, uma importancia fundamental a
€poca, ao lugar e a cultura.

A experiéncia corporal ¢ influenciada pela sociedade em que se vive.
Pensamos que cada corpo &, para além da sua realidade bioldgica, um
somatorio de influéncias. A tradi¢do cultural serd aquela que mais visivel-
mente se inscreve no seu comportamento. Cada corpo € a sua cultura.

Pelas diferencas de utilizagdo do corpo, nos seus ritmos, no vestuario

com que o cobrem, nas aproximagdes entre os participantes, nos contactos
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permitidos, vdo-se paulatinamente revelando as diferengas entre os grupos
sociais.

Entendemos que as criancas, nas suas actividades ludicas, vivem
plenamente o corpo, gostam de se exprimir, jogar e partilhar a festa com os
outros. Estes jogos, acontecendo de maneira natural, adaptam-se as capaci-
dades psicomotoras das criangas, terminando num éxito desejado. Nasce
nestes jogos uma fluidez de gestos espontanea, facilitando o despertar de
uma tomada de consciéncia do corpo, do espaco e do seu relacionamento
com o0s outros. Pronto o corpo ¢ descoberto o espago, estes jogos ajudam a
crianca a redescobri-lo, a organiza-lo, for¢ando os limites habitualmente
restritivos. Na redescoberta do espaco, vai-se desenvolver a consciéncia do
outro e, mais tarde, o sentido do grupo. Nesta vivéncia ludica, a crianga
descobre ndo s6 as suas habilidades como as suas limitagdes, 0 que a ajuda,
talvez de uma maneira inconsciente, a saber servir-se melhor do seu corpo.

Muito embora, por vezes, sejam sO algumas partes do corpo que
participam activamente neste ou naquele jogo, o movimento de todo ele esta
presente. Dele depende a precisdo dos passos, os apoios no solo, a liberdade
dos gestos, a movimentagdo da cabega e, até, o ritmo respiratorio.

No relacionamento do corpo com o espago, ao nivel da percepg¢do, os
6rgios dos sentidos sdo os instrumentos proprios. Ainda hoje se utiliza,
vulgarmente, a classificagdo de Aristételes dos cinco sentidos. Mas
parece-nos que este conceito é muito limitado, ndo permitindo atribuir a
nenhum deles determinadas fungdes de percepgdio do proprio corpo e do
mundo que o rodeia.

Até mesmo Caillois, ao referir certos relacionamentos do corpo com o
exterior, parece sugerir a necessidade de renovar e ampliar esta classificagéo

dos apenas cinco sentidos. Por exemplo, quando observa, a proposito do
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langamento de um papagaio, que: «Gragas a ele, o jogador efectua, a
disténcia, uma espécie de auscultagdo do céu. Projecta a sua presenca para
além dos limites do seu corpé. Da mesma forma, a cabra-cega ¢ um ensejo
de experimentar todo o manancial da percepg¢éio além da visdo.» (1990: 50).

O psicologo ambiental James Gibson (1966) considerou os sentidos
ndo como receptores passivos de sensagdes, mas como mecanismos activos
de busca e investigacdo. O seu grande contributo foi, a nosso ver, a substi-
tuicdo do cléassico sentido do tacto por dois novos sentidos (a que chama
sistemas): o da percepgdo-bdsica e o hdptico; em que o sentido da percep-
¢do-basica se refere ao sentido de postura pela dependéncia da forca da
gravidade, permitindo referenciar a posi¢éio corporal relativamente ao plano
do solo; o sentido haptico podera ser considerado como o sentido do tacto
alargado a todo o corpo. Como sistema perceptivo, o hdaptico inclui as
sensacgOes de pressdo, dor, frio, calor e quinestésica. A percepgdo do espago
tridimensional pode ser acrescentada com a utilizagdo de objectos que
prolongam para a sua extremidade o acto de sentir.

Esta nova forma de entender os sentidos desenvolvida por Gibson, ao
organizar em conceitos inovadores as sensa¢des difusas e muito parcelares
sobre o sentir do corpo e do ambiente, veio assegurar a nossa op¢do de
considerar o corpo como ponto de partida para a apresenta¢do dos jogos que
recolhemos, enriquecendo assim a nossa possibilidade de os estudar.

No nosso trabalho (conquanto estejamos conscientes das diferentes
formas de classificagdo dos jogos, da sua multiplicidade e variedade, difi-
cultando encontrar uma forma que permita reparti-los em categorias
completamente definidas) resolvemos considerar o Corpo, como ponto de
partida para a apresentagdo daqueles que recolhemos. Assim, pretendemos

apresentar de uma forma simples, partindo do corpo como uma globalidade,
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pois seja qual for a parte mais visivel na execu¢do do jogo, esta sempre
presente a sua totalidade. No nosso caso, enquanto docente na area cienti-
fica da motricidade huﬁlana, faremos um esbogo dos jogos observados a
partir de zonas corporais mobilizadas em cada um.

Neste sentido, dividimos os jogos recolhidos nas seguintes categorias
ladicas: — Todo o Corpo; — Mdos; — Pés, correspondendo a trés tipos.
Consideraremos os que mobilizam a totalidade do corpo, como Jogos de
Corpo Inteiro; quando as mdos sdo a dominante corporal utilizada,
chamamos Jogos de M3ios; quando, por outro lado, os pés constituem o
motor de ac¢do no desencadear do jogo, designamo-los como Jogos de Pés.

Apbs uma andlise na area da recolha, estudo e classifica¢do de jogos,
verificamos ser dificil estabelecer um modelo ideal.

Também nos pareceu ser dificil identificar a origem dos jogos, pois
tanto a observagdo directa, como a literatura existente, os achados arqueolo-
gicos ou a iconografia, comprovam a existéncia de um dado jogo numa
determinada época e local, mas ndo nos indiciam a sua origem.

A enorme variedade e quantidade de jogos dificulta uma categoriza-
¢8o que contemple todos os casos. Seleccionamos algumas classificagdes de
jogos que se relacionassem com recolhas de jogos tradicionais.

Apoiamo-nos também em autores que criaram as suas proprias classi-
ficacbes, apos estudos exaustivos das ja existentes. Estudamos ainda outros
autores cujas classificagdes se basearam em teorias do jogo por eles
desenvolvidas.

Por entendermos o corpo como instrumento basico da interac¢do do
ser humano com o mundo exterior, optdmos por agrupar os jogos conforme

a dominante corporal utilizada.
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Apresentamos estas actividades ludicas praticadas pelas criangas,
ainda hoje em Portugal e na India, sendo cada uma das categorias registada
por ordem alfabética, tendo em conta os dados recolhidos nas fichas, nas
notas de campo, nas entrevistas que precederam o preenchimento das fichas
e, fundamentalmente, nos dados resuitantes da observagdo participante,
como ja explicAmos pormenorizadamente no capitulo intitulado
Metodologia.

O critério adoptado para a apresentagdo dos jogos tem em vista a
facilidade de consulta e de comparagfio. Assim, para cada jogo, apresenta-se
uma sequéncia fotografica retirada das muitas que fizemos para cada caso.
Conforme ja referimos, o registo fotografico e o texto tém uma importincia

1déntica na apresentagdo deste trabalho.

4. 4 - Modo de Apresentagdo e Discussdo dos Dados

E feita uma listagem dos Jjogos por ordem alfabética e distribuidos
pelas trés categorias por que optamos agrupa-los. Cada jogo serd apresen-
tado por um conjunto informativo composto por um texto e fotografias. A
apresentagdo escrita dos jogos ¢ feita em duas colunas, uma para Portugal e
outra para a India, de modo a facilmente se poder estabelecer comparagdes.
A descriglo pormenorizada das regras referentes a Portugal e & india ¢ feita
na primeira coluna, assim como as particularidades ou variantes encontra-
das em Portugal. As caracteristicas proprias ou variantes relativas a India
descrevem-se na segunda coluna. As figuras referentes a cada jogo sdo
apresentadas em paginas contiguas, uma para Portugal e outra para a India,
seguindo a ordem usada para a parte escrita.

A seguir a cada listagem apresentam-se as fichas dos jogos com

registo fotografico.
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Cada um dos trés quadros de resultados compara as varidveis de uma
forma sistematica, a partir dos dados constantes nas fichas de recolha e nas
notas do caderno de catﬁpo. Em primeiro lugar ser4 tratada cada uma delas,
seguindo-se a andlise das particularidades encontradas em alguns jogos. Os

quadros sdo seguidos da respectiva discussdo qualitativa das variaveis.

4.4.1 - Defini¢do das variaveis constantes das fichas

— REGRAS: descrigdes que'contém a posigdo inicial, o desenvol-
vimento € os objectivos do jogo.

— VARIANTE: forma que um jogo toma com a introduc¢do de
variagdes, em que, apesar das regras poderem sofrer alteragdes
menores, ¢ mantida a identidade do jogo.

— RITUAL: ceriménia de escolha de jogadores ou de campo, de
desenvolvimento ¢ de final de jogo. As lenga-lengas mais utili-
zadas sdo apreseﬁtadas no apéndice Q.

— OBS.: particularidades que ndo podem ser identificadas como

variante ou ritual.
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Fichan°1
Ficha n°2
Ficha n°3
Ficha n®4
Ficha n°5
Ficha n°
Ficha n°7
Ficha n°8
Ficha n°9
Ficha n°10
Fichan®11
Ficha n°12
Fichan®13
Ficha n°14
Ficha n®15
Ficha n°16
Ficha n®17
Fichan®18
Ficha n°19
Ficha n°20
Ficha n®21
Ficha n°22

4.5 - Jogos de Corpo Inteiro - Listagem

Barra do Lengo

Bate ¢ Fica

Cabra Cega

Cinco Cantinhos

Eixo

Escondidas

Galinha dos Ovos de Ouro
Gato e Rato

Lencinho

Macaca

Macaquinho do Chinés
Mama d4 Licenga
Mata

Paises

Pisca

Policias e Ladrdes
Prendas

Rebenta

Rei Manda

Saltar a Corda

Traccdo a Corda

Trapo (ou Lencinho) Queimado

4.5.1 - Fichas de Jogos com registo fotografico
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°1
PORTUGAL PAIS INDIA
Barra do Lencgo NOME Lencinho Queimado ou Sunnem ani
hadd
Exterior ESPACO Exterior
Primavera / Veréo EPOCA Inverno / Veréo
Lenco MATERIAL Lenco
Seis ou Mais PARTICIPANTES  Seis ou Mais
6a10 IDADE 7a14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Constituem-se duas equipas alinhadas,
denominadas de barras e colocadas a
distdncia de cerca de vinte metros. No
meio fica uma das criangas que assume
o papel de juiz.

A cada jogador corresponde um numero,
sendo os numeros iguais em ambas as
equipas. O juiz, com um lengo
pendurado na méo, chama um deles a
sorte. Os dois jogadores, de diferentes
equipas, a quem cabe o0 numero
escolhido, tentam, com a maior rapidez
possivel, apoderar-se do lengo sem
serem tocados pelo adversario. Aquele
que o conseguir ganha um ou dois
pontos, consoante tenha atingido a sua
barra ou a do adversario.

OBS.: O juiz, em vez de chamar os
numeros, pode optar por dizer Fogo ou
Agua. No primeiro caso, todos os
elementos jogam em simultineo; no
segundo, ninguém se pode mexer. No
entanto, ¢ em ambos 0s casos, cria-se

O jogo ¢ vulgarmente conhecido por
Sunnem ani haad (Osso de cd0), sendo o
lengo substituido por um pau pequeno e
grosso.

Embora as regras sejam as mesmas que
as portuguesas, o juiz, ao chamar os
numeros, diz sempre a frase: Quem fugir
mais depressa com o 0sso de cdo é quem
ganha.

RITUAL: Quando o objecto utilizado ¢
um lengo, o jogo chama-se lencinho
queimado, sendo o 1inicio do jogo
precedido de um maior ritual que em
Portugal. O lengo € colocado no meio do
campo ¢ um elemento escolhido de cada
equipa, a ordem de comecar, tenta
apanhd-lo. Aquele que o conseguir fara
de juiz, prosseguindo o jogo.

OBS.: O que na India ¢ denominado

Jogo da Barra define-se por um
conjunto de regras completamente
distintas. Embora recolhido, ndo o
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sempre uma grande confuso para todos
os participantes no jogo.

VARIANTE: Quando s3o muitos
jogadores, formam-se pequenos grupos a
que se atribui um nimero comum € 0S
elementos dos grupos correm para o
lengo, quando 0 numero correspondente
¢ chamado. Esta variante sublinha o
caracter colectivo do jogo, pois mesmo
que haja muitos participantes, estes
preferem continuar a formar s6 duas
equipas.

apresentamos por nfo termos encontrado
um semelhante em Portugal.



PORTUGAL

FIG. 1

INDIA

FIG.2

FIG.3

LENCINHO QUEIMADO: SUNNEM ANI HADD (1')
i ' P
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGAO CORPO N°2
PORTUGAL PAIS [NDIA
Bate e Fica ou Toca e Foge NOME Bate e Fica ou Bauli
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Nenhum MATERIAL Nenhum
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
8ai12 IDADE 8a12
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Sem limites e sem obstaculos; as
criangas dispersam-se pelo terreno do
jogo. Uma delas ¢ denominada
Apanhador. A um sinal, as criangas
comegam a correr em diferentes
direcgdes, tentando evita-lo. Este corre
atras delas até apanhar uma, dizendo
fica. Quando uma crianga ¢ tocada fica
imdvel e de bragos abertos até¢ que um
outro jogador a va salvar, tocando-lhe.
Se o jogador que vai salvar o outro for
agarrado, sera o novo Apanhador.

RITUAL: Verifique-se que, apesar da
escolha do Apanhador se poder efectuar
ao acaso, o mais usual é a utilizagdo de
uma lenga-lenga de selecgdo que,
curiosamente, se inicia com o nome do
préprio jogo, como se pode verificar:
Bate e fica/ Ficas tu Eu ndo/ Mas sim
fu. A crianga a quem recai a ultima
silaba ¢é o Apanhador.

OBS.: Embora o Jogo de Estatuas seja
muito diferente, por vezes as criangas
chamam-lhe Estdtua em vez de Bate e

A finalidade do jogo ¢ a mesma, sO que,
quando o Apanhador agarra uma
crianga, em vez de dizer fica diz stop,
transformando-se a crianga tocada em
estatua a espera de ser salva.

OBS.: Pelas mesmas razdes que em
Portugal, o jogo, por vezes, surge
também espontaneamente, no recreio,
dizendo-se, neste caso stop ou hapulem.
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Fica, pois salvar a estdtua é um dos seus
objectivos.

Por ser um jogo muito movimentado e
sem necessidade de selecionar equipas, é
curioso verificar a espontaneidade com
que este acontece. Por vezes, no recreio,
ainda mal as criangas estfo a sair sa sala,
Ja uma delas diz fica.



PORTUGAL

BATE E FICA (2)

FIG.5

INDIA

BATE E FICA; BAULI (2"

FIG.8

99



101

PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°3
PORTUGAL PAIS INDIA
Cabra-Cega NOME Romeu e Julieta ou Cuddi-Hockdi
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Verdo e Outono EPOCA Inverno e Verao
Lencgo MATERIAL Lenco
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
6a12 IDADE 7a14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criancas formam uma espécie de
circulo & volta de uma delas, a qual
vendam os olhos (cabra-cega). Depois,
processa-se um didlogo entre a cabra-
-cega ¢ o resto das criangas em forma de
lenga-lenga.

O dialogo varia consoante as zonas do
pais, mas o mais usual €:

- Cabra-cega donde vens?

- De Vizela.

- Que trazes na cesta?

- Pdo e canela.- Dds-me dela?- Nao. I
p'ra mim e p'rd minha velha.- Busca
cabra-cega.

Apbs esta lenga-lenga, as criangas dédo
uma série de voltas a cabra-cega e
comegam todas a tocar-lne, mas
tentando que esta ndo as agarre. Quando
a crianga de olhos vendados consegue
agarrar uma das outras, apalpa-a
demoradamente com as mdos €, se
adivinha quem ¢, fica a fazer de cabra-
-cega.

RITUAL: Este jogo, por vezes, assume

Os objectivos sdo idénticos, embora o
desenvolvimento do jogo seja diferente.
As criangas sentam-se em roda apos
vendarem os olhos a cabra-cega que
devera procura-las, tocando-lhes na
cabega para adivinhar o nome.

Se sdo ambos os sexos a jogar, € um
rapaz a cabra-cega que procura uma
rapariga (a sua Julieta) e identifica-a. Se
adivinha, é a Julieta que procura o seu
Romeu.

OBS.: Entre as criangas catolicas, este
jogo € conhecido pelo nome de Romeu e
Julieta; as hindus preferem chamar-lhe o
nome dos deuses Rama e Sita.
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um ritual mais completo, como foi
observado em certas zonas do pais.
Comega com um jogo de sorte para
escolher a cabra-cega. Escolhida esta,
um dos jogadores aproxima-se e inicia
um didlogo que podera ser:

- Foste ao moinho?

- Fui.

- Trouxeste pdo e vinho?

- Trouxe.

- Dds-me um bocadinho?

- Ndo.

Recusado o bocadinho do pdo, a cabra-
-cega fica sujeita a um castigo, sendo
obrigada a dizer a sua idade e a rodar
sobre si mesma o numero de voltas
correspondente, perdendo muitas vezes o
equilibrio. A seguir, 0 jogo processa-se
de igual forma.

VARIANTE: Cabra-Cega Sentada: jogo

idéntico mas com as criangas sentadas
em roda.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°o4
PORTUGAL PAIS INDIA
Cinco Cantinhos NOME Quatro Cantinhos, Consho
ou Consharim
Exterior ESPACO Exterior
Primavera e Veréo EPOCA Inverno e Verao
Giz ou Pau MATERIAL Giz ou Pau
Cinco PARTICIPANTES Cinco
6a10 IDADE 8a15
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Sobre um quadrado imagindrio, desenha-
-se no solo um circulo em cada vértice e
um outro no centro. Os jogadores
colocam-se de pé, cada um dentro do seu
circulo. Os que ficam nos cantos
permutam os lugares fazendo sinais - um
piscar de olho, fingir que vdo para um
lado e correr para outro - iludindo a
vigilancia da crianga que se encontra no
centro. Enquanto as outras se
movimentam, a do centro tenta ocupar
um circulo vazio. A crianga desalojada
perde e vai para o centro.

Os jogadores desenham também quatro
circulos, formando um quadrado, e um
quinto no meio que € o lugar - Den; este
¢ escolhido a sorte e as restantes criangas
ocupam os circulos exteriores. Estas
trocam rapidamente de lugares, enquanto
o Den procura ocupar um territdrio,
conquistando-o. Quem o perde passa a
ser Den.

RITUAL: A escolha do Den ¢ precedida
de uma Jenga-lenga demorada.

VARIANTE: Este jogo tem uma
variante: Dd-me lume ou Vizinha da-me
lume. O Den aqui sai do seu circulo, vai
junto de outra crianga e diz: Dd-me
lume? A outra responde, apontando para
uma terceira: Vai aquela casa que ja
fumega. Nesta brincadeira, elas tentam
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apanhar o Den para trocar de casa.

OBS.: Este jogo pode, por vezes, ser
desempenhado por sete criangas. Neste
caso, embora mantenha o nome, sdo

desenhados seis circulos nos angulos de

um hexagono imaginario € um sétimo no
centro.



P o, P &, OP - W & A b, oOb s A Al b o ~ . A
LY i (& & & (3 i &F 0, 2 ¥y %, A5 o, A &

2 f @ o (8L 5 & o &F o 2 &2 5 (50 3D (e 3 & 5 (2 2 & D &7 ® & & &y &P <

107

PORTUGAL Dl

CINCO CANTINHOS (4) QUATRO CANTINHOS; CONSHO (4"

-—

_~~-.\:__' i FIG.15 FIG.17

e FIG.16 FIG.18

QA0 a6, 5 a6, Ao
5y (5 Py & B




109

PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°5
PORTUGAL PAIS INDIA
Eixo NOME Eixo
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Verédo e Outono EPOCA Inverno e Verao
Nenhum MATERIAL Nenhum
Dois ou Mais PARTICIPANTES Dois ou Mais
7al4 IDADE 8a1b
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Os jogadores vio-se colocando em linha
e o primeiro afasta-se, mais ou menos
trés passos, adoptando a posi¢do de
amochado, ou seja, com as pernas
ligeiramente afastadas, o tronco flectido
e as méos apoiadas nos joelhos ou nos
tornozelos. O jogador, nesta posigéo,
constitui o obstaculo para o salto.

Os outros elementos, um a um, fazem
uma corrida preparatoria, saltando por
cima do companheiro que estd
amochado transversalmente em relagfo a
linha de corrida. Para saltar, afastam as
pernas e, pousando as mdos no dorso do
companheiro, saltam por cima dele. O
jogador que acaba de saltar, desloca-se
cerca de trés passos € adopta a mesma
posi¢do de amochado, formando-se uma
fila de obstaculos. O primeiro que
amochou, quando ja todos saltaram por

Este jogo é em tudo idéntico ao de
Portugal.

OBS.: Curioso, ¢ que as mulas amocham
no sentido da linha da corrida.
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cima dele, deixa a sua posi¢io e salta
também, reiniciando-se assim o jogo.

OBS.. Por vezes, cria-se uma certa
confusdo, quando uma crianga cai, pois
perde-se o ritmo e os saltadores
atropelam-se com grande divertimento.
Nalgumas regides, a crianga que serve
de obstaculo é chamada de mula.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°6
PORTUGAL PAIS iINDIA
Escondidas NOME Rou-Rou ou Appa-Lippa
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Verao e Outono EPOCA Inverno e Veréo
Nenhum MATERIAL Nenhum

Trés ou Mais PARTICIPANTES

Trés ou Mais

6ail12 IDADE 6al14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Uma crianga escolhida a  sorte

O dorminhoco em Goa é conhecido por

(dorminhoco) tapa os olhos, cruzando os
bragos 4 sua frente ¢ apoiando-os, quase
sempre, numa parede ou numa arvore
(malha ou coito).

Nessa posi¢do, vai contando em voz alta,
um, dois, trés... até um niimero previa-
mente determinado. No espago de tempo
da contagem as restantes criangas t€m
que se esconder o melhor possivel,
dificultando ao maximo que a crianga de
olhos tapados as encontre.

Terminada a contagem, o dorminhoco
vai procurar as criangas que estdo
escondidas, nunca perdendo de vista a
malha para evitar que os companheiros
se aproximem.

Se estes conseguirem bater com a méao
na malha ou couto dizendo um, dois,

den. Este nunca conta menos de quarenta
e deve fazé-lo muito depressa.

Quando o den vé& um companheiro, corre
para a parede, dizendo o seu nome ¢ a
palavra fee-po.

Como a contagem ¢ muito rapida, pode
acontecer as criangas esconderem-se
todas no mesmo lugar. No caso do den
as encontrar, corre para o coifo onde
bate e as nomeia. O primeiro nome
citado é o da crianga que perde,
tornando-se de imediato dorminhoco.

RITUAL: Além da lenga-lenga, ha
varias outras formas de ritual como seja
a escolha de uma pessoa mais velha
(cannguinne) para tapar os olhos ao den
€ para vigiar o cumprimento das regras.
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trés, ficam livres. Se o dorminhoco
encontra alguma crianga, corre para a
malha e bate nesta dizendo um, dois, trés
€ 0 nome da crianga, que assim pode
perder o  jogo, tormando-se o
dorminhoco. Mas, se a ultima das
criangas escondidas conseguir bater no
couto antes do dorminhoco e disser salva
todos, € a mesma crianga que volta a
tapar os olhos.

RITUAL: Este  jogo inicia-se
normalmente pela escolha ritualizada do
dorminhoco, através de uma lenga-lenga.

OBS.:A contagem de espera, por vezes,
assume formas complicadas, como seja,
contar dizendo os nimeros fora da sua
ordem; isto obriga os companheiros a
contar quantos numeros ja foram ditos e
nio a esperar apenas pelo niimero
maximo combinado.

OBS.: Ao recolher este jogo verificamos
que na enumeragio dos nomes feita pelo
den (Jodo, Xavier, Quita, Lurdes, Marta,
Mariana, Rego...) muitos deles eram
portugueses.

Em Damdo e Diu, este jogo ¢ conhecido
pelo nome de 7.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°7
PORTUGAL PAIS INDIA
Galinha dos Ovos de Ouro NOME Jogo da Galinha
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Veréo e Outono EPOCA Inverno e Veréo
Doze Pedras ou Bolas, um Pau ou MATERIAL Doze Cascas de Coco ou Pedras,

Giz

um Pau ou Giz

Oito ou Mais PARTICIPANTES Oito ou Mais
7a12 IDADE 8a14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas desenham no chdo um
rectangulo dividido ao meio, utilizando
giz, pedra ou pau conforme o local de
jogo (terra batida ou pavimento). A
medida deste rectingulo € normalmente
feita pelos passos gigantes de uma sé
crianga, de modo a que as equipas
ocupem espagos semelhantes.

Formam-se duas equipas que ocupam
campos opostos com o numero igual de
participantes. Cada equipa tem uma
galinha que guarda os ovos (repre-
sentados por pedras ou bolas). A crianga
que faz de galinha estd de pé ou de
cocoras, ndo podendo nunca por-se em
cima dos ovos, pois estes t€m que estar
bem & vista da equipa contraria. As
galinhas € 0s ovos encontram-se a0 meio
da linha de fundo do rectingulo
respectivo. Tirar os ovos de uma equipa
para a outra ¢ a finalidade do jogo,
ganhando a equipa que primeiro
conseguir juntar os doze ovos no seu
lado do rectingulo. Os jogadores t€ém

Este jogo que foi recolhido em Diu, €
também conhecido pelo Jogo da
Galinha. Neste caso o jogo ¢ idéntico
mas nfo ha uma galinha, sendo todos os
jogadores simultaneamente responsaveis
por guardar os ovos e retird-los da
equipa oposta.

O material utilizado para fazer de ovos €,
normalmente, constituido por metades
de cascas de coco. Para 1a do rectdngulo
que ¢ desenhado como em Portugal,
existe um rectangulo mais pequeno (trés
passos por dois) que ¢ feito na linha que
divide os campos adversarios. Este
funciona como porta e constitui o0 Unico
acesso possivel de um campo ao outro.
No decorrer do jogo, de resto idéntico ao
de Portugal, existe um elemento de cada
equipa (fiscal) que s6 observa se todos
cumprem as regras. Também acontece
determinarem regras adicionais: trans-
porte de um 1nico ovo de cada vez,
depositar o ovo s6 atras da galinha, etc.
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que retirar os ovos dos outros sem serem
apanhados; se tal acontecer ficam
imobilizados, devolvendo o ovo 3 equipa
adversaria e s6 podem voltar a mexer-se
quando um dos elementos da sua equipa
os salvar, tocando-lhes. Se todos os
jogadores de wuma equipa forem
apanhados, ndo ficando ninguém para os
salvar, ganham os outros sem
necessitarem por isso de juntarem os
doze ovos.

RITUAL: A escolha dos chefes de
equipa e dos campos ¢é feita através de
lenga-lengas ou jogos auxiliares.

RITUAL: Tal como em Portugal, a
escolha dos chefes e dos campos ¢é
precedida de lenga-lengas ou jogos
auxiliares. Existe um fiscal que é
escolhido pelo conselho de jogadores.



119

GALINHA DOS OVOS DE OURO (7) JOGO DA GALINHA (7))




121

PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°8
PORTUGAL PAIS iNDIA
Gato e Rato NOME Gato e Rato
Exterior ESPACO Exterior
Primavera / Verao EPOCA Inverno / Veréo
Nenhum MATERIAL Nenhum
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
6a10 IDADE 6a12
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas fazem uma roda de méos
dadas. Uma delas fica dentro da roda, O
Rato, e outra fora dela, O Gato.

Dado o sinal para comegar o Rato desata
a correr, entrando e saindo da roda por
debaixo dos bragos de duas criangas de
méo dada e em arcada. O Gato persegue-
-a tentando apanha-la, mas ¢ obrigado a
seguir 0 mesmo trajecto, ou seja, passa
para dentro e para fora da roda pelos
mesmos sitios que o Rato.

Se o Gato apanhar o Rato, invertem-se
os papéis. Por vezes, quando o Gato se
atrasa um pouco, os colegas baixam os
bragos, dificultando-lhe a passagem,
enquanto o Rato passa livremente.

RITUAL: Algumas vezes, o ritual do
inicio do jogo torna-se mais completo:
escolhe-se uma crianga para ser o
Reldgio e outra para ser a Porta, além do
Gato e do Rato. Para comegar o jogo, o
Rato encontra-se a dormir dentro do
circulo € 0 Gato anda as voltas do lado
de fora. A determinada altura, o Gato

RITUAL: Antes do inicio do jogo,
metade das criangas da roda dizem,
repetidamente e tocando com as maos
em todas as partes do corpo, a seguinte
lenga-lenga:

- Ittlé, irtlé, Rani

- Irtlé, irlé, Rani

As restantes criangas respondem:

- Good, good, Rani

- Good, good, Rani

Depois a crianga que representa o Gato,
tal como em Portugal, pergunta a Porta:
- Ha Darwaza soriga

E a Porta responde:

- Xipair raza boliga

Depois deste dialogo inicia-se o jogo.

OBS. :Este jogo ¢ muito apreciado pelas
criangas da faixa etaria mais baixa.
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pergunta a Porta:

- O rato ja acordou?

- S6 acorda as trés.

Pergunta o Gato ao Relégio:

- Que horas sdo?

- Uma, duas, trés.

Quando a Reldgio diz trés (a hora
previamente combinada), o Gato torna a
bater & porta e pergunta:

- O Rato ja estd pronto?

- Sim, senhor.

E comega a persegui¢do da forma acima
descrita.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°9
PORTUGAL PAIS INDIA
Lencinho NOME Lencinho Vai na Mao ou Lenz
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Um lengo MATERIAL Um lengo
Qito ou mais PARTICIPANTES  Oito ou mais
5a10 IDADE 7.
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas, de pé ou sentadas, formam
uma roda.

Uma delas fica de fora ¢ anda a volta do
circulo com um lengo escondido na mio,
cantando ou ndo. Disfargadamente,
deixa-o cair no chdo atrds de uma das
outras, continuando o seu percurso.

A crianga que tem o lengo atras de si, ao
aperceber-se do facto, apanha-o € corre a
volta da roda para agarrar a outra,
tentando evitar que ela venha a ocupar o
seu lugar. Se ndo a conseguir agarrar ou
ndo vir o lengo, perde o lugar e vai para
o meio da roda sendo chamada,
repetidamente, de galinha choca pelos
outros participantes. Recomega entdo o

jogo.

RITUAL: Por vezes ¢ usada uma /enga-
-lenga muito simples:
O Lencinho da Botica / Quem ld vai, 14

fica.

O jogo processa-se da mesma forma.

RITUAL: Aqui, a crianga que tem o0
lengo acompanha o seu percurso com a
seguinte cantilena:

Lencinho da botica / Quem Id vai la fica
/ O lencinho vai na mdo! / Olha se ele
cai ou ndo! / Agora ja ndo se usa / O
lencinho cai, cai / Aos pés do teu pai/
Aqui vai o baralho / Aqui cai o lencinho.

OBS.: Este jogo também ¢ praticado por
adultos, na praia, tomando o nome de
scooters.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGCAO CORPO N°10
PORTUGAL PAIS iNDIA
Macaca NOME Pariani
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Inverno, Veréo
Giz, Pedra Chata ou Telha MATERIAL Giz, Pedra Chata, Telha, Casca

Dois ou mais

PARTICIPANTES

de Coco ou Carogo de Manga

Dois ou mais

6ail2 IDADE 6al4
Ambos SEXO Feminino
REGRAS

MACACA 1: Depois de sorteada a
crianga que inicia o jogo, esta langa a
patela ou malha para a casa nimero um,
percorrendo as casas dois, trés e seis
com um sO6 pé, nos pares de casas
quatro-cinco e sete-oito sdo colocados os
dois pés simultaneamente. Quando apoia
0s pés nas casas sete € oito, volta-se de
uma so6 vez, saltando com os dois pés. A
seguir faz o percurso inverso €, ao
chegar a casa numero dois, apanha a
patela ou malha, apoiada num so pé,
saltando depois por cima da nimero um.
Se ndo pisar as linhas durante o
percurso, ndo levar as maos ao chédo e
ndo tocar com o p¢€ na casa onde esta a
malha, continua o jogo, lancando de
novo a malha para a casa numero dois €
assim sucessivamente.

Por vezes as criangas optam por tirar a
patela, da casa numero um, a pé
coxinho. Se cometer algumas das faltas
descritas anteriormente, da o lugar a
parceira. Vence a que primeiro

Os dois tipos de Macaca que descre-
vemos de Portugal, também sdo os mais
comuns na India.

VARIANTE: Neste jogo as casas foram
desenhadas em forma de circulo, mas
com as regras lguais a macaca
correspondente a fig. n°46 de Portugal
(fig. n°54).

VARIANTE: Nesta versdo jogam duas
criangas em simultineo lado a lado e
utilizando as mesmas regras da macaca

correspondente & fig. n°47 de Portugal
(fig. n°55).

RITUAL: O jogo inicia-se normalmente
por um sorteio: numeram-se papelinhos
que sdo tirados a sorte definindo-se
assim a ordem de entrar em jogo.

OBS.: Em Damio e Diu ¢ também
conhecida por cruzada e a malha por
ticri.
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completar todas as casas (fig. n°46).

VARIANTE: Utilizam-se as mesmas
regras, mas joga-se saltando a corda
(fig.n°52).

MACACA 2: Consiste num tragado de
um rectdngulo, dividido por linhas
desenhadas no interior, normalmente
constituido por seis casas.

A crianga, sorteada em primeiro lugar,
depois de langar com a m#o a patela na
primeira casa entra nela em pé coxinho e
chuta-a para fora do tragado. Depois de
colocada na segunda casa, fa-la sair da
mesma forma pela primeira casa.

A crianga saltita sempre ao pé coxinho
da primeira para a segunda casa e dessa
para fora do tragado.

De seguida langa a patela para a terceira
casa, repetindo o trajecto e a expulsdo da
mesma, sucessivamente até a tltima.

Se o jogador pisar uma linha ou deixar a
patela cair em cima da mesma, tera de
recomegar o jogo, mas s6 depois de
ceder a vez ao seguinte (fig. n°47).

VARIANTE: Utilizando o mesmo
desenho, as criangas conduzem a malha
ao pe coxinho, de casa em casa, a partir
da primeira. Depois de feito o percurso
das seis casas, reinicia-se o jogo a partir
da segunda casa e assim por diante até a
ultima.

Vence o jogador que terminar o conjunto
dos seis jogos em primeiro lugar (fig,
n°47),

OBS: A ordem de jogar é anunciada pelo
primeiro jogador dizendo: primas! Ao
que o mais rapido responde: segundas! E
outro: fergas! Até ao pentiltimo jogador.
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PORTUGAL INDIA
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASS|FICA(;AO CORPO N°11
PORTUGAL PAIS INDIA
Macaquinho do Chinés NOME Macaquinho do Chinés
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Nenhum MATERIAL Nenhum
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
6a10 IDADE 7a14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Junto a uma parede estd uma crianga de
costas voltadas para as outras, que se
alinham a uma certa distdncia definida
a0 acaso.

A crianga que estad junto & parede €
denominada Macaquinho do Chinés.
Esta, voltada de costas para as outras
criangas, bate com as maos na parede ¢
dizz. Um, dois, trés, Macaquinho do
Chinés. Entretanto, as outras avangam
para ela, mas com o cuidado de pararem
antes que a frase termine e a crianga se
volte. Se esta vir alguém ainda a mexer-
-se, manda-a para o local de partida.

A crianga a chegar em primeiro lugar a
parede torna-se o Macaquinho do
Chinés.

As regras sdo semelhantes, no entanto,
as criangas ndo deixam ao acaso o ponto
de partida, marcando-o a uma distincia
de cerca de dez passos da parede.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°12
PORTUGAL PAIS INDIA
Mama Da Licenga? NOME Mé&e Maca Liseng?
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Nenhum MATERIAL Nenhum

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

5a8 IDADE 6a10
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Um-jogador faz de Mamd. A sua frente,
e a cerca de dez passos, estdo as outras
criangas que se dispdem em linha € a
mesma distdncia da Mama.

Uma crianga, a vez, pergunta:

- Mamd, da licenca?

ao que esta responde:

- Dou,

acrescentando:

- Dois a gigante, ou trés a bebé, ou dois
a bailarina, ou quatro a caranguejo -
entre outras possibilidades.

Ganha a primeira crianga que chegar
junto & Mamd, trocando de lugar com
ela.

OBS.: O relacionamento entre as
criangas determina, por vezes, a mamd,
pois esta, consoante o tipo de passos que
manda executar, podera controlar o
vencedor.

Este jogo tem muitas semelhangas com
O macaquinho do chinés, sendo até
considerado, por observadores menos
atentos, uma sua variante. As criangas,

A disposi¢do inicial ¢ a mesma, mas o
dialogo, apesar de ter a mesma
finalidade, utiliza palavras diferentes.
Numa mistura de concanim, inglés e
portugués, percebe-se de vez em quando
uma crianga que diz: Mde, posso ir? ou
Mde, maca liseng?
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todavia, entendem-nos como jogos
distintos. A ordem a executar, embora
semelhante, ¢ igual para todas as
criangas, nio se podendo, & .partida,
determinar a vencedora. Esta sé-lo-4,
fundamentalmente, pelas suas capaci-
dades motoras,

VARIANTE: O papel de Mamd pode,
nalguns casos, ser entendido como uma
penalizagdo. Um primeiro caso verifica-
-se quando as criangas estio muito
proximas desta e alguma delas d4 um
passo sem pedir licenga, passando a ser a
Mamd. Um outro di-se quando as
criangas, j4 muito préximas dela, tentam
tocar-lhe e fugir para tris do ponto de
partida; mas, caso a Mamd a agarre,
passara entéo esta a ser a nova Mama.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGAO CORPO N°13
PORTUGAL PAIS INDIA
Mata NOME Ring, Argol ou Tenicoit
Exterior ESPACO Exterior
Primavera e Veréo EPOCA Inverno e Veréao
Toro (Ringue) ou Bola de MATERIAL Toro (Ringue), Bola de Borracha

Borracha

Quatro ou Mais

PARTICIPANTES

ou de Trapos

Quatro ou Mais

9a15 IDADE 10 ...
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Constituem-se duas equipas com um
numero igual de jogadores, comegando a
jogar a equipa sorteada.

O campo ¢ dividido ao meio por uma
linha tragada no chfo ou utilizando um
muro ou rede. E desenhada outra linha
em cada extremidade dos dois lados do
campo, estabelecendo, para detras desta,
um local denominado piolho.

Atras de cada equipa ha um jogador
adversario, que esta no piolho, preparado
para apanhar o ringue ou bola langado
pelos jogadores da sua equipa.

Quando este ¢ apanhado no ar, tanto a
crianga do piolho como os restantes
elementos da equipa podem matar ou
queimar um adversario, atirando-lhe
directamente com o ringue e atingindo-
-0. Mas se este jogador apanhar o ringue,
¢ ele que pode matar um adversario. Se
deixar tocar o ringue no corpo, vai para
o piolho.

Vence a equipa que matar todos os
adversarios.

As regras sdo iguais as de Portugal.

RITUAL: A escolha dos capitdes ¢ feita
com o auxilio de uma /enga-lenga
demorada, sendo a selecgfio feita por
eliminatdrias sucessivas. Os jogadores
para cada equipa sdo escolhidos,
alternadamente por cada capitio.

OBS: Muitas vezes, pais ¢ filhos jogam-
-no conjuntamente, na praia (fig. n°68).
Este jogo em Daméo e Diu tem o nome
de Matanga.



148

RITUAL: Os dois capities escolhidos a
sorte (sem modo definido) comegam a
medir a distdncia que os separa, um pé a
frente do outro; quando se encontram,
aquele que, na sua vez de avangar, tiver
que pisar o pé do outro, tem direito a
escolher em  primeiro lugar e,
alternadamente com o outro capitdo, os
seus parceiros de equipa.

OBS.: Para escolher o campo, atira-se
um pauzinho ao ar que ird cair de um
lado ou de outro da linha de meio
campo. O capitdo que estiver do lado em
que o pau cair serd aquele que escolhe a
metade do campo para comegar o jogo,
sendo a sua equipa a fazer a primeira
Jjogada.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGAO CORPO N°14
PORTUGAL PAIS iNDIA
Paises NOME Paises ou Gaun
Exterior ESPACO Exterior
Primavera e Veréo EPOCA Inverno e Ver&o
Pedrinha, Giz ou Caco de Tijolo MATERIAL Pedrinha, Giz ou Caco de Tijolo

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

7a12 IDADE 8a15
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Desenham-se no chdo tantos circulos
quantos os jogadores, a excepcdo de um
que fica de fora. Dentro de cada circulo
escreve-se 0 nome de um pais. Depois,
as criangas colocam-se cada uma no seu,
trocando de lugar, rapidamente com
outro parceiro, de modo a nio permitir
que o companheiro que estd de fora
venha a ocupar o lugar para onde se
dirige. A crianga que ficar de fora perde
um ponto. Importante ¢ que o jogador
sem circulo esteja atento as trocas para
poder ocupar um pais.

VARIANTE: Por vezes o jogo € mais
completo: a crianca que fica de fora
dirige-se a um dos circulos ocupados e
pergunta ao seu representante algumas
caracteristicas dessa regido, como por
exemplo, se tem mar, se tem neve, se
tem artesanato, etc. O ocupante vai
dando essas informag¢gdes muito lenta-
mente ou manda-o a outro pais, apro-
veitando esta distrac¢do para trocar de
circulo.

As regras sdo semelhantes, s6 que o
inicio do jogo ¢ diferente. A crianga que
fica de fora conta até dez, voltada para
uma parede. Quando ela diz o ultimo
numero, inicia-se a troca de paises ¢ a
crianga que comegou O jogo passa a
participar. Em seguida, tudo se passa
como em Portugal.

OBS.: O nome de Portugal ¢ muito
escolhido, principalmente pelas criangas
que ainda falam portugués.
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OBS.: Esta variante, com direito a
informagdes, ¢ jogada por criangas mais
velhas que até chegam a passar o jogo
nestas conversas, sem se importarem
com o mudanga de lugar.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°15
PORTUGAL PAIS INDIA
Pisca NOME Pisca ou Dolo Molo
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Inverno e Veréo
Nenhum MATERIAL Nenhum
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
7a12 IDADE 6a10
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas dispdem-se numa roda aos
pares, uma atras da outra. No centro da
roda esta um jogador que, disfar-
cadamente, pisca o olho a uma das
criancas da frente. Esta deverd reagir
rapidamente, partindo na sua direcgédo
sem que o seu par (que esta atras de si) o
impeca. Se o jogador da frente ndo
conseguir fugir, a crianga do centro
continua a sua subtil piscadela de olho,
até que um fugitivo a venha substituir.

O procedimento lidico € idéntico, ainda
que, o jogador que pisca o olho ndo
tenha um lugar determinado e possa
passear-se por qualquer parte da roda.

OBS.: Normalmente, os pares formam-se
com rapazes e raparigas, ndo sendo
corrente que este jogo continue a ser
praticado apos as fases etdrias mais
baixas. Depois de uma certa idade, néo ¢
habitual que criangas de sexos opostos
se agarrem umas as outras, como o jogo
permite.
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PORTUGAL iNDIA
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°16
PORTUGAL PAIS INDIA
Policias e Ladrdes NOME Policias e Ladrées ou Chor Police
Exterior ESPACO Exterior
Primavera e Veréo EPOCA Inverno e Veréo
Nenhum MATERIAL Algo que Brilhe, Pisa-Papeis,

Caixa de Pauzinhos de Incenso.

Cinco ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
8a12 IDADE 9a14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Um grupo de criangas faz de policias,
enquanto que as restantes (em maior
numero) fazem de /adroes.

Os policias perseguem os ladrdes,
acabando o jogo quando forem todos
apanhados.

OBS.: O jogo assemelha-se a Apanhada
ou ao Bate e Fica.

Aqui o jogo ¢ mais elaborado, existindo,
para comegar, um objecto que tem que
ser roubado, o tesouro. Os policias, com
os olhos fechados, fingem que dormem,
enquanto que os ladrdes tentam apo-
derar-se do fesouro (ver material). Se
estes forem apanhados em flagrante
delito, o jogo acaba aqui. Caso consigam
roubar o tesouro, vdo escondé-lo
enquanto os policias dizem, passado
algum tempo - comegar - e vdo, contan-
do: dez, vinte, trinta, quarenta, apos O
que iniciam a persegui¢dio aos ladrdes.
Depois, estando todos os ladrdes
capturados, os policias comegam a
interroga-los  para  saberem  onde
esconderam o fesouro, obtendo respostas
como frio ou quente, consoante a
distAncia a que estiverem dele, até que o
encontrem.

OBS.: Esta ultima parte ¢ idéntica ao
jogo portugués denominado de 7rapo ou
Lencinho Queimado, Chicote Queimado,
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Varinha Queimada ou Esconde o Lengo,
assemelhando-se ainda a Caga ao
Tesouro.

Parece-nos ser este um exemplo duma
memdria que se perdeu, originando uma
jungo de jogos.

RITUAL: As escolhas, quer dos grupos,
quer do tesouro, obedecem a forma-
lidades que utilizam lenga-lengas ou
outro tipo de sortes.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°17
PORTUGAL PAIS INDIA
Prendas NOME Prendinhas
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Lenco, Anel, Pedrinhas, etc. MATERIAL Lenco, Anel, Pedrinhas,

Sementes, etc.

Seis ou Mais PARTICIPANTES  Seis ou Mais
8a14 IDADE 8a16
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas sentam-se em fila, num
banco, ou em roda, no chdo. Uma delas €
escolhida para chefe e guarda, no colo
ou num saco, as prendas. Estas sdo
objectos, individuais e diferenciados,
que cada crianga deposita nas méos do
chefe (por exemplo um anel, um lengo
ou um paninho). O chefe retira uma
dessas prendas ao acaso, escondendo-a
na mio para que ninguém saiba de quem
¢, e, de seguida pergunta a um
companheiro:

- O que é que se faz com o dono desta
prenda que estd para sair?

Este tem a liberdade de responder como
entender, por exemplo:

- dar uma volta, imitar um animal, dar
um beijinho a um jogador especifico.

O chefe, em pé coxinho, mostra entdo a
prenda, tendo a crianga sua dona que
cumprir o que foi dito. Depois sera esta
que determina o castigo a dar a dona da
prenda que saird a seguir.

As prendas sdo também aqui um
lencinho, um anel (talvez diferentes nas
cores) ou uma semente qualquer (as
sementes sio um material ladico muito
utilizado).

RITUAL: O jogo tem as mesmas regras,
havendo, contudo, um ritual mais
acentuado na escolha do chefe, que €
sempre feita através de sortes,
procedendo-se & lenga-lenga, hau chi
pan, apd jingapd, kara meri pé {..),
semelhante ao um, dd, li, td de Portugal,
até se escolher o depositario das
prendas.



164

OBS.: A escolha do chefe ¢,
normalmente, feita sem grande preo-
cupagdo ritual, sendo a crianga mais
velha ou a que lidera que toma o seu
lugar.
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PORTUGAL iNDIA

PRENDAS (17) PRENDINHAS (17"

FIG.89

w_sljar_sm}a_ga_csmz;«s&_sz S S __%&t_:»z K@ 2 £ 2 £ 2 £ Q L@ Q¥ Q £ O €2 O £ QO > QL2 Q2 QO €2 Q €» 7 i&MjMMM

[ WA WA WA W W W W W W W AW mmmmw WW AW AW AW WA WA W W W WA Axigiyigh



167

PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGAO CORPO N°18
PORTUGAL iNDIA
Rebenta NOME Rebenta
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Veréo e Outono EPOCA Inverno e Verao
Nenhum MATERIAL Nenhum
Oito ou Mais PARTICIPANTES Oito ou Mais
7a12 IDADE 8a15
Ambos SEXO Masculino

REGRAS

Os jogadores distribuem-se, em igual
nimero, por duas equipas. Estas
colocam-se, frente a frente, a cerca de
seis metros uma da outra. Os
participantes de cada equipa ddo as maos
uns aos outros, formando uma barreira
(corda).

A cada elemento das duas equipas ¢
atribuido um numero. O juiz (um
jogador que ndo integra as equipas)
chama um desses numeros, alterna-
damente de uma equipa e outra, e diz
Rebenta, fazendo com que a crianga, a
quem corresponde 0 numero, corra em
direc¢do 4 equipa adversaria e tente furar
a corda. Se o conseguir, sai, ganhador;
caso contrario, regressa a sua equipa.
Ganha o grupo que terminar com um SO
jogador.

OBS.: A escolha do juiz recai, normal-
mente, sobre uma crianga mais velha ou
sobre alguma que esteja aleijada.

O jogo processa-se da mesma maneira.

RITUAL: A escolha do juiz ¢ feita em
conselho, com discussdes demoradas,
terminando, por vezes, em votagao.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°19
PORTUGAL PAIS INDIA
Rei Manda NOME Rei Manda, Dar Ordens
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Nenhum MATERIAL Nenhum

Quatro ou Mais

PARTICIPANTES

Quatro ou Mais

6a10 IDADE 6at2
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Um grupo de criangas, de pé ou
sentadas, elegem o seu Rei. A crianga
eleita pode, entdo, mandar executar
variadas ordens, como por exemplo: O
Rei manda levantar as duas mdos!/ O
Rei manda baixar os bragos!/ O Rei
manda levantar a mdo direital/ O Rei
manda saltar!, etc. Se os jogadores nfio
executarem rapidamente estas ordens
sdo eliminados. Outra particularidade
interessante que leva a crianga a perder o
jogo ¢ o facto de esta executar uma
ordem que ndo seja precedida pela
palavra - Rei. Por exemplo andar ao pé
coxinho!; nesta circunstancia as criangas
ndo devem obedecer, uma vez que ndo
foi dito o Rei manda andar. ao pé
coxinho! Se o jogador ndo executa uma
ordem quando devia obedecer ou, se
pelo contrario, muda de posi¢éo quando
ndo o deve fazer, senta-se, de castigo,
até ao fim do jogo.

OBS.: A escolha do Rei recai, normal-
mentete, no lider do grupo.

OBS.: Este foi um dos jogos que tivemos
que praticar com as criangas para
entender bem as regras, dada a rapidez
com que o executavam.

RITUAL: A escolha do Rei é muito
elaborada, pois a lenga-lenga utilizada ¢
repetida para eliminar os jogadores, um
a um; o que ganha na escolha final, € o
Rei.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAC}AO CORPO N°20
PORTUGAL PAIS INDIA
Saltar a Corda NOME Saltar 4 Corda ou Dori Uddunk
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o0 Ano
Uma Corda de Canhamo ou MATERIAL Uma Corda de Canhamo ou

Sintética Sintética

Um ou Mais PARTICIPANTES Um ou Mais

6a10 IDADE 7a14
Feminino SEXO Feminino
REGRAS

O jogo pode ser praticado indivi-
dualmente ou em grupo. No primeiro
caso, a corda ¢ mais curta € a crianga
segura em ambas as extremidades,
podendo o salto variar na forma: pés
juntos, pé coxinho, cruzando os bragos a
frente, saltar para trds, etc. Com este
tamanho de corda também ¢ habitual
saltarem duas criangas a0 mesmo tempo.
No caso de ser um grupo de criangas a
jogar, duas delas seguram as extre-
midades de uma corda maior, fazendo
com que esta rode em forma de
catenaria. Varias criangas podem saltar
alternadamente ou em conjunto. O mais
usual é passarem primeiro pela corda
sem saltar, entrando e saindo. Depois,
saltam uma vez, duas, trés, ou mais.
Tanto no jogo individual como no
colectivo perde-se quando se pisa a
corda ou se lhe toca.

VARIANTE: Uma das variantes ¢€
jogarem ao reldgio, consistindo em dizer
as horas em voz alta e cada crianga salta

E mais usual ser uma so6 crianga a saltar
a vontade. De resto o jogo ¢ igual ao
portugués, incluindo as suas variantes.
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0 numero de vezes correspondente as
horas.

VARIANTE: Por vezes, a corda também
Cra segura numa extremidade por uma
crianga que a fazia girar junto ao solo.
As outras criangas colocavam-se numa
espécie de roda e, quando esta passava
Junto dos seus pés saltavam-na.

O ritmo ¢ muito importante nesta
variante, pois a crianga que pega na
corda imprime-lhe velocidades variadas.
Esta forma de saltar estd a cair em
desuso, sendo a corda substituida pelo
skipper (apéndice R, fig. n°313) em cuja
argola a crianga enfia o pé e, fazendo-o
girar, salta contando as voltas. Existem
versoes mais completas, com um conta-
-voltas incorporado.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°21
PORTUGAL PAIS iINDIA
Tracgdo a Corda NOME Tracgéo & Corda
Exterior ESPACO Exterior
Primavera e Veréao EPOCA Inverno e Veréo
Uma Corda e um Len¢o MATERIAL Uma Corda e um Lengo

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

8 .. IDADE 8 ..
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Os elementos de cada equipa, normal-
mente constituida por cinco a dez
criangas, colocam-se em fila defronte
dos adversarios, a cerca de dois metros
de distincia de uma marca no chfo.
Todos os jogadores seguram uma corda,
fazendo com que o meio desta, coincida
com uma marca riscada no chdo. Por
vezes, um lengo, substitui a marca. A um
sinal cada grupo puxa o mais que pode,
agarrando a sua metade da corda. Vence
a equipa que consiga arrastar o
adversario, puxando a corda, de modo a
que estes ultrapassem a marca do chéo.

OBS.: Normalmente sdo os dois
elementos mais fortes do grupo que
escolhem, alternadamente, os elementos
da sua equipa.

Quando ndo tém uma corda os grupos
formam uma corrente apertando as maos
em forma de mdozada (cumprimento) e
0 jogo processa-se da mesma maneira.

OBS: A selec¢do dos chefes de equipa €
feita por sorteio, de modos variados. A
escolha dos outros elementos processa-
-se como em Portugal.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO CORPO N°22
PORTUGAL PAIS iNDIA
Trapo ou Lencinho Queimado NOME O Esconde Lengo ou Caga ao
Tesouro
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Lengo MATERIAL Lenco ou Caixa

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

5a10 IDADE 6a12
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Uma crianga ¢ escolhida, a sorte, para
esconder o lengo. Esta deve procurar os
melhores  esconderijos e, quando
encontrar o local adequado, avisa 0s
restantes jogadores para que iniciem a
busca. Enquanto o procuram, vao
perguntando se estdo Frios, Mornos ou
Quentes, ou seja, se estdo longe, perto,
ou muito perto do esconderijo. Ganha a
crianga que encontrar o lengo, cabendo-
-lhe a tarefa de voltar a escondé-lo,
reiniciando-se assim 0 jogo.

As regras sdo idénticas. No entanto, este
jogo estende-se, por vezes, a uma caga
ao tesouro que ¢ também a parte final do
jogo Policias e Ladrdes (descrita na
ficha n°16).



) - Y Y. &S i S N B2 By 3 - 2 ) ) ] 7 ¢ &
1 = c: | 1 T i’ g

) ] | [
| IAd L\I IA | | l | \ f ! W

PORTUGAL INDIA

TRAPO (LENCINHO) QUEIMADO (22)

FIG.114

FIG.111

FIG 115

€2 2 Q2 €p Q L?'T") 2 €2 2 £ "‘-___o_/"w ¥ -»’C» '.»_ﬁa“.e
yisininiwAniwini el hy ESUEL AR RAR ! E O W WA W W WU
J w W ’fu..r W Wow W e W W W W W g Wow W w },_M W W w m Nw W nf w W A w vr






4 - JOGOS TRADICIONAIS

187

4.5.2 - Quadro de Resultados N° 1
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4.5.3 - Discussio

NOME

ESPACO

EPOCA

Se repararmos nas nomenclaturas dos jogos, verificamos que
alguns sdo conhecidos pelo mesmo nome, outros com
ligeiras alteragdes e ainda alguns com designagdes diferen-
tes. Julgamos que este facto se deverd ao afastamento entre
as culturas e a consequente tendéncia para evolugdes inde-
pendentes, mesmo regionalizadas. No caso da India, acresce
o facto de existirem linguas diferentes.

A maioria dos jogos pratica-se no exterior, quer em Portugal,
quer na India. Sdo preferidos os recreios das escolas, os
passeios defronte das casas onde as criangas habitam, os
jardins publicos € os caminhos, muitas vezes de terra batida.
Na India foi também nos adros das igrejas, que tradicional-
mente se utilizavam em Portugal, que encontramos oportuni-
dade de fazer o maior nimero de recolhas. Muitas das esco-
las que se situam junto as igrejas aproveitam os adros como
espago para recreio, sendo os cruzeiros que ai existem muito
apreciados pelas criangas para determinados jogos. Também
os jardins e as sombras das arvores frondosas foram locais
de observagdo. A organizagdo dos espagos urbanos permite
que as criangas indianas brinquem descontraidamente sob a
protec¢do dos mais velhos.

Embora as estagdes do ano sejam diferentes em Portugal e
na India, tanto num sitio como no outro, sdo habitualmente
escolhidas aquelas em que chove menos para a pratica de
jogos de exterior muito movimentados. Poucos sio 0s jogos

que mantém ainda o caracter ciclico anual que antigamente
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MATERIAL

IDADE

0s caracterizava;, notamos que, principalmente em Portugal,
talvez pela fixagdo progressivamente mais urbana da popula-
¢do, as actividades ludicas se vio desligando dos ciclos da
natureza que provocavam O Seu aparecimento em €pocas
certas.

Os materiais utilizados sdo praticamente os mesmos. Quer
em Portugal, quer na India, é o objectivo da sua utilizagdo e
a sua acessibilidade que determinam a escolha. Notam-se
certas diferengas, resultantes, quase sempre, das condicio-
nantes geograficas e culturais de cada regifio. Repare-se no
caso dos jogos Chor Police (n°16") e O Esconde o Lengo
(n°22') em que se usam fesouros com caracteristicas muito
indianas. Estes dois jogos, que por vezes se misturam, pare-
cem ser também um exemplo da tendéncia a perder-se a
memoria das regras, devido provavelmente ao afastamento
das culturas € da consequente expansdo dos jogos indigenas.
Verificamos que o escaldo etario em que se iniciam determi-
nados jogos ¢ mais elevado na India, bem como a idade até a
qual se prolonga a sua pratica. Os locais de recreio sdo
habitualmente compartilhados por alunos de diversos graus
de ensino; pudemos observar que grande parte dos jogos da
categoria em andlise era praticado pela maioria destas crian-
cas. Os largos das igrejas matriz de Pangim, Margio,
Loutolim, em Goa, ¢ de Dam#o e Diu sdo alguns dos locais
onde observamos esta particularidade. Os jogos do Ring

(n°13") € do Lenz (n°9') sdo exemplos de como as idades dos



190

4 - JOGOS TRADICIONAIS

SEXO

RITUAL

praticantes de certas actividades se prolonga para além do
que € habitual em Portugal.

Sera de referir ainda o facto de ndo existir na India a facili-
dade de acesso a outros tipos de brincadeiras, como sejam os
jogos electrénicos ¢ os de computadores, assim como a
caréncia de brinquedos sofisticados. Julgamos que, entre
outras, estas razdes poderdo explicar o leque alargado de
idades em que se praticam estes jogos.

Teriamos dificuldade se quiséssemos classificar por sexos os
jogos desta categoria, pois tanto em Portugal como na India,
ambos participam num grande niimero de jogos em comum.
Os exemplos de excepgfo que poderemos referir sdo a
Macaca (n°10 ¢ 10") que, em Portugal, ¢ mais frequente-
mente praticada por raparigas, ao passo que na India s6 a
observamos jogada por meninas; o Rebenta (n°18 e 18') que,
em Portugal, € um jogo de ambos os sexos, é praticado, na
India, s6 por rapazes. Supomos que o facto de este ultimo
jogo implicar contactos fisicos entre os participantes, tera
levado, na India, a sua pratica por participantes de um unico
sexo, como era habito em Portugal (que se mantém ainda em
algumas zonas do pais).

E perfeitamente notorio que na India o tempo gasto na
escolha ¢ a utilizagdo de lenga-lengas conduz a um cerimo-
nial mais alargado, 0 que permite uma maior dura¢dio do
jogo. As criangas portuguesas, prescindindo por vezes dos
rituais de inicio dos jogos, utilizam muito frequentemente o

termo Primas, que significa, para quem o pronuncia, a
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direc¢do do jogo. Esta pressa de iniciar, talvez contribua
para a diminui¢do do tempo de jogo.

VARIANTES A imagiﬁagéo das criangas portuguesas ¢ indianas cria novos
elementos no jogo, conservando-se, no entanto, as regras
bésicas; era interessante observar que, quando a tensdo do
jogo era baixa, havia a tendéncia para a adi¢do de nova vari-
ante como atractivo, mas que ndo era respeitada, desapare-
cendo rapidamente e voltando-se a forma tradicional do
jogo. Em Portugal € patente a necessidade de apressar o
desfecho do jogo, o que leva as criancas a modificarem o seu
desenvolvimento com a introdugdo de variacdes. Na India, o
tempo do jogo decorre mais lentamente, sendo o exercicio da
imaginagdo preferencialmente orientado no sentido do ritual.
Como se pode verificar no quadro n°l, o nimero de varian-

tes recolhidas em Portugal foi superior.

Passamos a analisar de seguida algumas particularidades que nos
parecem relevantes:

O bate e fica, tanto em Portugal como na India, inicia-se espontane-
amente; ainda as criangas ndo chegaram ao recreio ¢ ja uma delas diz: fica,
ou em concanim: Asapulem, € 0 jogo inicia-se de imediato. Parece existir
uma linguagem secreta para que este surja tdo repentinamente. O facto de
ndo haver equipas, deve facilitar esta espontaneidade.

A variante que tradicionalmente conheciamos do gato e rato, desi-
gnada por cdo e gato, ndo foi encontrada, nem em Portugal nem na India.

A cabra-cega é conhecida na India e na Ilha da Madeira por Romeu

e Julieta. Na Madeira, os informantes explicaram-nos que a origem do
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nome ai usado seria que «o amor ¢ cego», ao passo que na India, Romeu e
Julieta tera um significado mitico: cada noite o sol diverte-se a jogar, tapa
os olhos e corre vendado através da escuriddo, onde deve encontrar a noiva
predestinada, ou a esposa que perdeu, a Aurora. As lenga-lengas deste jogo
referidas na literatura sdo muito abundantes, embora na nossa recolha de
campo ja ndo tenhamos encontrado tanta variedade; por isso, optamos por
descrever aquela mais comum em Portugal e na India.

No jogo do eixo existe uma diferen¢a interessante na forma de
amochar (figuras n°21 e 22). Quase sempre descrito na literatura como jogo
de rapazes, nas nossas recolhas quer em Portugal, quer na India, vimo-lo
praticado por ambos os sexos. O eixo corrido, tdo usual em Portugal, nio
foi encontrado em Goa, Daméo ou Diu.

As regras, 0 nome e as palavras utilizadas durante o jogo das escon-
didas quase ndo apresentam alteragdes. O termo cuca, usado antigamente
em Portugal, € ainda recordado pelos mais velhos; significando, em Diu,
quem quiser que se esconda. A forma mais usual, tanto em Portugal como
em Goa, Damdo ¢ Diu, denotou uma simplificagdo de regras e, ainda, a
existéncia de uma grande ritualidade na India. Esta lembrou-nos a descrigdo
que Armando de Mattos fez em 1943 para Portugal, em que o ritual era
muito prolongado, quer na escolha do jogador que dorme, quer nas figuras
do sentinela ou do pronto, quer ainda na expressdo prende ferros que
evoca, segundo o autor, os ferros de el-Rei. Na India, substitui-se por vezes
a contagem dos numeros pela cantilena: rou-rou / a galinha choca jd acor-
dou / que eu jd vou. Repare-se que o termo galinha choca, tomado como
depreciativo no jogo do lencinho, €, neste caso, aplicado ao lider escolhido
para iniciar o jogo. Tanto em Portugal, como na India, o jogador, para assi-

nalar que ja encontrou um colega, usa a expressdo 1, 2, 3, seguida do nome
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do companheiro ou 1, 2, 3, apontei. Na India, além do 1, 2, 3 é ainda usado
o termo fee-po. Em Portugal, antigamente, utilizava-se a palavra apique.

O lencinho vai na mao® é, por vezes, jogado na praia pelos adultos,
que, em vez de apanhar o len¢o do chédo individualmente, o fazem aos pares,
correndo de méo dada a volta da roda, chamando-lhes scooters (fig. 44).

A macaca ainda era conhecida na India pelo mesmo nome que é
usado em Portugal, muito embora pariani fosse a designagdo vulgarmente
utilizada. Os nomes, jogo da semana, do quadrado, do truque, Carlota, ou
ainda Maria da Fonte, estavam esquecidos pelas criancas, muito embora em
Goa os mais velhos ainda identificassem o jogo por algumas destas designa-
¢des. Repare-se que a obra Jogos e Cangdes Infantis® era utilizada nas
escolas de ensino portugués, o que tera contribuido para a difuséo de alguns
destes nomes. Actualmente, ainda ouvimos as criangas de Goa, Daméao ¢
Diu, designar, conforme as figuras que eram usadas na macaca, cOmo:
semana, rola, reldgio, pica a asa, boneca e casada.

Observa-se a figura n°54 que apresenta uma variante de macaca
praticada em Loutolim, assemelhando-se na forma ao jogo portugués da
choca, jogo antiquissimo que, segundo os autores consultados®, sé era
praticado por rapazes, ndo se assemelhando em nada as suas regras as da
macaca.

Repare-se na figura n°48 em que o continuo da escola quis exempli-
ficar como se jogava no tempo dos portugueses, mostrando-nos ainda a

variante mit culios, ou seja, fazer todo o jogo com uma pedra a cabega.

87 Também neste caso, a obra de Augusto Pires de Lima (1943) tera estado na origem da preservagdo
deste nome.

88 Augusto Pires de Lima (1943).

8 Entre outros indicamos Frei Jodo dos Santos, (1891: 389).
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Veja-se a importéncia do sitio do jogo, tdo particular no caso dos

paises, conforme comentamos no capitulo 5 - Espacos e Materiais Ludicos.
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4.6 - Jogos de Maos - Listagem

Ficha n®23
Ficha n°24
Ficha n°25
Ficha n°26
Ficha n°27
Ficha n°28
Ficha n°29
Ficha n°30
Ficha n°31
Ficha n°32
Ficha n°33
Ficha n°34
Ficha n°35
Ficha n°36
Ficha n°37
Ficha n°38

Anel

Berlinde
Bilharda
Castanhas
Cinco Pedrinhas
Cordel

Galo

Loto

Ludo

Maio Quente
Palmas

Pido

Punho

Quantos Queres?
Sardinha

Serrubico

4.6.1 - Fichas de Jogo com registo fotografico



196

PORTUGAL - iNDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°23
PORTUGAL PAiS INDIA
Anel ou Anelinho NOME Anel, Mudi
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior -
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Anelinho, Pedrinha MATERIAL Anelinho, Semente ou Pedrinha

Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
6 al10 IDADE 6ai2
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas dispdem-se em fila com as
méos juntas & sua frente; uma delas, ao
acaso, fica com o anel (ou outro objecto
que o substitua e que caiba bem dentro
das suas mdos juntas) e coloca-se frente
ao grupo que também estd de méios
postas. O jogador que tem o anel vai de
um a um dos seus companheiros abrindo
as suas méos até deixar cair o anel entre
as palmas de um deles. O escolhido deve
dissimular o facto de ter o anel. O
primeiro jogador, ao circular, tenta
enganar os outros, exagerando, por
vezes, 0 tempo em que pousa as suas
méos nas de um parceiro. Por fim,
pergunta a um dos jogadores: Quem tem
o anelinho? Se este adivinhar, passa a
ser ele a distribuir o anel e repete-se o

jogo.

OBS.: Por vezes, se a crianga a quem se
faz a pergunta: Quem tem o anel? nio
adivinhar, aplica-se-lhe um castigo
como, por exemplo, dar um beijo a
outra, dar duas voltas ao recinto, etc.

As regras sdo idénticas, mas se a crianga
a quem se faz a pergunta: Quem tem o
anel? ndo adivinhar, aplica-se-lhe
sempre um castigo semelhante ao de
Portugal.

OBS.: Ao iniciar-se 0 jogo, uma crianga
esconde, atras das costas, o anel numa
das méos e mostra as duas, fechadas, aos
companheiros, um a um. A crianga que
ird passar o anel é a primeira que
adivinhar em que mio ele se encontra.
Em Damdo, este jogo, é conhecido por
Bengdo.
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PORTUGAL - iNDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGCAO MAOS N°24
PORTUGAL PAIS INDIA
Berlinde, Carolo ou O Brinca NOME Berlinde ou Goddé
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Vidro, Bugalho de Carvalho MATERIAL Pedra, Esferas de Rolamentos ou

Dois ou Mais

PARTICIPANTES

Vidro

Dois ou Mais

6a14 IDADE 6al5
Ambos SEXO Masculino
REGRAS

Fazem-se trés covas no chdo, dispostas
em forma de tridngulo ou em linha recta,
afastadas umas das outras pela medida
de um passo. Para iniciar o jogo, os
participantes atiram o seu berlinde para
a cova escolhida. Quem acertar, ou ficar
mais perto dela, inicia o jogo,
sucedendo-se por ordem de resultados os
outros jogadores. Joga-se com uma das
mdos apoiada no chio e a outra,
apoiando-se na primeira, segura o0
berlinde entre o dedo médio e o polegar,
atirando-o com um golpe seco do dedo
médio. Por vezes, o jogador d4 uma
carambola, ou seja, acerta em cheio no
berlinde do parceiro para o afastar. A
finalidade ¢ introduzir o berlinde nas trés
covas e ganha aquele que o conseguir
fazer em primeiro lugar.

VARIANTE: O jogo do berlinde
também ¢ praticado por um s jogador.
Este arranja varios berlindes ou bilas
que cotoca na cova feita no chido e vai

As regras sio semelhantes. Contudo,
quando fazem wuma carambola os
Jjogadores dizem a palavra queca.

VARIANTE: Muitas vezes ¢ utilizado
um s6 buraco e marca-se uma linha a
distincia de cerca de trés metros, onde
se colocam quatros jogadores, cada um
com trés ou mais berlindes que langam,
a vez, para o buraco (mil). Acertado o
alvo, diz-se que se fez um peddd, mas se
o berlinde ficar a distdncia de uma méo
do mil o jogador pode dizer oxi e langar
o berlinde como entender. Se o berlinde
ficar muito longe do mil, pode dizer-se a
palavra dang que da o direito de avangar
um passo € jogar. Se o berlinde de um
jogador entrar no mil deverdo os outros
tentar desaloja-lo. Quando um berlinde
bater em dois duma sO pancada, a
jogada, a que se chama cuss, ¢ anulada.
Ganha quem enfiar todos os berlindes no
mil.



200

tentando, um a um, retird-los de dentro
da cova.

VARIANTE: Em Portugal pratica-se
ainda, mas raramente, um jogo
semelhante 4 ultima variante indiana
referida ao lado, mas utilizando moedas
em vez de berlindes.

OBS.: Em competi¢do é comum o uso de
abafadores, que sdo berlindes de maior
calibre, multicoloridos que, uma vez
carambolando os outros, os abafam
(ficam a pertencer ao dono do abafador).
As raparigas, normalmente, jogam e
fazem competi¢des lado a lado com os
rapazes.

VARIANTE: O Ressalto ou Goddé ani
koiba: os jogadores fazem um rectingulo
no chdo, com cerca de 30x20cm,
encostado a uma parede. Cava-se um
buraco do tamanho de um berlinde no
meio do rectdngulo. Primeiro, os
Jogadores decidem o niimero de pontos
que o jogo devera atingir, assim como o
nimero de vezes que se ird jogar. O
primeiro jogador joga dois berlindes
para dentro do recténgulo e para que ele
possa continuar a jogar um dos berlindes
devera 14 ficar. A seguir, as regras e os
objectivos sdo semelhantes aos ja
descritos, s6 que a parede é frequen-
temente utilizada como tabela para fazer
o berlinde ressaltar e cair, ou no buraco
ou dentro do rectingulo, afim de permi-
tir ao jogador continuar o jogo.

OBS.: Em Damdo ¢ Diu o jogo tem o
nome de Lacoti.
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INDIA
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BERLINDE; GODDE (24')
BERLINDE; CAROLO; O BRINCA (24)
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PORTUGAL INDIA

BERLINDE; GODDE (24')

BERLINDE; CAROLO; O BRINCA (24)
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°25
PORTUGAL PAIS iNDIA
Bilharda ou Paulito NOME Guilli-Dandéa
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Verao e Outono EPOCA Inverno e Verao

Dois Paus: Batalho ou Beto (por
vezes, em forma de raquete) e
Bilharda (pau agugado num ou
nos dois extremos)

MATERIAL

Dois Paus: Dandé (Batalho) e
Guilli (Bilharda)

Dois ou Mais PARTICIPANTES Dois ou Mais
9a15 IDADE 9a16
Masculino SEXO Masculino
REGRAS

O jogador traga uma circulo no chéo
com cerca de 60 cm de didmetro, em
cujo interior coloca a bilharda (pau com
aproximadamente 15 cm). Com o
batalho (pau com aproximadamente 60
cm) bate na ponta agugada da bilharda,
de maneira a levanta-la no ar e langa-la o
mais longe possivel. Normalmente, o
jogo sera ganho pelo participante que
atinja a maior distdncia ou, entdo, que
consiga aguentar mais tempo a bilharda
no ar através de pancadas sucessivas.

VARIANTE: A bilharda ¢é feita de
forma quadrangular, com ambas as
pontas agugadas, tomando o batalho a
forma de uma raquete. Um dos
jogadores, fora do circulo (a uma
distancia de trés ou quatro metros), atira
a bilharda, que se encontra no solo, em
direcgdo ao circulo, onde o parceiro esta
tentando impedir a sua entrada,
langando-a o mais longe possivel.

Traga-se um circulo ou um quadrado
com 60 cm € um Bozo ou quadrado no
interior, com 15 ¢cm de lado.

O procedimento ludico € basicamente
idéntico, conquanto a forma mais usual
de jogar se distingue pelo facto de,
depois do primeiro toque no guilli (gilli)
no chdo, o seu langamento ser feito com
pequenos toques no ar até atingir a maior
distancia possivel.

O vencedor serd o que langar o guilli
mais longe.

VARIANTE: O primeiro jogador faz
rolar o guilli ao longo do dandu para cair
no quadrado pequeno, o bozo. Um dos
jogadores, fora do circulo (a uma
distancia de trés ou quatro metros), atira
a bilharda, que se encontra no solo, em
direcgdo ao circulo, onde o parceiro esta
tentando impedir a sua entrada,
langando-a o mais longe possivel.
Depois faz saltar o guilli aguentando-o
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Quando o objectivo desta variante &
alcangado - conseguir que a bilharda
entre no circulo - os jogadores trocam de
posigdes.

no ar o mais possivel, com pancadas
sucessivas. Se o gilli cair a uma
distincia inferior 4 do comprimento do
bozo, o jogador fica de fora, tendo,
porém, duas oportunidades suplemen-
tares para tentar melhorar a marca
anteriormente  alcangada. Quando o
guilli atinge a distincia necesséaria para
poder jogar, os companheiros pedem ao
jogador que o langou para fazer a sua
estimativa a partir do bozo. A unidade de
medida utilizada é o comprimento do
guilli, estabelecendo-se assim a pon-
tuagdo. Caso haja empate, ¢ obrigatério
passar o brago por debaixo da coxa para
jogar.

RITUAL: No final de um jogo, em jeito
de comemoragfo da vitéria, o vencedor
diz Haathi ou Motu, batendo ao mesmo
tempo com o danda no seu gilli para o
afastar tanto quanto possivel do bozo:
outro jogador vai buscar o gilli correndo
com ele para o bozo, recomegando nova
partida.

OBS.: Este jogo pode ser disputado por
equipas somando-se os pontos dos
elementos de cada equipa.

Em Damio e Diu este jogo tem também
a designagio Inti-told
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°26
PORTUGAL PAIS INDIA
Castanhas ou Castanhas em NOME Sete Telhas ou Lou Korié ou Lopié
Castelo
Exterior E-SPACO Exterior
Outono e Inverno EPOCA Inverno e Veréo
Uma Bola, Pedra ou Chereta MATERIAL Sete Pedacos de Telha e Meia

(pedra espalmada) e Castanhas

Quatro ou Mais

PARTICIPANTES

Casca de Cdco

Quatro ou Mais

6 a 10 Anos IDADE 8a 15 Anos
Masculino SEXO Masculino
REGRAS

Trés grupos de duas castanhas (uma
sobre a outra) colocam-se a distincia de
uns vinte passos das quatro ou cinco
criangas que vdo participar neste jogo.
Com uma malha ou chereta (pedra
espalmada) cada um dos intervenientes
tenta deitar abaixo 0 maior numero
possivel de castanhas. No final do jogo,
cada crianga ficara com as castanhas que
derrubou, ganhando aquela que obtiver o
maior nimero.

OBS.: Fora da época das castanhas, estas
podem ser substituidas por pedras ou
pedagos de telha, fazendo-se um
montinho com umas em cima das outras.
O objectivo do jogo € o mesmo.

O numero de pegas utilizadas é sempre
de sete. Dai lhe chamarem Sete telhas.
As regras permanecem idénticas. A
distdncia de onde se pode langar as
telhas ao chido ¢ sempre a mesma. No
entanto, os participantes colocam-se em
diversos angulos de langamento, estando
as telhas no centro de um circulo
(Cottio).

OBS.: E curioso referir que o jogo a que
as criangas chamam de castanhas ou
bioani, que ¢ feito com castanhas de caju
(botto) em nada se assemelha ao que em
Portugal se denomina de jogo das
castanhas. Repare-se nas figs. n°315 e
316 do apéndice R que apresentam o
Bioani da India e um Jogo de Caricas de
Portugal. Estes jogos tém regras e
objectivos diferentes, mas sdo tdo
semelhantes na sua apresentagdo
(tragado e disposi¢do dos jogadores) que
tem levado alguns autores a
confundirem-nos.
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PORTUGAL INDIA

CASTANHAS; CASTANHAS EM CASTELO (26)

SETE TELHAS; LOU KORIO; LOPIO (26')
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS No27
PORTUGAL PAIS INDIA
Cinco Pedrinhas NOME Cinco Pedrinhas ou Fatrani ou
Panch Fator
Exterior ESPACO Exterior
Primavera e Verao EPOCA Verdo e Inverno
Cinco Pedras Para Cada Jogador MATERIAL Cinco Pedras Para Cada Jogador

(normalmente redondas)

(normalmente achatadas)

Dois ou Mais PARTICIPANTES Dois ou Mais
8a11 IDADE 8a14
Feminino SEXO Feminino
REGRAS

As criangas sentam-se em circulo, tendo
cada uma as suas cinco pedrinhas.

1* Jogada: A primeira menina a jogar
atira as pedras para o espaco do jogo.
Depois, retira uma das pedrinhas e atira-
-a a0 ar; num gesto rapido apanha com
essa mdo uma das que ficaram no chio
e, logo de seguida, apanha a que esta no
ar. Repete-se esta jogada até recolher
todas as pedras, uma a uma.

2* Jogada: Volta a espalhar as cinco
pedrinhas ao acaso e, depois de atirada
uma ao ar, apanham-se as que ficaram,
agora duas a duas.

3* Jogada: Repete-se a jogada, agora
com a recolha de trés pedras duma vez e
uma de outra.

4* Jogada: Nesta fase, a jogadora recolhe
as quatro pedras de uma sO vez,
enquanto joga a quinta pedra ao ar.
Ultrapassada esta fase, o jogo desenrola-
-se no sentido inverso, isto €, recolhem-

O jogo ¢ iniciado da mesma maneira,
mas prolonga-se por muito mais tempo.
Nomes das jogadas:

- Ek ani ek (1* jogada)

- Don ani don (2° jogada)

- Tin ani ek (3% jogada)

- Char ani char (4* jogada)

- Puu - € o nome dado as pontes. A
menina que joga sobrepde ao dedo
médio o indicador da mio esquerda e,
apoiando o dedo polegar ¢ médio no
chdo, forma uma espécie de ponte por
onde tém que entrar, uma a uma € ao
acaso, as quatro pedras espalhadas no
chédo; a outra pedra € para atirar ao ar,
como anteriormente, de cada vez que se
toca uma para a ponte. Esta parte ¢
repetida cinco vezes. Passa-se depois a
ultima fase que consiste em fazer passar
pela ponte, e de uma sé vez, as quatro
pedrinhas que estdo no chdo, enquanto
se atira a outra ao ar.
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-se primeiro quatro, depois trés, duas e
uma pedrinha; seguidamente, duas a
duas e finalmente uma a uma.

As vezes, repetem estas jogadas, sé que
a pedra apanhada do chdo tem que ser
beijada pela menina ou batida no seu
peitinho.

Outra dificuldade do jogo sdo as pontes,
também utilizadas por vezes. A crianga
que joga sobrepde ao dedo médio o
indicador da outra mé#o, apoiando o0s
dedos polegar e médio no chio,
formando assim uma espécie de ponte,
onde t€m que entrar, uma a uma, as
quatro pedras espalhadas ao acaso no
chédo, sendo a outra para atirar ao ar. Na
ultima jogada da ponte, € necessario
fazer passar, de uma s6 vez, as quatro
pedras enquanto se atira a outra ao ar.
Quando a jogadora ndo consegue
executar as regras, ou faz tocar umas
pedras nas outras, deixa cair uma delas
ou ndo apanha todas as que competem
ao lance, perde a vez.

VARIANTE: A jogadora coloca as cinco
pedrinhas na palma da méo e atira-as ao
ar tentando que caiam nas costas da
mesma; aquelas que ai cairem passam
para a outra mdo, sendo as restantes
novamente langadas ao ar. Ganha quem
conseguir em menos jogadas guardar as
pedras todas na outra mio.

Esta variante ¢ por vezes chamada
Jancro.

Tal como em Portugal, ndo se pode tocar
com as mios nas pedras que ndo se
apanham nem tocar com as pedras umas
nas outras.

Buinar - Repetem-se as cinco jogadas,
apanhando-se as pedras simulando a
mao fechada.

Tesoura - As pedras sdo langadas com o
dorso da m#o aberta, sobrepondo o
indicador no dedo médio, simulando
uma tesoura.

Kuui - Langam-se as pedras com as
costas das mdos, chamando-se a esta
jogada caranguejo.

Adovo - Langa-se a pedra ao ar,
apanhando-se uma a uma do chio sem
que toquem umas nas outras.

Anklé - Langam-se as cinco pedrinhas de
uma sO vez e apanham-se na palma da
mao.

A primeira crianga que efectuar estas
jogadas, satisfazendo as regras, é a
vencedora.

VARIANTE: Por vezes, entalam-se as
cinco pedras entre os dedos dos dois pés,
juntos pelas plantas e langam-se ao ar,
apanhando-as com a m#o.

Colocam-se no chdo. Uma pedra ¢é
atirada ao ar com a mio e, a0 mesmo
tempo, a crianga tenta colocar as quatro
pedras que estdo no chip no intervalo
dos arcos da sola dos pés; simul-
taneamente, com as mé#os, apanha a
pedra que langou.

VARIANTE: Outras vezes, a pedra que ¢
langada ao ar é substituida por uma bola
de borracha que, em vez de ser apanhada
no ar, se deixa bater no solo, enquanto a

crianga vai fazendo o jogo com restantes
as pedras. (fig. n°150).

OBS.: Em Damdo e Diu este jogo tem o
nome de Gula.
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PORTUGAL INDIA

CINCO PEDRINHAS (27) CINCO PEDRINHAS; FATRANI; PANCH FATOR (27')

FIG.140 FIG.142

FIG.141 e
FIG.145 FIG.146

P R o oy o N o o A N o o 3 O o o R o o S o o R o O o o o Y o N o R o o o o S o o S o o I o o S o o NP o o NP9 O o I o o R o R o
higyrhighrhighrairhfyiry ey rairy iy s s gy eiyiriyeh



Mﬂ?ﬁkﬂ_{&

LE® 2 E» Q2 g» Q4 2 Lp S 2 L@ Q2 dp 2 L2 2 £y Q KLy O £ € ’LQQ_Q_&.)_»;___Q:yﬁf (2 L@ S2 £ 2 K& 2 €2 Q2 L Q2 @QMMM
ﬁ\;mqﬁ Aaighyiginigtaigtaintai WU W W WU W W W WA W W WA WA W W WA WA W W W W W WA W W WA W W
219

PORTUGAL
INDIA

CINCO PEDRINHAS; FATRANI; PANCH FATOR (27

CINCO PEDRINHAS (27)

FIG.147
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°28
PORTUGAL PAIS INDIA
Cordel ou Fio NOME Sutam
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Cordel Atado Nas Pontas MATERIAL Cordel Atado Nas Pontas
Um ou Dois PARTICIPANTES Um ou Dois
7a10 IDADE 8a12
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Normalmente este jogo ¢ praticado por
duas criangas; uma delas entrelaga o
cordel nos dedos com um conjunto de
movimentos e a outra retira o cordel dos
dedos da primeira, obtendo-se varias
figuras, consoante a forma adoptada de
retirar o cordel. Conforme a habilidade
dos dedos e a capacidade de memdria
visual e tactil, a crianga oferece a si
mesma um espectaculo variado de
geometrias, tais como berco, armadilha,
rede, patas de galinha, pé de galo, serra,
espelho, entre outras figuras. Neste
emaranhar de linhas quebradas, trian-
gulos e losangos que se vdo sucedendo,
esgota-se o numero de figuras, termi-
nando numa ja feita e reiniciando-se o
ciclo.

OBS.: Quando o cordel ou barago ¢
utilizado por uma s6 crianga, esta tenta,
por meio de uma série de manobras
resultantes do seu entrelagamento entre
os dedos, conseguir determinadas figuras
que se apresentam entre as maos.

As figuras obtidas sdo semelhantes as de
Portugal. Net, Spareaw, Anne, Caps,
Onue s3o alguns dos nomes dados as
figuras obtidas.

OBS.: E muito usual encontrar-se uma
sO crianga, principalmente do sexo
masculino, que, maquinalmente, executa
uma série de movimentos com os dedos
e 0 seu sutam, obtendo uma enorme
variedade de figuras.
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PORTUGAL p
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CORDEL; FIO (28) SUTAM (28')

FIG-156 FIG.157

FIG.152 [#

. DRl i A 'r..l
£ . - [
FIG.153 : S = f? ¥ ' 3 : L | .,‘ o
‘. ) ‘ : t- 3 .'-- . ’ -.‘-‘

-..’.'
\ i
e
’
(3] {
-
e
f e s W &

‘h FIG.155 FIG.158

FIG.154

Q€ 2 L Q2 £ Q&

W mﬂfmﬂFmeﬂﬂMTﬂMmeHﬂﬂW iaighyigisigizigiaintaiginigisigtaighnighaigh Mﬂmmm Aaighnigh MTLT%



{_gr’._é » 2 K L2 dd (2 %éELx ﬂq-&,‘v $2_9 Y 1\’?__%%_ . e@«g> ’% £__Q_ LQ__%S:SP___”.’@_:,B____@&* 2 K Q2 L2 Q_Lp 2 _%@,,sr_ R I’? g 2 L@ 2 L 2 MM&{.&L@“:MJS?_;. ;g_as_;,s’;}‘{»_;gﬁ}}sm;;@

= '-'.I".",\ = ( s 7 f [ . \ r 107 r g

‘4]l h\f lh\r W l .|! 'r"r F ;‘\‘I A _1‘ 'W' )'\[ H;r‘\ '\J {lnll 1Al _er\i L\f le U h‘\f .L\ ’M\' ]VJV f‘;‘d ll"5 !W\ :}\F ‘1!\ L’\r 4]\]5‘11\’ Z'J\ IJ"JF?:" er"‘w ':1 X‘E N' {\ﬂ}\t tb\’x AJ Z'Mﬂﬁ! m\ {}\( Jf‘J\j lf\ ZL/\J L’\} W :\I "],r\,|'\ ‘.r‘l} ZLﬂPL r "lr’\l""
225

PORTUGAL iINDIA

CORDEL; FIO (28)

SUTAM (28")
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°29
PORTUGAL PAIS INDIA
Galo NOME Tikilem
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Giz, Lapis, Papel, Pedrinhas ou MATERIAL Giz, Lapis, Papel, Pedrinhas ou

Caricas Sementes
Dois PARTICIPANTES Dois
5a8 IDADE 7a13

Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Desenham-se, no chdo ou no papel, dois
tragos paralelos verticais e dois
horizontais que os cruzam.

O objectivo do jogo ¢é conseguir alinhar
trés marcas (cruzes ou bolas), ou trés
pedrinhas em linha recta, na horizontal,
vertical, ou diagonal. Cada participante
joga alternadamente, tentando alinhar as
marcas, impedindo que o adversario o
faga primeiro.

O jogo existe tal como em Portugal, mas
¢ mais usual a utilizag8o de pedrinhas ou
conchas do que figuras.

OBS.: Existem varios jogos de
quadricula, alguns com objectivos
idénticos, mas todos com configuragdes
graficas diferentes.
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GALO (29)

TIKLLEM (29')
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°30
PORTUGAL iNDIA
Loto NOME Bingo
Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Cartbes Numerados, Marcas MATERIAL Cartoes Numerados, Marcas
Cilindricas Numeradas, Feijdes, Cilindricas Numeradas, Sementes,
Lapis e Papel Lapis e Papel
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
8 ... IDADE 8 ...
Ambos SEXO Ambos

REGRAS

O jogo compde-se de cartdes numerados,
aos quais correspondem marcas que vdo
sendo tiradas, ao acaso, dum saco. Um
dos participantes ¢ escolhido para tirar
as marcas do saco e canfar 0s numeros,
assinalando-os na folha de conferéncia.
Os cartdes sdo distribuidos ao acaso
entre os jogadores ¢ 4 medida que saem
os numeros, cada jogador coloca uma
marca (normalmente um feijdo) no
nimero correspondente do seu cartdo.
Ganha quem preencher primeiro o cartdo
ou uma das suas linhas, conforme o
previamente estabelecido.

OBS.: A selecgdo do jogador que ira tirar
as marcas numeradas do saco durante o
jogo, ¢é feita escolhendo cada jogador, a
sorte uma marca do saco; quem tiver o
niimero mais alto, ganha.

Os jogos do loto existentes sdo muito
variados. No entanto, os cartdes nume-
rados continuam a ser os preferidos.

O jogo ¢é idéntico, sendo os feijdes
geralmente substituidos por sementes
(cunha, ruca, bi, gungus, bonjus).

RITUAL: A escolha da crianga que ird
retirar as marcas do saco ¢ feita com
uma lenga-lenga, sendo eliminados, a
vez, os jogadores sobre quem recai a
ultima silaba; o ultimo € o escolhido.
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Para os mais velhos, o /oto converte-se
em bingo (preenchimento total do
cartdo) e assume o caricter de jogo a
dinheiro. No caso das criangas, os
feijdes ou outras sementes secas
simbolizam-no, por vezes, vencendo
quem juntar o maior niimero.

Num dos locais em que fizemos esta
recolha (Monchique) ainda é hébito pais
e filhos reunirem-se ao serfio jogando o
loto.
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LOTO (30) BINGO (30"
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°31
PORTUGAL PAIS INDIA
Ludo ou Nao Te Irrltes NOME Ludo ou Snakes and Ladders

Interior / Exterior ESPACO Interior / Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Um Cartdo com Quatro Campos, 1 MATERIAL Um Cartdo com Quatro Campos, 1

ou 2 Dados, 16 Pinos

ou 2 Dados, 16 Pinos

2a4 PARTICIPANTES 2a4

8 .. IDADE 8...
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

O jogo, compde-se de cartdes com varias
figuras de diferentes cores. Cada jogador
coloca, a entrada do seu campo as
marcas da sua cor. Seguidamente, cada
jogador langa os dados para escolker
quem ir4 iniciar o jogo, o participante
que obtiver o nimero seis, coloca a sua
primeira marca ou pino no circulo
ocupado pelo bico da seta da sua cor,
tendo o direito de prosseguir o jogo,
através de novo langamento do dado,
percorrendo tantas casas quantas as que
o mesmo indicar. Sucessivamente,
jogam os restantes participantes, corren-
do o jogo pela direita. Sempre que se tire
0 seis, o langamento repete-se. Quando o
jogador tem algumas marcas fora de
jogo e tira o seis, pode optar por avangar
de forma indiferente qualquer das
marcas que tenha em jogo ou, S€ quiser,
colocar uma das marcas que esteja fora
de jogo no bico da seta de entrada,
podendo conseguir desta forma por as
quatro marcas em jogo. Se qualquer

Aqui os cartdes de jogo sdo muito
variados, sendo as casas numeradas
ilustradas com flores ou animais (a
serpente € o animal preferido, dado o seu
cardcter sagrado na India). O dado,
utilizado como auxiliar do jogo, € quase
sempre feito pelas proprias criangas. As
marcas sdo substituidas, normalmente,
por sementes coloridas sendo as
crinchani (sementes vermethas) as mais
utilizadas.

OBS.: E curioso citar a arvore lerend
que existe em muitos adros das igrejas e
cujas sementes sdo as preferidas para
jogar. Em Margo, as criangas sobem a
estas arvores para recolherem o seu
material ludico.
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destas marcas cair numa casa ocupada
por outro pino correspondente a um
adversdrio, este ser4 eliminado e voltara
a procedéncia, esperando que saja o seis
para voltar a entrar em jogo.

Ha toda a vantagem em eliminar os
pinos do adversdrio, e, para isso, o
Jogador tenta mover o pino que mais lhe
convier.

O jogo termina quando um jogador
conseguir reunir o8 seus quatro pinos em
primeiro lugar dentro do tridngulo
central da sua cor, tendo que aguatdar
at¢ que lhe saia nos dados o numero
certo.
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LUDO; NAO TE IRRITES (31) LUDO; SNAKES AND LADDERS (31"

FIG.173

FIG.175

FIG.174 FIG.176
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGAO MAOS N°32
PORTUGAL PAIS INDIA
Mao Quente NOME Mao Quente
Interior / Exterior ESPACO Interior
Outono e Inverno EPOCA Mongdo
Nenhum MATERIAL Nenhum

Quatro ou Mais

PARTICIPANTES

Quatro ou Mais

5a9 IDADE 6a10
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Entre as criangas, escolhe-se uma a sorte
que apoia a cabega no colo de outra e
coloca uma m#o, aberta, atras das costas
com a palma virada para fora. Outra
crianga bate-lhe na mfo, assumindo de
seguida um ar distraido e dificultando, a
crianga que tem a cabega escondida no
colo, adivinhar quem lhe bateu. Se
adivinha quem o fez, troca de posigdo
com o companheiro; caso contrario,
continua a apanhar pa/madinhas.

OBS.:Estas, as vezes, sdo muito fortes,
alegando-se que servem para aquecer as
maos.

A finalidade do jogo ¢ a mesma.

OBS.: O colo de uma crianga pode ser
substituido pelo regago de uma profes-
sora, passando esta a orientar o jogo.
Quando esta ultima dinamiza o jogo, as
palmadas tornam-se mais subtis.

Este jogo toma por vezes a designagdo
de unn hat.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°33
PORTUGAL PAIS iNDIA
Palmas NOME Apb Jingapd
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Nenhum MATERIAL Nenhum

Dois ou Mais

PARTICIPANTES

Dois ocu Mais

5a9 IDADE 6a10
Feminino SEXO Feminino
REGRAS
Duas, ou mais criangas, colocam-se, Tanto o ritmo como o numero de
respectivamente, frente a frente ou em participantes ¢ praticamente igual,
roda e vdo batendo as maos (as suas variando todavia as cantilenas, que,

proprias e as das outras criangas) de
diferentes formas e ritmos, consoante a
lenga-lenga que vdo cantando.

OBS.: Chamamos-lhe jogo de palmas,
muito embora os nomes utilizados
possam variar conforme as lenga-lengas
que as criangas vdo trauteando enquanto
executam diversos batimentos com as
maos, dos mais simples aos mais
complicados. O ritmo do batimento € um
factor importante para o éxito do jogo.
A coordenacio de movimentos e rapidez
de reflexos sdo factores importantes para
que uma mdo ndo bata fora do lugar.
Para quem observa, o aumento de ritmo
no dizer da lenga-lenga torna-se, ndo
raras vezes, estonteante, sendo dificil
entendermos como ¢ que todos aqueles
batimentos continuam perfeitamente
coordenados. Sdo tantas e tdo variadas as
lenga-lengas utilizadas que juntamos em

regra geral, sdo ditas em concanim.

Aqui também as palmas sdo executadas
da forma mais diversa: mdos frente a
frente, méos por baixo e por cima, mios
cruzadas, etc.
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apéndice (S) algumas que consideramos
mais significativas. Note-se que as
lenga-lengas retratam, muitas vezes,
acontecimentos sociais. Podemos ainda
encontrar uma situagdo curiosa: nio é
pelo facto de uma crianga nfio ter par
que deixa de jogar, pois usa a parede
como sua parceira (fig. n°189).Tanto em
Portugal como na India ¢ vulgar terminar

com a palavra stop.
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PORTUGAL

iINDIA

PALMAS (33) APO JINGAPO (33"
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICAGAO MAOS N°34
PORTUGAL PAIS INDIA
Piao NOME Pido ou Bounré
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Pido e Cordel (Fio, Baraca ou MATERIAL Pido e Cordel (Sut/ ou Gario)

Faniqueira)

Dois ou Mais

PARTICIPANTES

Dois ou Mais

7a12 IDADE 7a14
Masculino SEXO Masculino
REGRAS

A utilizagio mais usual do pido consiste
em enrolar uma baraga (cordel forte) a
volta do bico do pifo, de modo que,
langando-o com forga, se lhe imprima
um movimento de rotagdo que o faz
rodopiar de tal maneira que chega a
marcar uma cova na terra batida. O
vencedor é, naturalmente, aquele cujo
pido girar mais tempo.

VARIANTE: Enquanto o langar € o
agarrar sio puro entretenimento de
prazer individual, o jogo do pido pode
também converter-se em competicdo
ludica. Assim, € feito um circulo no chio
para dentro do qual sdo arremessados os
pides a girar, sendo intuito dos varios
adversarios expulsar (bota-fora) do
circulo os pides inimigos ou até racha-
los (descasca), mercé dos bicos afiados
que cada crianga ambiciona que o seu
pido possua.

OBS.: O guiar do pido na mao torna-se

Retne-se um grupo de criangas, cada
uma com o seu pido, a volta de um
circulo feito no chdo com o auxilio do
calcanhar ou tacdo do sapato.

Comegam por jogar a molha, isto &,
atiram ao mesmo tempo o seu pido para
dentro do circulo. Aqueles que ficam
fora dele comegam a nicar - atirar com
for¢a e de cima - o seu pido, tentando
inutilizar (picando) o pido do outro.
Ganha o jogador que mais tempo
aguentar dentro do circulo.

OBS.. Em Diu o pido ¢ também
conhecido por bhamardo.



250

numa variante demonstrativa de
agilidade, pericia e criatividade do seu
langador.

Vé-se muito raramente um pido com
dois bicos opostos a que se d4 o nome de
mona.
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PIAO (34) PIAO; BOUNRO (34')

FIG.193
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°35
PORTUGAL PAIS INDIA
Punho NOME Punho ou Mutt
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Nenhum MATERIAL Nenhum

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

5a9 IDADE 5a10
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas sentam-se no chio formando
uma roda. Colocam as mdos fechadas
em punho alternadamente umas em cima
das outras. Uma delas pergunta,
apontando com o dedo indicador cada
punho:

- Que §é isto? As outras criangas
respondem:

- Um punho. Esta pergunta repete-se até
chegar ao tultimo. Depois, estabelece-se
um jogo de pergunta resposta:

- O que é isto?

- Uma arquinha fechada.

-Que tem por dentro?

- Pdo bolorento.

- E por fora?

- Cordinhas de viola.

- Quem se ri leva uma punhola (por
vezes substituido por carola ou leva na
tola). A seguir, cada crianga fara um
movimento rotativo com os seus punhos
e a primeira a rir-se leva pancadas com
os punhos dos outros, saindo do jogo.
Ganha a ultima crianga a aguentar-se
sem rir.

As regras mantém-se, mas a cantilena
final ¢ uma mistura de concanim com
uma ou outra palavra em portugués. A
forma de se chegar ao vencedor ¢€
idéntica.
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°36
PORTUGAL PAIS iINDIA
Quantos Queres? NOME Kitlé-Zai?
Exterior / Interior ESPACO Exterior / Interior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Papel e Lapis de Cores MATERIAL Papel e Lapis de Cores

Dois PARTICIPANTES Dois
6a10 IDADE 7a12
Feminino SEXO Feminino
REGRAS

Neste jogo ¢ utilizada uma dobragem de
papel formando uma figura com quatro
pirimides ligadas entre si. Nas faces
contiguas dessas piramides escrevem-se
nomes de frutos, flores, animais ou
cores. Na dobra de papel por baixo
desses nomes estd escrita uma frase que
podera ser de elogio (és uma flor, és
muito bonita, etc.) ou de maldizer (és
feia, és gordo, és mentirosa, etc.). As
criangas seguram na construgdo com o
polegar e o indicador das duas mios per
debaixo das pirdmides. Uma das
criangas pergunta: Quantos queres?, a
que uma das companheiras responde um
nimero 4 sua escolha. As pirdmides
abrir-se-40 ¢ fechar-se-d0 tantas vezes
quanto o numero pedido. Dentro das
quatro hipdteses de escolha acima
referidas, abre-se a dobra correspondente
e ai se encontra a mensagem boa ou ma.

OBS.:As criangas entretém-se com um
simples papel que se dobra e desdobra
em multiplas construgdes que, por sua
vez, ddo lugar a jogos de adivinhas.
Ninguém ganha ou perde.

A ndo ser os papéis mais coloridos € os
nomes das flores ou dos frutos proprios
de cada regido, o ritmo e a sequéncia do
jogo ¢ semelhante.

RITUAL: Este jogo tem a particu-
laridade de, cada vez que se completa
uma jogada, as duas meninas selarem o
jogo com um aperto de mdao, reco-
megando tudo de novo.
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PORTUGAL iINDIA

QUANTOS QUERES? (36) KITLE ZAI? (36')
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°37
PORTUGAL PAIS iNDIA
Sardinha ou Quentinhas NOME Sardinha
Interior / Exterior ESPACO Interior / Exterior
Outono e Inverno EPOCA Mongéao
Nenhum MATERIAL Nenhum

Dois PARTICIPANTES Dois

6 .. IDADE 6 ..
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Dois jogadores estdo frente a frente. Um
deles estende os antebragos com as
palmas das mos viradas para cima; o
outro coloca as palmas das suas maos
sobre as do companheiro, que procura,
por seu turno, aproveitar o descuido do
adversario para lhe dar uma palmada no
dorso da m#o. Se o conseguir, fica na
mesma posigdo; se falhar, toma a
posi¢do do outro. O jogador que tem as
mdos por baixo pode simular que vai dar
a palmada, enganando o adversario, de
modo a conseguir mais facilmente bater-
-lhe na mio.

VARIANTE: O jogo colectivo chama-se
mdo queimada. As criangas dispdem-se
em roda com as mdos estendidas em
direcg¢do ao centro do mesmo modo que
na sardinha, ficando um dos jogadores
no meio; este tenta bater, a vez, nas
maos dos outros participantes. Quando
um dos que estdo na roda ¢ batido mais
de trés vezes, cruza os bragos, esperando
pelo fim do jogo, em que o vencedor

As regras sdo muito semelhantes.

OBS.: Quando os participantes sdo de
sexos diferentes nota-se a preocupagio
de o rapaz ter o cuidado de bater ao de
leve na mdo da sua companheira de
jogo. Por vezes, este jogo apresenta um
aspecto visual muito interessante, por-
que as raparigas indus pintam por vezes
as mdos com desenhos Mehendi. (fig.
314, apéndice R).
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sera o ultimo a ser tocado.

OBS.: Muitas vezes este jogo é utilizado,
no Inverno, para aquecer as m#os.

Este entretenimento assume um aspecto
social importante, porque os amigos se
juntam 4 volta a assistir, participando do
entusiasmo dos jogadores.
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PORTUGAL .
INDIA

SARDINHA; QUENTINHAS (37) SARDINHA (37')
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO MAOS N°38
PORTUGAL PAIS iINDIA
Serrubico NOME Varre Varre Vassourinha
Interior / Exterior ESPACO Interior / Exterior
Outono e Inverno EPOCA Mongao
Nenhum MATERIAL Nenhum

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

6a10 IDADE 7a12
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

Forma-se uma roda de criangas sentadas
com as palmas das duas méos viradas
para o chio e estendidas para o centro da
roda. Uma delas belisca levemente com
os dedos indicador e polegar a pele das
maos das restantes, dizendo: serrubico
bico bico/ quem te de deu tamanho
bico?/ Foi os de ouro e os de prata./E as
que luzem na buraca./Varre, varre
vassourinha./Se varreres bem dou-te um
vintém./Se varreres mal dou-te um real
(ou nem um real). As criangas t€ém que
estar atentas a ultima silaba da lenga-
-lenga e rapidamente retirar as méos
para ndo apanharem uma palmada.

Encontrou-se este mesmo jogo na India,
idéntico na posigdo dos participantes,
mas testemunhando o enfraquecimento
do suporte linguistico, uma vez que, de
lenga-lenga, em portugues, apenas resta
a frase varre varre vassourinha,
completando-se em concanim.
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PORTUGAL INDIA

SERRUBICO (38) VARRE, VARRE VASSOURINHA (38"
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4.6.2 - Quadro de Resultados N°2

ANALISE COMPARATIVA DAS VARIAVEIS

REFERENTES AOS JOGOS DE MAOS

PORTUGAL | B % 8 é 58 |2 § INDIA
23-ANEL, ANELINHO O@ @@’ @@ O@ o~ @@ 23'= ANEL, MUDI
24 BERHNDE, GAROI O@ ®® ®® O®|@a@d ®© 24'~BERLINDE, GODDE
25-BILHARDA, PAULITO O@ ®© @gb O© éﬁdd o @@’ 25'— GUILLI-DANDA
zs—gﬁg{ANETAASéASTELo O@ ©© @@ O@:&m O‘d 26'23? E'JE}E;{ Ac?{f LOPIO
zr-onco reomss | OOl Plel00|  |O] 27 Fometsiv
2B—CORDEL, FIO O@ @@ @@ O@ @a@@ 28'- SUTAM
29-GALO O@ ®® @{g O@ gggzz 29'~ TIKLLEM
30-L0T0 O@ ®@® O@ O 30'~BINGO
" Raes O O© @)® @D@ C)@ @@ 3" SNARES AND LADDERS
32-MAO QUENTE O@ @G) @ @@l@@ 32'-MAD QUENTE
33-PALMAS 2Ol @@ o? 33~ APO JINGARO
34_PIAO O@ ©® ®@ O@ @@ e} o | 3#-Pio, Bounes
35-PUNHO O@ ®@ (E‘D@ @a@@ 35' ~PUNHO, MUTT
36-QUANTOS QUERES? O@ ®® ®® O@ @@ o% O 36'- KITLE-ZAI?
iR O@ @® @@ © | 37 -SARDINHA
I (o ol o I & B e -

@ —alteragdio

@@ —estagbes do ano

O O ~existéncia de

ritual ou de varnante
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4 - JOGOS TRADICIONAIS

4.6.3 - Discussio

NOME

Muitos destes jogos partilham as mesmas designagdes,
adquirindo, por vezes, um outro nome em concanim ou reti-
rado de uma expressdo do proprio jogo. E o caso do serru-
bico (38) que, na India, foi buscar a expressdo varre varre
vasourinha (38'); em algumas regides de Portugal também o
denominam dessa maneira. Acontece ainda, 0s jogos serem
conhecidos pelos nomes das lenga-lengas que utilizam, como
no caso do jogo das palmas (33) ou apé jingapé (33'). A
este proposito recorramos a alguns exemplos do apéndice S
que sdo bem elucidativos do ambiente social, inspirando a
imagina¢do das criangas na criagdo das suas lenga-lengas.
Na India foi-nos mais dificil a sua recolha, pelo facto de
haver uma mistura do portugués com outras linguas. No
entanto, numa das nossas estadas em Goa, as criangas adap-
taram uma lenga-lenga, introduzindo-lhe o nome e refrdes
das cangdes do cantor goés Remo, muito conhecido em toda
a India. A palavra coca-cola, pela sua universalidade, ¢
comum aos dois campos de trabalho. O jogo do ane/ (23) ou
mudi (23') tomava por vezes o nome de bengdo, devido ao
gesto das m&os postas. Soiri € uma outra designagdo adop-
tada pelas criangas indianas. O jogo das castanhas (26) ou
sete telhas, lou korid, ou ainda lou pié (26") € referido, por
alguns autores, como sendo idéntico ao jogo das castanhas
ou bioani na India; nfio encontramos qualquer semelhanca

nestes jogos para além do nome e do material usado.
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ESPACO

EPOCA

MATERIAL

Quando as m#os sdo predominantes na execucdo das activi-
dades ludicas, o local utilizado pode ser tanto exterior como
interior, pois estes jogos, na sua maioria, ndo exigem
grandes movimentagdes. Os espagos cobertos das escolas sdo
seleccionados, tanto em Portugal como na India, pelas crian-
cas para efectuar as suas brincadeiras. Os modelos espaciais
das casas, mantendo algumas caracteristicas portuguesas
juntamente com a presen¢a da influéncia cultural hindu,
permitem que os balcdes™ e as galerias dos patios interiores
sejam escolhidos para estas préticas ludicas nas épocas de
grandes chuvas ou de muito calor. Em Portugal, dada a
maior amenidade das condi¢Oes climatéricas, as criangas
encontram nos espagos exteriores mais frequentes oportuni-
dades para as realizar.

A ocasifio em que estes jogos se realizam relaciona-se direc-
tamente com a utilizagdo do espago, pois, mesmo em €pocas
mais frias ou de chuva, estas actividades ludicas podem
igualmente ter lugar.

A maior parte dos jogos é suportada por material muito facil
de adquirir: muitas vezes ¢ o proprio anel que as criangas
usam, ou entdo o papel utilizado nas dobragens do quantos
queres? (36) ou no kitlé zai? (36'). Na [ndia, o berlinde ¢
diferente no tamanho, recorrendo-se com frequéncia ao piro-
lito, ja desaparecido em Portugal. Os cartdes utilizados na

india para o jogo do ludo (31) contém representacdes habi-

90 . A - i . . :
Nas casas goesas existe, com frequéncia, um espago coberto, de transi¢do entre o exterior € o Interior,
ao cimo de uma escada de acesso, que é designado por balcdo.
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IDADE

SEXO

RITUAL

tualmente ligadas ao sagrado; também as sementes usadas
como pinos sdo bem caracteristicas das diferentes regides.
Ainda a madeira usada nos pides ¢ diferente em Portugal
(onde as madeiras de buxo, louro e faia sdo muito aprecia-
das) e na India, onde, além disso, os pides sdo muito varia-
dos em forma, cor e tamanho.

Também nesta categoria de jogos se verifica, na India, uma
pratica destes jogos por idades mais avangadas. Tanto em
Portugal como em Goa, Daméo e Diu, joga-se ao loto (30)
ou bingo (30", o ludo (31 e 31') e a sardinha (37 e 37') em
familia, juntando geragdes diferentes.

Nos jogos em que a utilizagdo das mdos é predominante
parece existir uma maior distingdo entre jogos de rapazes e
de raparigas. Veja-se os casos da bilharda (25), ou
gilli-dandd (25", das castanhas (26) ou sete telhas (26') e
ainda o pido (34) ou bounré (34') que sdo jogos habitual-
mente praticados por criangas do sexo masculino. As cinco
pedrinhas (27, 27"), ou ainda o quantos queres?(36) e o kitlé
zai? (36"), sdo principalmente jogados por meninas. Curioso
fo1 verificar que em Portugal as raparigas fazem competicdes
de berlinde, mas, normalmente, lado a lado com os rapazes.
Os rituais das sortes e das cerimdnias finais acontecem com
mais frequéncia na India, sendo interessante a diferencga do
Jogo kitlé zai? (36'), que tem um cerimonial de fim de cada
jogada. Ja Propércia de Figueiredo (1938) distinguia 0s

jogos, segundo a existéncia ou ndo de rituais.
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VARIANTES A duragdo destes jogos na India é superior ¢ mais rituali-
zada, tanto no inicio como no final, tal como se observou nos
de corpo inteiro; Supomos ser esta uma raz3o para a existén-
cia de poucas variantes. A criatividade das criangas portu-
guesas ¢ indianas conduz a introdugdo de novos elementos
de pormenor muito interessantes, ndo chegando, contudo, a
constituir variantes, como € o caso do quantos queres? (36)
ou kitlé zai? (36") e das palmas (33) ou apé jingapd (33").
Do mesmo modo, a duragdo mais curta destas actividades
ladicas podera contribuir para a existéncia, em Portugal, de

uma maior necessidade de introdugéo de variagdes.

Seguidamente vamos comentar algumas particularidades destes
JOgOS.

Nas recolhas bibliograficas apresentadas neste capitulo, existem
muitas referéncias dos anos 40 que nos ajudaram a entender a evolugdo de
algumas regras.

Os berlindes, a partir do séc. XVIII, comegaram a ser completa-
mente esféricos (Alleau, 1973) e os materiais foram-se alterando, sendo
estes actualmente de vidro em Portugal e, na india, usualmente, de pedra,
com maiores dimensdes que os portugueses, assim como as bolas dos piro-
litos. Encontramos ainda uma variante o ressalto ou goddé ani koiba que
em Portugal s6 vimos praticada com moedas.

Na recolha do jogo da bilharda, quer em Portugal quer na India,
verificamos que ¢ usualmente praticado em épocas secas, embora as descri-
¢des que consultdmos o considerassem, normalmente, um jogo de Inverno.

Em Portugal, é ainda conhecido por bilhardeira, pau-bilhau, mocho, palito
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ou paulito, ou ainda jogo da pata. Na India, temos também vérias designa-
¢Oes para este jogo: gilli (guilli) dandd, koinddé bal ou, em Damdo, intitold.

No caso das cinco pédrinhas, verificimos ser ainda conhecido por
Jogo das pedras, telhas, jogas ou boldregas. Em Portugal, o jancro, que
Idalina da Silva recolheu em 1945 com o nome de jogo ruim, toma o nome
de zdngaro na India. A despeito de nos ter parecido a primeira vista um
jogo diferente, viemos ulteriormente a descobrir, pelas respostas que obti-
vemos as questdes que colocamos as criangas, tratar-se de uma variante
jogada tanto em Portugal como na India, quando havia pouco tempo, pois as
jogadas eram em menor niimero; também as pedrinhas utilizadas nfo preci-
savam ser tdo arredondadas o que facilitava a aquisi¢do do material. Esta
variante fez-nos lembrar as pedrinhas de taixoso, onde as cinco pedras eram
substituidas por trés, sendo o objectivo do jogo o mesmo. De acordo com as
descri¢bes encontradas e socorrendo-nos da nossa lembranca de infancia,
este jogo era, em Portugal, praticado principalmente nas férias do Vero.
Actualmente, quer em Portugal, quer na India, joga-se por todo o tempo
seco. Algumas das jogadas parece terem perdido as designagGes pelas quais
eram conhecidas pelas criangas portuguesas e indianas, como o vira ou o
espalhas, as duas, as de todas e ao cantinho, muito embora continuem
quase todas a ser praticadas. Em Damdo e Diu, as criangas utilizavam o
termo gula quando se referiam as cinco pedrinhas. Os informantes indianos
falaram-nos também na importincia do ganhar a ponfe. Nesta fase tudo se
tornava uma magia: cada jogada era considerada uma marca vitoriosa caso a
jogadora conseguisse o objectivo. A primeira marca dava direito a ser a lua;
se ganhava também a segunda, era o so/; se conseguia ainda a terceira, era o
anjo, ¢ se realizava as quatro, era 0 céu. Mas, para quem ndo conseguia,

existiam nomes menos agradaveis: & primeira jogada que a crianga perdia,
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era lesma, a falta de éxito na primeira e na segunda, era caracol, ao falhar
ainda a terceira, era rd, e, finalmente, com a quarta, chamavam-lhe cabe-
cuda. Tinhamos pensadb que, pelo facto de haver na pratica indiana deste
jogo uma maior ritualidade do que na portuguesa, isso teria originado a
existéncia destes prémios e castigos; no entanto, viemos posteriormente a
encontrar uma descri¢do semelhante feita por Julia Augusta da Costa, no
ano de 1944. Também Alberto Caeiro ', no poema «O Guardador de Reba-
nhos VIII»*, nos recorda esta pratica ladica.

O cordel (sutam em concanim) ¢ um dos jogos que facilita rapida-
mente o didlogo entre pessoas que ndo falam a mesma lingua. As maos
tornam-se instrumentos de uma dialéctica de comunicagdo, proporcionando
a criatividade e contribuindo para desenvolver a afectividade nas relagdes.
Recordemos, por exemplo, como se iniciou a recolha deste jogo na [ndia:
quando encontramos uma crianga a fazer figuras sozinha, como alias €
habitual acontecer, pedimos-lhe, por gestos, para nos deixar tirar a figura; a
partir dai, estabeleceu-se um didlogo ludico em que cada um de nos preten-
dia mostrar ao outro as formas que conhecia, dizendo 0s seus nomies.
Alguns eram em portugués, mas a maioria era em concanim. A aproxima-
¢do que estabelecemos com as criangas de Portugal foi também muito dialo-
gante, conduzindo até & invengfo, pelas criangas, de novos nomes que nos
pareceram pouco habituais (paraquedas, comboio, rede de catorze) ¢ que
mais tarde nos confessaram terem sido inventados para nos agradar. Encon-

tramos na bibliografia consultada varios autores que designavam o jogo por

91 , .
Heteronimo de Fernando Pessoa.

92 : . : . . .
[...] Ao anoitecer brincamos as Cinco Pedrinhas/ no degrau da porta da casa,/ graves como convém a
um deus e a um poeta,/ e como se cada pedra fosse todo um universo [...J ([s.d.]: 107).
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linhas. As figuras, no entanto, sdo muito semelhantes, tanto em Portugal
como na [ndia, devido, em parte, as limita¢des do meio utilizado.

O jogo do galo ou tikllem ¢ semelhante em Portugal e na India, ndo
sO nas regras como nos desenhos; tem, em ambos 0s campos de trabalho,
modificagOes iguais, com o tragado constituido por um quadrado dividido
em quatro outros quadrados e, ainda pelas diagonais. E nos pontos de inter-
cepgdo das diferentes linhas que se colocam as marcas. Em Portugal toma
as designacdes de pedrinhas, pedreiros e carpinteiros ou cantinhos; na
India ha muitas variedades mndigenas de jogos de quadricula.

Tanto em Portugal como na India, o jogo do pido (bounré em Goa,
pido em Daméo e bhamardé em Diu) possui uma linguagem muito propria
que inclui verbos, o que ndo costuma ser habitual em jogos infantis: o termo
picar significa langar um pido sobre outro; por vezes, as criangas portugue-
sas substituem este termo por ferroar dizendo quina, quinate, chate,
servindo as duas primeiras palavras para ameagar ¢ a Gltima para acompa-
nhar a pancada; baraga, faniqueira ou capa sdo designagdes portuguesas
para o cordel que, na India, toma os nomes de sut/ ou sutli e gario. Muitos
dos termos antigamente utilizados estdo a cair em desuso, como seja, fedo-
quinha que, em Portugal, significa langar o pifio muito baixo e pandar,
ainda conhecido na India e que significa levar o pido para dentro de um
circulo tragado no chdo. O pidio continua hoje a ser um jogo predominante-
mente masculino. No entanto, recordamos o que nos contava, como proeza,
a informante portuguesa Maria Auzenda que, nos anos 40, langava o pido a
miuda, ou seja, punha-o a rodopiar ao contrario, a ponta do bico para cima e
a outra no chéo (fig.n°193). Actualmente os rapazes utilizam o termo rodar

a carica.
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O jogo do purho ou mutt é referido por Teéfilo Braga (1985) como
tendo ja sido citado no século XVI e XVII por Antoénio Prestes,
D. Francisco Manuel de Melo e Gregorio de Matos. Chegou até aos nossos
dias, tanto em Portugal como na India, perdendo algumas das suas interes-
santes formas. Na variante que, em Portugal, por vezes, toma o nome de
jogo da pegonha, alteram-se um pouco as regras. Adolfo Coelho (1993)
afirma que este jogo deveria ser s6 de rapazes e relembra uma variante — o
punho punhete — em que um jogador, que ficava de fora, tentava desfazer
a torre (punhos uns em cima dos outros) dando pancadas fortes com o
punho fechado nas méos dos jogadores. A medida que os derrubava, estes
iam perdendo. A lenga-lenga também sofreu alteragdes. Na India, os mais
velhos recordam ainda esta variante.

As descricdes da sardinha que encontramos em Portugal, na fndia e
na bibliografia consultada eram um pouco confusas. Para o esclarecimento
do funcionamento jogo, tivemos que o praticar com as criangas, reconstitu-
indo assim as regras. A expressdo sape gato, que usavamos na nossa infan-
cia e que encontramos também na literatura do século passado, parece ter
desaparecido, tanto no jogo das criangas portuguesas como no das indianas.

O serrubico merece algum destaque pela abundincia e antiguidade
das referéncias bibliograficas. Ja em Gil Vicente na farsa «Quem tem Fare-
los?»*, aparecia uma variedade desta lenga-lenga. Hoje, conhecem-se
expressdes desde sarapico, siririco, serolico, seribico, serrubico, surrobico
ou surubico, mazarico, até ao termo saranico utilizado por Maria
Conceig¢do Rolo (1995). Esta lenga-lenga também ¢ utilizada como féormula

de escolha ou exclusdo, principalmente para o inicio do jogo das escondi-

 Gil Vicente, Obras Completas Lisboa: Sa da Costa, 1944: 85.
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das. Também Adolfo Coelho, quando se referia ao jogo das escondidas,

indicava uma féormula eliminativa.

4.7 - Jogos de Pés - Listagem

Ficha n°39 Pisa - Pés
Ficha n°40 Sapatos

4.77.1 - Fichas de Jogo com registo fotografico
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO PES N°39
PORTUGAL PAIS iNDIA
Pisa ou Um, Dois, Trés, Pisa NOME Um, Dois, Trés, Pinz
ou Ek Ani Don
Exterior ESPACO Exterior
Primavera, Verdo e Outono EPOCA Inverno e Verao
Nenhum MATERIAL Nenhum
Seis ou Mais PARTICIPANTES Seis ou Mais
8a12 IDADE 8a14
Ambos SEXO Ambos
REGRAS
As criangas colocam-se em roda, RITUAL: O inicio do jogo € precedido

ligeiramente distanciadas entre si. A
primeira que proferir a frase: Um, dois,
trés, pisa, tenta pisar um dos
companheiros, assim se iniciando o jogo.
A crianga pisada € eliminada. Mas se
conseguir evitd-lo, saltando para tras de
pés juntos, cruzando as pernas ou
abrindo-as, ganha o direito de proferir a
frase que reinicia a acgéo.

Vence a crianga que nunca for pisada.

de um ritual: Primeiro as criangas
cantam de méos dadas Ek Ani Don.
Depois uma delas conta até dez.
Terminada a contagem, a primeira que
puser a mdo no ar inicia o0 jogo, cujas
regras sdo semelhantes as praticadas em
Portugal.

OBS.: Por vezes, 0 companheiro que vai
ser pisado, ndo pode mexer os pés, s6 lhe
sendo permitido agachar-se ou sentar-se,
enquanto que aquele que pisa s6 o pode
fazer cruzando os pés.
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PORTUGAL INDIA
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PORTUGAL - INDIA

Jogos Tradicionais
Estudo Comparativo

CLASSIFICACAO PES N°40
PORTUGAL PAIS INDIA
Sapatos NOME Mistura ou Moche
Exterior ESPACO Exterior
Todo o Ano EPOCA Todo o Ano
Sapatos MATERIAL Sapatos, Sandalias

Cinco ou Mais

PARTICIPANTES

Cinco ou Mais

6/10 IDADE 7112
Ambos SEXO Ambos
REGRAS

As criangas descalgam-se, a excepgdo de
uma. Afastam-se um pouco dos sapatos,
ficando de costas para estes, que serdo
baralhados pela crianga que nio se
descalgou. Quando termina esta tarefa,
esta chama os companheiros que se
aproximam de olhos fechados ¢ tentam
calgar os seus sapatos.

A primeira a conseguir fazé-lo, vence.

OBS.: Por vezes, para maior seriedade
do jogo, as criangas vendam os olhos em
vez de simplesmente os fechar. Ou
entdo, quando um dos jogadores acertar
constantemente nos seus sapatos, o0s
outros exigem-lhe que vende os olhos.

VARIANTE: Este jogo pode implicar,
por vezes, a utilizagéo do corpo inteiro.
Nesse caso, as regras sdo diferentes: as
criangas descalgam sO um sapato e
afastam-se até uma distdncia previa-
mente determinada, assinalada por uma
linha desenhada no chdo, colocando-se
umas ao lado das outras. Depois dos

O jogo processa-se de igual forma.

VARIANTE: Por vezes, uma s0 crianga
fecha os olhos e todas as outras se
descalgam ficando junto dos sapatos a
observar, como se estivessem num
espectaculo. A crianga que tem os olhos
tapados tem um numero limitado de
tentativas para encontrar os seus sapatos.
Se o consegue ¢ muito aplaudida.
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sapatos baralhados, ¢ dado um sinal de
partida e todos os jogadores correm em
pe-coxinho até eles. Ganha o jogo quem,
com o sapato respectivo, voltar primeiro
a linha de partida.
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4.7.2 - Quadro de Resultados N° 3

ANALISE COMPARATIVA DAS VARIAVEIS REFERENTES AOS JOGOS DE PES

Q 2 =
rorTucaL |2 |EBE|4 (8|2 |2 INDIA
sg—g:gz. UM, DOIS TRES, O® ®® @_gv) @@ @% O 39’—5?.'4,3?13-0JRES. PINZ
40—~SAPATOS O@ ©® ®® O@[@@@%@@ @O 40' ~MISTURA, MOCHE
@ —alteragdo @@ —estagBes do ano ) (O —existéncia de ritual ou de variante
4.7.3 - Discussdo
NOME Encontramos apenas dois jogos comuns com uma utilizagdo
predominante dos pés: o pisa (39), ou um, dois, trés, pinz
(39") que sofreu uma ligeira alteracdo e tem também, curio-
samente, em Portugal, o nome de pinza; o sapatos (40), ou
mistura (40') foi buscar, no caso de Portugal, o0 nome ao
material utilizado (sapatos) e, na India, a forma de organiza-
¢do do material (mistura).
ESPACO Tanto em Portugal como na India, o espago exterior ¢ 0
escolhido.
EPOCA Todas as estacdes do ano permitem o jogo dos sapatos ou

mistura. O pisa ou um, dois, trés, pinz, necessitando de mais
espacgo, € praticado nas estacdes mais quentes € secas em

ambos os locais de recolha.
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MATERIAL No pisa ou no um, dois, trés pinz ndo é necessario material,
sendo os proprios sapatos das criangas utilizados no outro
jogo.

IDADE Continua a verificar-se que a pratica destes jogos, na India,
se prolonga na idade.

SEXO Tanto em Portugal como na India criancas de ambos os
sexos praticam estas actividades.

RITUAL Encontramos um ritual de selec¢do das criangas indianas no
jogo um, dois, trés, pinz.

VARIANTE Verificou-se apenas uma variante no jogo sapafos ou

mistura, tanto em Portugal com na {ndia.

Referimos, agora, algumas particularidades destes jogos.

O jogo indiano um, dois, trés, pinz, quando atinge a fase de pisar os
pés, toma aspectos de contorcionismo, criando-se situagdes de grande
imaginac¢do e dificuldade acrescida pela introdugdo de regras sucessiva-
mente mais exigentes.

E interessante verificar que, dadas as condig¢des climatéricas na
India, as sandalias s&o o calgado mais usual, mas, pelo facto do mistura se
realizar em idades em que a influéncia da moda é importante, os sapatos de
ténis sdo os eleitos. Também em Portugal, as criangas tendem a seguir a
moda, mesmo em prejuizo do conforto, utilizando os #énis. A pratica da
variante deste jogo tomava um sentido de espectaculo com as criangas em
circulo a assistir as tentativas do jogador em encontrar os seus sapatos; por
vezes aconteciam grandes risadas colectivas, quando uma crianga, por
engano, calgava o sapato de outra, ou grandes ovagdes quando adivinhava

qual era o seu.
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4.8 - Conclusdes

Conscientes de que o corpo é o meio de interac¢do do ser humano
com o mundo exterior, servindo de suporte a toda a actividade de comuni-
cagdo, agrupamos os jogos a apresentar, de acordo com a dominante corpo-
ral utilizada, sem perder de vista a unidade global da pessoa. De entre os
jogos comuns, praticados ainda hoje em Portugal ¢ em Goa, Daméo e Diu,
predominam os jogos de todo o coipo, seguidos dos jogos de mdos e, em
pequeno namero, 0s jogos de pés.

A nomenclatura utilizada nestes jogos continua ainda semelhante,
com particularidades regionalizadas e, no caso da India, o facto de existirem
varias linguas determina por vezes nomes distintos para as mesmas tradi-
¢Oes ludicas; as palavras em concanim sdo diferentes de concelho a conce-
lho, existindo ainda influéncias linguisticas dos estados vizinhos. Muitas
vezes, as criangas vdo buscar o nome para o jogo a expressdes que nele sdo
usadas.

Os espagos exteriores sdo os preferidos pelas criangas em qualquer
das trés categorias de jogos. O uso dos adros das igrejas é muito frequente
na India, sendo os recreios das escolas os locais privilegiados pelas criangas
portuguesas ¢ indianas. Na India, a organizacdo dos espacos urbanos facilita
muito mais as criancas utilizarem as ruas, largos e pragas, para os seus
jogos, do que em Portugal. As actividades ladicas que requerem espagos
interiores sdo praticadas nos balcdes e nas galerias dos patios interiores, no
caso da India, e dentro de casa ou patios cobertos, no caso de Portugal.

As épocas secas sdo as normalmente escolhidas pelas criangas portu-
guesas e indianas para a pratica de jogos de exterior. Com a preponderancia
da vida urbana, os ciclos da natureza vdo perdendo a sua influéncia no apa-

recimento ciclico dos diferentes jogos.
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A escolha dos materiais utilizados é quase sempre determinada pela
sua facil aquisi¢do; assim, em Portugal e na India, as variagdes sdo pouco
significativas.

O leque de idades em que se praticam estes jogos, embora muito
semelhante em ambos os campos de recolha, tem a tendéncia a ser superior
na India, sendo também mais frequente a participagéo dos adultos nalgumas
destas actividades lidicas das criangas.

As distingdes de jogos proprios para cada sexo sdo ja muito ténues e
dificeis de estabelecer. No entanto, no que respeita aos jogos de maos, ainda
¢ possivel distinguir os dos rapazes dos das raparigas. Na India, acresce
ainda que, por razdes de ordem cultural, as actividades que proporcionam
contactos corporais sdo, normalmente, praticadas por participantes de um s6
SEXO.

O 1icio e o final dos jogos ¢ acentuado pela existéncia de um maior
numero de rituais em Goa, Dam&o e Diu. As lenga-lengas, tanto em Portu-
gal como na ndia, séo: umas, o fruto da memoria de geragdes; outras,
apenas sons sem nexo, mas de sonoridade agradavel e continuamente
repetida.

A introdugdo de variantes pela imagina¢do das criangas é comum a
Portugal ¢ 4 India. Entre os motivos para o aparecimento de variantes estara
a mais curta duragdo dos jogos em Portugal € a tendéncia para uma maior
duragdo e ritualiza¢do destas actividades na [ndia.

O que ressalta fundamentalmente da observagdo destas praticas
comuns € o prazer manifestado pelas criangas € a pouca importéncia que,
depois de acabado o jogo, tem o facto de se perder ou ganhar.

Pelas formulas das lenga-lengas, somos muitas vezes conduzidos a

um passado esquecido ou a um presente marcado pela moda; algumas
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lenga-lengas dos jogos foram substituidas por outras traduzindo a influéncia
dos acontecimentos sociais ou da publicidade da ocasifo.

Néo encontramos, na prética dos jogos, distingGes sociais ou de casta,
sendo, no entanto, os modos de utilizacdo do corpo influenciados pelas dife-
rentes culturas motoras.

Pensamos que a literatura da especialidade que foi de Portugal para a
India antes da anexag@o pela Unifio Indiana, poderd ter sido, através dos
professores do Ensino Primdrio, um veiculo de transmissdo as criangas indi-
anas do conhecimento de jogos praticados pelas criangas portuguesas.

Os jogos tradicionais que vimos praticados pelas criangas de Portugal
¢ de Goa, Damdo e Diu, passados de geragdo em geracdo, podem vir a ser
veiculos de comunicagdo entre povos distantes cujas memorias ainda tém

afinidades.
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