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“"Os problemas nao sdo obstaculos, mas formas de aprendizagem.”
“A criatividade ndo é um dom raro. Olha bem para ti.”
“Nunca te abandones.”

(Aforismos da série Dragon Ball/

Dragon Ball Z, Toei Animation, 1986 e 1989)

O esforco desinteressado tem um nome: chama-se“fgoem jogo”, “Estar em
jogo”, “Jouer, to play jogar, representar, tocar, interpretar, exercitar neste
vasto sentido que ele se confunde com a linguagerare a maior parte das
actividades humanas, e muito especialmente conmgéés da educacao.

N&o é por acaso que Wittgenstein escolhe o condeitgpgo para analisar as
lacunas de toda e qualquer definicdo (Wittgensiein,1987:max 227-236). E
nesse sentido ainda que ele faz parte natural dergn infantil e juvenil, nos
animais e nos seres humanos (Chateau, 1961: &),terssmite, mais tarde, as
actividades profissionais, do mundo dos adultaseg&se dominio que inscrevemos
algumas estratégias do ensinorale playing gameo jogo de representacao. Nas
diversas areas e disciplinas escolares, repres@midar, mimetizar, dramatizar)
transforma o conhecimento teérico em narrativasidi@is, vividas como se
fizessem parte da nossa vida, acabando assim per farte dela. A fabula, a
parabola, a alegoria sdo a corporizagdo, a maragab de ideias abstractas:
possuem o conddo de nos tocar, de nos tornartitenée sensiveis, apreendendo
o sentimento através dos sentidos, e os sentidagéatdo sentimento. E esse o
veiculo do exemplo, do mito ou da fic¢cdo, como jé&tételes tinha repetidamente
sublinhado, quer do ponto de vista da Retéricar dogponto de vista da Poética
literaria. “Todo 0 jogo se move no dominio da ficg&to €, a0 mesmo tempo da
invencdo e da deslocacdo em relacdo a realidadeaoed (Ferrean, Mariet,
Porcher, 1979: 20).

Schiller afirmaria que toda a Arte € um jogo, resild de uma pulsédo ludica,
Spieltrieh resultado de uma conciliacdo entre a pulsdo eosdes (que reclama
mudanga e que o tempo tenha um conteudo) e a pids@ial (que exigiria a
supressdo do tempo e a auséncia de mudé“a pulséo ludica, portanto, tende
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para suprimir o tempo no tempo, para conciliar girdeom o ser absoluto, a
mudang¢a com a identidade”. (Schiller, 14.2 CartdAnVV., 1989: |, 192).

Em 1991, um coléquio internacional de juristas proa demonstrar que a
metéafora do jogo era suficientemente esclarecepara formar a matéria de um
paradigma, nomeadamente para o Direito (Ost, Vdftedehove, 1992: 9).

E ainda para as Ciéncias, até ou sobretudo asaxatdias, como a Matematica,
sendo as leis matematicas a base de inUmeros enagebricos ou geométricos
(dos livros de vulgarizagdo de Martin Gardner ast-8eller de lan Stewareus
joga aos dadog? Tém vindo a desenvolver-se, no ensino da matematarias
estratégias educativas que passam pela percepgagaloos problemas/enigmas
matematicos: todas procuram ultrapassar a averséiongitos alunos sentem pela
disciplina - aversao essa muitas vezes orgulhosanhendada e apresentada como
hereditaria ou prépria do “génio” nacional dos pgueses, e que tem nesse
orgulho um obstaculo acrescido.

A propria Etica ou a Moral podem ser assim comptigs. O filésofo de lingua
portuguesa Vicente Ferreira da Silva, sublinhandarécter triste e desajustado do
homem contemporaneo (e ndo dizemos nés que andim @s NOSS0S alunos? e
0s nossos professores?), acreditava que a causdardanha tristeza e
desajustamento residia nos valores da sociedasieu aredo positivista (mais até
do que racionalista) s6 |he permitia valorizar @ quigava imediatamente util e
economicamente rentavel; a sua politica, nacionateznacional, era concebida
como uma “conferéncia de credores e de devedosdsa( 1966: II, 170). domo
ludens seria para Vicente Ferreira da Silva a salvac&a pana moral ladica,
desinteressada, em que o valor das acg¢des naaibusoa finalidade ulterior mas
a realizacdo em si mesmas e por si mesmas. O s&mioy limitado, escravizado
pelo olhar do outro, teria, no jogo de vontades amroutro, uma forma de
libertagéo desse olhar.

E ainda que se reduza a moral a uma retorica ceito ehoral, jA em 1540, num
vasto plano pedagégico-didactico, Jodo de Barrideileds regras de um jogo, no
Dialogo com dous filhos sobre preceptos moraes edontde jogop que teria
inicialmente inventado para os seus filhos Catamnantonio. Imitando a
celebérrima tabua de Cebes, fundamentaria a obrabearvacdo de que as
palavras nuas eram bem menos eficazes que a pipmwreser material e mais
familiar da memoria.

“- E sabes quanta forca tém as coisas materiasgngarte) acerca de noés, que
sendo Christo nosso Redentor a mesma sabedort@éakcia, escolheu artificio
material para nos declarar sua doutrina, pondo-z@nparacdes e semelhancas
como umas consequéncias palpaveis e materiaisnpar@vantar o entendimento
a espiritualidade que em si continha” (Barros, 19814, com adaptacao
ortogréfica).

O jogo é, como a Literatura (nomeadamente nos roesamas parabolas, nas
fabulas), um espelho ficcional, vive de um finginwex Agora eu sou..., - Agora
eu fago de...). Mas um fingimento assumido como dedk, através de um pacto
tacito entre os jogadores, alias muito semelhaotpa&to literario entre autor e
leitor. O mundo do jogo é propedéutico da Literatfiazendo depois parte dela, e
estabelecendo com ela incontaveis lagos:

1. O jogo é, invariavelmente, uma oportunidadea gggrender. Desde logo, as
relacdes logico-temporais de antes e depois, cawedeaito, ac¢do e reaccao. Tal
como a Literatura, o Jogo imita, e retira a sugdpcomo a mimesis aristotélica,
do prazer de imitar. Também o jogo imita, dramaitiitaos diversos pontos
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vista. Deste modo, ensina a ver o outro lado dat§aeou a perspectiva dos outros
intervenientes da questao, facilitando assim dgar@to didlogo e a dialéctica da
argumentacdo. Em sintese, permite passar do dessidalpara o conhecido ou

reconhecido, do dado para o adquirido.

2. O jogo é uma manifestacdo de liberdade. Asdaci aprendizagem existe
sempre uma nocdo de coacdo e liberdade, insensinintigadas: criam-se as
regras para livremente as interpretar ou contorAaRetérica, a rima ou 0s
géneros nunca limitaram a criacdo literaria, conexomheceram alguns
romanticos: muito pelo contrario, sempre tornaraamsravidente a provocacgéo (cf.
Baudelaire, ed. 1975-6: |, 1043). O Jogo tem regmaas € o jogador que as
interpreta, aproveita as suas lacunas, construisdestratégias possiveis. E nesse
desafio que esta a liberdade do individuo.

3. O jogo é uma experiéncia optimista, até utépiteavés do jogo, a crianca, e
até o adulto, testa as suas forcas e fraquezasnmumdo criado a sua medida.
Nele, o jogador pode escolher os papéis, inclusigeles que, no mundo real, Ihe
causam medo e insegurancga por estarem acima dapassibilidades reais. A
estrutura épica €, como se compreende pelo pap@ddseia ndPaideia grega,
extremamente didactica. Quer @alisseia quer na historia do Cid ou da Bela
Adormecida, a licdo parece repetir-se: 0 herdique ndo desiste do seu desejo,
apesar das dificuldades que encontra, acabande geaspre por ter o prémio da
sua persisténcia. Também fazer de mestre, respbrasab discipulo. Recriando
um mundo virtual, ficticio, ele pode ser o heréerdidade que detém o poder, e
previsivelmente aquele a quem estédo destinaddéreave a fama.

4. O jogo é uma aventura segura... Se excluirmosetarrussa! Da mesma forma
gue Aristoteles definia a tragédia como uma catditsertacdo ou depuracao, que
advinha da simultanea vivéncia do terror e da piede|ambém o prazer do jogo
advém da simultanea vivéncia da liberdade, da drassdo e da seguranca, da
regra. O Jogo, como a Literatura, tém um lado lseguro, que faz com que os
leitores de Dostoiewski ndo matem velhinhas, apdsaandarem a leCrime e
Castigo O Jogo e a Literatura vivem ambos de tensdes emtordem e o
arbitrario, o secreto e o partilhavel, o permitielad proibido. Em ambos ha a
liberdade para experimentar limites, seguranca pei@ e perdergame ovey,
podendo arriscar de novo e todas as vezes que fareessarias. Bastara para isso,
reiniciar.

I. Os r.p.g. como estratégia pedagogica fundamental

E neste contexto que 0p.g., abreviatura de “role playing games”, tém vindos n
altimos anos, a motivar algumas experiéncias pegleg® interessantes,
independentemente do nivel de ensino e das ma@masausa. Osp.g. (“Jogos
de Representacao”ou “Jogos de Interpretacdo”, faréados na década de 70, nos
E.U.A. Neles, o jogador escolhe uma personagens mamenos tipificadalass
podendo atribuir-lhe um nome proprio e definir-bertas caracteristicas fisicas/
portraits e psicoldgicas attributes Propde-se com ela aceitar uma demanda
(ques}, resolvendo um determinado numero e qualidadaidsdestasky, de que
vai tomando conhecimento ao percorrer um espagwalirTodo este progresso e
evolucédo é registado em grelhas proprias tambémgrdetas “planilhas”, atraveés
de um sistema especifico de pontuacgéo.

O jogo normalmente termina quando se atinge umctige global, de maior
magnitude/dificuldade, para o qual a personagenadgjuirindo ou melhorando
qualidadeskills, saberes, técnicas ou instrumentdsats ou features A
personagem pode ainda encontrar, sobretudo quag@alg em rede, parceir
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adjuvantes. Trata-se pois de um jogo em que a pagem € redonda, evoluindo
psicologicamente ou até moralmente, como na Uliensdo deKnights of the Old
Republi¢c da sag&tar Wars

Na verdade, se a terminologia se encontra difundidsde o ja remotbungeons
and Dragons pelos jogos de computador (de onde lhes vem @rdesio e
terminologia em inglés), asp.g. correspondem a uma tipologia ludica ja ha muito
conhecida. Ha varios jogos que (em maior ou menan)geproduzem histérias
em aberto, em que o interveniente € encarregadeadas tarefas: brincar as
escolinhas, as donas de casa, as profissdes.

Ultimamente, tem-se apresentado.mg. como uma novissima estratégia da sala
de aula: uma “redescoberta da arte ancestral de cvir e contar histérias”,
“uma viagem ao reino da imaginac¢ao”, recriando momexto virtual e hipotético
situacdes e emocgdes que doutro modo ndo poderiaexerimentadas tais como
uma viagem ao interior do corpo humano, a um termopoa uma galaxia
distantes... A escola, qualquer escola, pode usaresstatégia, mesmo com uma
enorme escassez de recursos (néo é preciso pat@rja; aderecos, guarda. roupa
ou mesmo guido...). O professor faz de Mestre ewwalde jogadores.

No r.p.g., 0 Mestre é o criador da aventura: é ele quemoeriascolhe o universo
da accéo (sistema de r.), o clima emocional, toests personagens, considerando
as habilidades e recursos que deverdo possuir. GtrdVi& «omnisciente e
omnipresente», ainda no sentido de Genette, deyerentanto, pautar-se por
critérios de flexibilidade (saber ouvir e aceitdfleentes opinides , incentivar a
liberdade de expressdo , deixar a accao fluir, elgraco ao erro...), e de
improvisacdo , dando pistazl{e9 no decurso da aventura que ajudem a
ultrapassar dificuldades ou a gerar suspense, de mmanter a aula viva.

De entre os jogadores, uns fdayer characterou P.C.) vivenciam os conteudos
didacticos a aprender através de uma historia fareena qual terdo que resolver,
individualmente ou em conjunto, tarefas, problentsyradas, enigmapuzzles,
quests discutindo e decidindo quais as melhores esca@hsslucdes. Outros (0s
non player charactersou N.P.C.) sdo da exclusiva responsabilidade éstid:
podem ou n&do estar presentes na aventura, dependdmdseu grau de
complexidade. Os N.P.C podem ser de extrema wt#iduncionando ora como
adjuvantes ora como oponentes em funcdo das ndaedssi da aventura a ser
vivida. Serdo as personagens inventadas pelo mastpessoas que ele convida
para participar na aula, ou fora dela (os funcimsada biblioteca ou outros
destinadores da comunidade).

Mas talvez esta estratégia ndo seja tdo novisssiaaEmbora, obviamente, com
outros nomes, também na escola tradicional,mpg. tém os seus antecedentes. Na
Academia de Platdo, exercitava-se a ironia soeratatravés de jogos
interrogativos. Nas escolas de Retérica, eram é&eigs aschiria ou 0s jogos
obligationes debates em que cada orador defendia uma posigéomaneira de
ser ou estar, independentemente da sua. Nas estodaggsuitas, até ao século
XVIII, eram frequentes as pecas de teatro em ladjug permitiam exercitar as
varias competéncias dos alunos, desde a teologlearaaturgia, a retérica ou a
l6gica até aos conhecimentos na lingua latina. éexgupecas de teatrolé-play)
eram usadas, sobretudo em sistemas de educacé&msarghicos, “as a fun
activity, and one which has psychological and tattibenefits — Friday
afternoon’s reward for a good week work” (Skeltomald, 1999: 263).

Nos ultimos anos, a pratica teatral ttm entradmat@edagogia universitaria. A

Medical School da Universidade de Birmingham inckeim algumas das suas
aulas, em quatro dos cinco anos do curso, simudagéeconsultas, para as qt
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chega a contratar actores profissionais (Skedtoalii, 1999). O futuro médico &

entdo avaliado em fungdo das competéncias demdasti@os conhecimentos
cientificos a sua diplomacia ou arte de inter-agpm situacdes ou doentes
problematicos). Vérias faculdades de Direito, eagrgjuais a Faculdade de Direito
da Universidade do Porto, reproduziram, nas sustalatdes, salas de tribunal,
para simular, em aulas praticas, os varios execforenses.

As vantagens parecem ser muitas. Desde a auséecissab do erro, até a
segurancga que com a continuacao do exercicio advém.

Os simulacros evidenciam ainda, tornam publica, regressao dos alunos,
sobretudo quando sujeitos a provas semelhantess#s flistintas do seu estudo,
ou quando lhes é permitido repetir a missdo emsovaunstancias.

A competicdo, numa situacdo que, em principio, remmra classificada numa
fronteira ambigua entre a aula e o recreio, tardéan alguns pontos positivos,
sobretudo ao nivel da socializacdo: o que fezlmlh® de casa torna-se mais que
0 “marrdo”; o que nao fez o trabalho de casa, audeseja participar no jogo,
sentir-se-a mais tentado a sociabilizar-se atrad@s competéncia e nao
forcosamente através da exibicdo. Este aspecto atdivp pode e deve ser
complementado com missdes colectivas. De uma famchaidual ou colectiva, a
inter-ac¢cdo entre os alunos-actores reforca a it@pcia do trabalho cientifico em
equipa, em que cada um deve ser responsavel ssheeparte, bem definida, para
gue a equipa ganhe forca com a sua presenca.

Como bem demonstra o teatro neo-latino ou os jagosp.g., as situagbes de
simulacro exigem, como as situagfes reais, comgegn multiplas,
multidisciplinares e interdisciplinares. Dao-se dsuelmente mal com o0s
espartilhos de especialistas miopes que tendenvialdieratura e Linguistica,
Literatura e Ciéncias, Historia e Teoria, Teori@rética. e ajudam a compreender
a ligacao entre ficcdo, realidade, estudo e vidéigzional. Ou, como soi dizer-se,
entre a Escola e a Vida.

Na maior parte dos casos em que apresentamos a jog@ turma, a expectativa e
receptividade iniciais ajudaram a criar um climavoféavel ao jogo. Por
conhecerem a terminologia dos jogos virtuais, pguraas missdes poderem ser
feitas com o uso do processador de texto ou pesauasinternet, a associacao
entre actividade de trabalho e actividade ludigeciftnou como o estranhamento
literario. Antes de tudo o mais, prendeu a atenBasteriormente realcou, até por
ficarem patentes as lacunas, como a pesquisa eméhtpode ser muito mais
labirintica e ineficaz que a executada num livrpri@sso. N&o basta s saber onde
esta a informacdo. Cada vez € mais importante saimo encontra-la e como
distinguir a opinido fidedigna da opini&o infundada

De pouco serve fechar os olhos aos meios de inf@maxistente e seria tolice,
descurar o que de bom os actuais meios tecnolégieoxomunicacdo nos

oferecem. O que tém de redutor deve ser compemsaariatividade com que se
reutilizam. Neste aspecto, 0s jogoP.g. sdo uma tipologia e devem ser
considerados somente enquanto tal, permitindo gaimundo virtual para o

mundo real, contrariando a formatagéo de brinqugdesimpedem a criatividade
e transformando personagens do ecrda em jogadamescDiante da televiséo,
perante bonecos que ja falam o que é preciso éaldisparam 0 que € preciso
disparar, a crianga reduz-se nos nossos dias, amaékado que em 1957, a um
proprietario, a um utilizador (cf. Barthes, 195d, £978: 52-3), quando ndo a um
coleccionador de Barbies e Action Men. Sujeita @andos brinquedos, dos jogos
e ao seu consumo, é formatado pelo adulto a ursa €alatividade: “Tenha X, e

seja original como todos os den”. Contrariando esta tendéncia, os jor.p.g.
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sdo uma tipologia com multiplos desenvolvimentosspeeis, devendo alguns
deles, na quantidade que for compativel com a magstar abertos a sugestfes e
competéncias especificas de cada personagem. Pmpkx pode-se pedir a um
aluno que toque um instrumento que tente intenpr@ta poema, musicando-o,
dando-lhe um ritmo. Ou adaptar o jogo do Monopdliama cidade especifica,
obrigando a levantamentos socioldgicos e ao comtegttd de rituais de cidadania
(Ferrean, Mariet, Porcher, 1979: 120 ss.).

Também outras matérias e meios de comunica¢do nwtuoxos serdao bem-
vindos a sala de aula. O livro ndo deve temer Arh@t demorara ainda a acabar
com o livro, tal como o livro ndo eliminou radicanie o manuscrito. Mas
devemos aprender a reconhecer as vantagens e @egrade cada suporte. O
professor pode e deve utilizar todos os meios tégiems que tem a sua
disposicéo: até porque todo o inimigo se deve aibarolhos.

Tera a seu favor uma forga insuperavel: a da ficBéo ela ia a escrava Xerazade
adiando a sua morte, prendendo Harum-al-Rashidasopalavras. Poucas turmas
ou audiéncias resistem a uma boa histéria: é afdog mito que a todos nos
contamina e a todos subjuga.

Os r.p.g. utilizam a tipologia atemporal dos mitos heréic8s. a compararmos
com as 31 fun¢des do conto delineadas por Vladaropp (Propp, ed. 1983: 65-
110), repararemos que sao muitas as constantgeedslientamos:

Funcédo 1. Um dos elementos da familia afasta-saske

Funcéo 2. Ao her6i impde-se uma interdigao.

Funcéo 4. O agressor tenta obter informacoes.

Funcdo 9. A noticia da malfeitoria ou da falta ¥utfjada, dirige-se ao herdi um
pedido ou uma ordem; este € enviado em expedicdleiga-se que parta de sua
livre vontade.

Funcédo 12. O her6i passa por uma prova, um quésiiorum ataque, etc., que o
preparam para o recebimento de um objecto ou dauxitiar magico.

Funcédo 15. O herdi é transportado, conduzido oadevperto do local onde se
encontra o objectivo da sua demanda.

Funcéo 16. O herdi e 0 seu agressor defrontam-smerbate.
Funcéo 17. O herdi recebe uma marca.

Funcéo 20. O herai volta.

Funcéo 23. O herdi chega incégnito a sua casaootra pais.
Funcéo 25. Propde-se ao herdi uma tarefa dificil.

Funcéo 26. A tarefa € cumprida.

Funcéo 29. O herdi recebe uma nova aparéncia.

Funcéo 31. O heroi casa e sobe ao trono.

Continuando a proposta de Propp, Greimas acentaaxasténcia de trés vectores
— 0 desejo, 0 saber e 0 poc- que orientariam uma estrutura dicotomice
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demanda do objecto pelo sujeito, a ordem do dekimae o
benificiado/destinatario, a ajuda ou a oposicdo queada ao herdi na sua
demanda.

O desejo, 0 saber e o poder, eis 0s vectores deatagrendizagem. Todor @.g.
narra metaforicamente a historia da aprendizagemra Bprender, o aluno €, em
certa medida, um cavaleiro, ou pelo menos, é-lbpgsto que se sinta como tal: e
como tal tera de desejar, de obedecer a orderas daber distinguir e interpretar,
podendo contar com obstaculos, da mesma formaantard com ajudas. E tudo
correra bem. Da demanda atingida sairA sempre wo ger, autbnomo e
poderoso.

E a interiorizacdo que o aluno faz do esquema eielague nos interessa como
psicologia do estudo. O aluno deve entender quel@asndo € somente receber
mas ainda conquistar, ndo € tanto aceitar, coreopirgtar. Deve por isso aceitar o
esforco, o trabalho, as dificuldades da pesquis@aodemanda. E procurar sempre
adjuvantes.

“O crescimento de cada crianca é a histéria da Bdlarmecida em que 0 jogo
desempenha o papel do Principe. Existe um corpaayirmas a sua existéncia em
acto depende do seu uso, e 0 seu uso esta presejigo” (Lee apud Chéateau,
1961: 9).

Hé, ndo o negamos, um vector mais importante questantes: o do desejo. E ele
o mais dificil de criar numa escola que a todosnmmib com as mesmas
exigéncias, procurando que todos tenham uma apgegetn ao mesmo ritmo. E
talvez aqui que a escola mais fracassa tambénuej@ gaber e o poder se podem
facilmente confundir com os rituais do saber e ddep. O aluno pode até acabar
por fingir saber, ndo sabendo. Ou fingir poder, r@mmendo. Mas muito
dificilmente se pode ritualizar o desejo, profundate transgressor, sentimento
avesso aos lugares-comuns e estere6tipos. Ao poofesmpre se deve colocar,
com ou senm.p.g., uma questao primeira: como criar/alimentar o j@g@se

E que o desejo ndo pode ser obrigatorio. Ndo @ado a saber que nos criam o
desejo de saber. Por isso nos parece importardgoona aprendizagem. O jogo,
com tudo o que tem de voluntario e gratuito.

Para o ensino resultar, é preciso também que ekjatério e gratuito, muito para
além da questéo das propinas. Que o professorad@sntita ao aluno o tédio de
ser professor, pois nunca ninguém acreditara npeprde aprender da boca de
quem ndo tem prazer de ensinar. E que nunca die sitentacdo de obrigar
alguém a brincar.

E certo que o espaco da aula € mais vasto qugogdpe nem toda a matéria pode
e deve ser ensinada a brincar. O jogo € um domumshtos possiveis, mas é
dificil, improvével e talvez até ineficaz, se foruoico, pelo menos no actual
sistema educativo, propedéutico de tantas e t@emdias e desiguais competéncias.
O mestre do jogo deve previamente definir as se@®s, delimitar o seu tempo e
contexto, controlar a sua aplicagcdo, doseando itr&aib. Deve definir objectivos

e pré-requisitos dos jogadores (Ferrean, MarietchHeo, 1979: 61). Mas deve
também resistir a tentacdo normativa, a penalizalgEmitiva. Em principio,
ninguém deve ser prejudicado por decidir jogar, @dambém ninguém deve ser
penalizado por ndo jogar ou por ter jogado. O @goatuito, como 0 amor.

Porque é de amor que sempre se trata. Ainda quamdwaleiro deseja salvar a
sua amada. Mas néo é obrigando a ler que lhesagiaramor da leitur:
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“Acho a frase ‘leitura obrigatéria’ um contra-sens®d leitura ndo deve ser
obrigatéria. Devemos falar de prazer obrigatériaqBé? O prazer ndo €
obrigatorio, o prazer € algo buscado. (...) A leitdewve ser uma das formas de
felicidade, de modo que eu aconselharia a essesivpis leitores do meu
testamento — que ndo penso escrever — eu lheselltana que lessem muito, que
nao se deixassem assustar pela reputacdo dossaufoeecontinuassem buscando
uma felicidade pessoal, um gozo pessoal. E o tmicdo de ler.” (Borges, ed.
2002: 390)

Mais util seré talvez lermos nés, lendo-lhes paagueiram ler como nos.
Talvez sintam mais falta da proibigc&o de ler:
- Isto ndo é para a tua idade, minha menina.

— Tu ja dormes, Henriquinho? Nao descanso enquadtovejo tudo apagado em
casa.

Vozes de antigos Pais Tiranos e Tias Doroteias,tga® medo tinham que as
luzes dos livros nos incendiassem a cama, a cabagada.

E nao tinham eles razao?
Il. A prética do jogo der.p.g. na sala de aula

Qualquer area do conhecimento serve para uma levdusa pedagogica. Ao criar
a aventura, o Mestre devera comecar por seleccior@nteudo didactico que

pretende que os seus alunos vivam através do fagendo uma listagem de
varios temas em estreita relacdo uns com os ouframnteddo serd tanto mais
rico quanto mais aplicacdes se puderem relaciondére esi, e quanto mais

alternativas para construcdo de situacdes posaibilia, no entanto, que evitar
aventuras muito complexas devido a um excesso rdasteespecialmente nas
primeiras vezes que se joga. O Mestre deve iguaémescolher o conteudo

didactico colocando-se no papel do aluno, fazeadmecessario, um retorno ao
tempo da infancia, adolescéncia ou juventude, ddon@ir previsivelmente ao

encontro das motivagdes e interesses dos alunpsaoSescolher uma aventura, o
professor se sentir perdido no meio de uma muigdde de conteddos, um
caminho possivel é o da resposta as perguntas &Ntart996: 67):

Para que serve teoricamente esta area do saber?
Em que area ou areas da actividade técnica éadtiliz
Em que € que o conhecimento desse conteudo podédieno aluno?

A aventura escolhida deve ser adequada a turmajvab etario e, sempre que
possivel, mostrar a sua aplicabilidade no dia a@ialuno trabalhara melhor se vir
utilidade naquilo que aprende: “principio da ecoredm

A aventura pedagdgica, como qualquer outra aventdexe passar-se num
determinado tempo e espaco. Procurando torna-laie werosimil possivel, o
Mestre deve previamente pesquisar sobre épocastoiabdocais, clima,

vegetacdo... Por outro lado, pode também envolvealwsos nesta fase como
motivacao.

Em funcdo das respostas dos alunos, o Mestre dexarébi-los de tarefas em

que se documentem, num determinado periodo de tempomaximo de
informacédo possivel sobre a época ou local ondeequ“viver”. E importante
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salientar que esta aventura pode também ser @alera qualquer tipo de cenario
real, ficcdo ou fantasia. Como em quase todos @ssjoor.p.g. tem uma raiz
competitiva, individual e/ou colectiva. Cabera aestne dosear a sua importancia
e limar os seus excessos, privilegiando a dinardieaespirito de grupo na
superacédo das dificuldades encontradas. Imagingrs@rograma televisivo em
sala de aula (modelo Taco a taco ou Um contra TjoMdgias equipas poderao
competir, de modo a apurar-se qual a melhor no miondia lingua portuguesa ou
qualquer outra disciplina. Neste caso em concre®,alunos competem e
cooperam simultaneamente, de modo a ultrapassaeimstaculos.

A historia da aventura deve ter, na medida do peksiima accdo rapida, até
como intriga de acontecimentos encadeados, que padem estar motivados pelo
de mistério de um castelo assombrado, cheio des skmgasticos, ou uma nave
com extraterrestres, como pela curiosidade cieatilierante uma experiéncia do
quotidiano: o importante é considerar 0 que podgpeltar a curiosidade e o
envolvimento gradual do aluno. Interessa mais mdocomo se vive do que o que
se vive.

O momento em que 0 Mestre apresenta a historiangaté de uma importancia
crucial. Desde o tom de voz, gestos ou pose, aopséprio envolvimento
enquanto personagem, tudo conta para o sucesscedaui@. O Mestre é alguém
distinto do professor e também ele tem o seu papedesempenhar. O seu
envolvimento e performance vai influenciar de fordegisiva, o dos alunos, quer
no sentido positivo, quer no sentido negativo. Serajessor achar que nao vai
conseguir desempenhar bem o seu papel e abstrdmepglo que é enquanto
pessoa ou professor, se se sentir inseguro ounfiar pessoa pouco flexivel, o
melhor € nem tentar este tipo de estratégia. Umaandes vantagens dp.g. é
exactamente o distanciamento psicologico do professios alunos em relacdo a
si proprios. Se alguém falhar, esse alguém forrsgpagem, ndo a pessoa em si. O
erro ndo € penalizador, antes é parte integrantetode o processo de
aprendizagem. Todos se divertem e todos aprendamhélrisco.

Os alunos (P.C.) sdo o centro da accédo e os paiscieiculos condutores da

trama, reconstruindo-a em funcéo dos seus intexessehecimentos, experiéncias
e motiva¢cBes. De modo a melhor desempenharem sgapegis, podem recorrer a

todo e qualquer tipo de fontes. Participam na awardtravés das varias missdes
das suas personagens. As personagens podem gero@iess ou ser inventadas.

A utilidade ou utilizacdo do.p.g. pode ser mais ou menos explicita, conforme o
docente desejar sublinhar ou dissimular a suaddigiica e gratuita. Também nao
tem nivel etario preferencial. Como o Tintin, agrahtre os 8 e os 80. I((p.g.
pode ser aplicado em qualquer dominio disciplinar faixa etaria. Desde o
primeiro ciclo, passando pelos 2.° e 3.° cicloseeusdario em diferentes
disciplinas, até ao ensino superior.

Demasiado diferente? Talvez nem por isso. E sanafsi, que se considere

também que a mudanca € por vezes a Unica formaadermos o que julgamos

imutavel. Vivemos num mundo em mudanca, que nduows#a ja como soia, mas

gue ainda assim toma sempre novas caracteristicas/as qualidades. No ensino
basico e secundério, as reformas curriculares grgmwaticas tém-se sucedido
umas as outras, incentivadas a nivel interno ompvalas por pressfes externas.
E funcdo / obrigacdo prioritaria dos educadoresquyanto seus agentes
privilegiados) aceitar os desafios com que se @@pag tentar estabelecer, na
medida do possivel, uma ponte entre a escola ala (@scola real e escola
paralela). A insercdo das novas tecnologias danrdgdo e da comunicacdo nos
diferentes niveis de ensino tem vindo exactameffdeex-se a luz deste principio,

visando uma maior ligagdo a sociedade, uma soaedsetiatica, atraida pe
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espectaculo, na qual os jogos, desde os desp@iossfaos jogos de computador,
tém, cada vez mais, um papel importantissimo na del milhares de criangas,
jovens e adultos.

Em Inglaterra, nomeadamente no Departamento EduadBritanico, ha mesmo
gquem defenda que os jogos de computador, espeaigme de aventura, devem
ser inseridos na sala de aula como pratica edutaie caracter ludico-didactico,
uma vez que ao criarem contextos virtuais, as camre 0s adolescentes séo
obrigados a construir raciocinios légicos e de wvaoe vao contribuir para o
desenvolvimento de competéncias fundamentais eiads dominios.

Entre nés, ao nivel do ensino basico (1°. 2° écB9s) e secundario, quase todas as
escolas ou agrupamentos possuem salas de infoamn@giatros de recursos ou sala
de alunos equipadas com programas educacionags ¢bdacticos. Ha por parte
do Ministério da Educacdo uma forte politica deeimiivo ao recurso das T.1.C.
nas diferentes disciplinas. E também cada vez riraguente a insercdo de
diferentes tipos de jogos ou actividades de cardtiico, nos manuais escolares
de diferentes disciplinas, tendo em vista a suaaplidade em sala de aula.

No primeiro ciclo, or.p.g. pode ser um precioso auxiliar na aprendizagem da
leitura e escrita, no processo de alfabetizacamdividuo (entendendo-se como
tal o momento em que, através de um processo meatabmeca a interiorizar e
compreender a complexidade da leitura e da esci@taua aplicacdo ao universo
circundante). No Brasil, talvez por influéncia d&2J.A., sdo ja numerosas as
aplicacdes neste nivel de ensino. Eliete GrabreefeMEF Péricles Eugénio da
Silva Ramos -Ipiranga-S. Paulo e Rosangela Bad#indes Valente da Escola
Municipal Dom Pedro, também de S.Paulo, apresentasa R. P.G. como
estratégia de sucesso, valorizando os resultadtase alfabética, com dominio
da ortografia”, formando alunos mais interessadodez e pesquisar, elevando o
nivel de participacdo na aula e aumentando a foaeatima. Um problema como
0 da higiene pessoal, especialmente visivel emnagucomunidades mais
carenciadas parece ter inclusive melhorado, taparue se relaciona também
com o conhecimento cientifico e a propria autosestapudPereiraRPG torna a
Aula uma Aventurano Primeiro Simpdsio Brasileiro ¢RP.G.e Educacéo).

Considerando as varias vertentes do ensino se¢andao podemos esquecer as
possibilidades de aplicacdo dp.g. nas areas de prosseguimento de estudos ou
tecnoldgica, mas também no ensino profissionakistema de Aprendizagem em
Alternancia, quer em cursos promovidos exclusivdmegpelo Ministério da
Educacao, ou pelo Instituto de Emprego e FormdQ@dissional, em parceria
com o Ministério da Educagdo. No ambito do projeetwopeu Petra Il - que
envolveu cinco paises (Portugal, Alemanha, Dinamdgcécia e Irlanda) entre 1
de Maio de 92 e 31 de Abril de 1995 - r.p.g. foi considerado, em termos
estratégicos para o ensino profissional ou paransino preferencialmente
orientado para a vida activa, como “um espago/tempadagogico” que
desbloqueia, inclusive, questbes do foro pessogbereite “trabalhar varias
tematicas surgidas de situagdes problematicas saais 0s alunos por vezes se
deparam nos locais em que estagiam”. O mesmo tiefiende ainda que esta
estratégia permite a “automonitorizacdo no casoudo de filmagens cujo
visionamento servira de suporte a reflexdo pessogrupal” O Professor
Aprendiz 1995: 82-3). Neste projecto,rg.g. situa-se entre as varias estratégias
preferencialmente direccionadas para o desenvohtorgee competéncias pessoais
fazendo-se a distingao entre

a) role playing (uso de experiéncias actuais simuladas e de posjecientados
para a resolucdo de problen
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b) role-taking (desempenho de papéis reais, tendo em conta ocesaee e
significado pessoal desses papéis para os partiepae o0 seu nivel de
desenvolvimento menjal

c) simulacéo de situacdes da vida real e
d) aprendizagem pela aventura.

A todas or.p.g. abrange, a todos estes niveis poderia ser utiliZzagdno entanto,
também a divulgacdo destas estratégias, quer ddeviermacao de formadores
(auto-escopia), quer junto de centros de formaggsrelas profissionais, néo teve,
pelo menos que se tenha conhecimento e até a fwedaa, muita aceitacdo e
continuidade por parte dos formadores ou monitdDegue existe, existe muitas
vezes no papel: e ai ndo funciona. Acresce-seaddiacto de, muitas vezes, 0s
professores, as direcgcOes das escolas profissiocagros de formacdo e até
empresas ndo estarem teoricamente receptivasiacsamentacao, sobretudo por
temerem a indisciplina de métodos menos tradicgnailstos adicionais ou
simplesmente ndo conseguirem dar o programa.

1. A prética der.p.g. em sala de aula no Ensino Basico e Secundario

No ensino regular, numa tentativa de implementagamam feitos estudos
experimentais der.p.g. (no sentido lato da palavra, desenvolvimento de
competéncias pessoais, aprendizagem pela avensirauéacdes da vida real ).
Acompanhamos pessoalmente a sua aplicabilidaddis@glinas:

a) de Matematica, nas Escolas EB 2/3 de Valadarkgimtes (anos lectivos 2001-
2002 e 2002-03) e na Escola Secundaria da Senharih (ano lectivo 20004-
2005);

b) de Ciéncias da Natureza, nas Escolas EB 2 Gkrdeorto e Augusto Gil, no
Porto (anos lectivos 2003-2004 e 2004-2005);

c) de Inglés, nas Escolas EB 2/3 Manoel de Olivelarto ( 2002-2003 e 2003-
2004) e EB 2/3 e Secundaria de Arcozelo - Pontdrda (2004-2005);

d) de Portugués nas Escolas EB 2/3 e Secund&gédes em c).

Relativamente ao segundo, terceiro ciclos e erséwandario, sdo infindaveis as
hipGteses. Apresentam-se em seguida algumas aasntpassiveis de ser
implementadas em sala de aula, com matérias quamfgzarte dos actuais
conteudos programaticos.

Matematica

A aventura passa-se nas Caraibas, no tempo déassperaorsarios. Os alunos séo
divididos em varios grupos de piratas (corsarioagroee piratas do Barba Ruiva,

tropas do governador), dispondo cada um de um b&aoar das Caraibas esta
representado num eixo cartesiano X e Y, por exeniflox 10. Reproduzindo o

pictograma da batalha naval, cada jogador terdancotpirata que ocupa 3 pontos
do eixo cartesiano. Dara os tiros em coordenada&s YKpara tentar afundar os

outros. O Mestre podera introduzir um barco seuc(bdo tesouro mercante) para
permitir que uma equipa ja quase derrotada possscgperar um barco e ganhar o
jogo.

Ciéncias

Um avido cai no deserto. Ha alguns sobreviventem@ores). Perdidos, cansac
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perdidos e desesperados, avistam um oasis. Numsayporrem em direc¢ao ao
lago para matar a sede. Alguém alerta: “- Seraagagua esta contaminada?” Os
alunos defrontar-se-8o assim com alguns problecoaso testar a &gua de modo a
garantir a sua potabilidade? Como usa-la na magdbeda saude? De que forma
deve ser feito o seu racionamento por um periodgdce indeterminado? Como
recursos, os alunos terdo alguns materiais de uonooamismo, tais como 0s
destrocos do avido, uma caixa de fosforos, umalganena bacia e alguma
madeira. Aborda-se deste modo a agua num desemerito sustentavel.

Lingua Estrangeira

Um professor propde-se ir a Nova lorque, a Paria Berlim, com a sua turma, de
modo a proporcionar-lhes um contacto mais direota a realidade linguistica do
pais. Os aventureiros ficam entusiasmados com ia. iti® entanto, s6 quinze
podem ir, por razBes de varia ordem (econdémicasilifaes, numero de lugares
vagos, etc.). No dia marcado, embarcam no avidtusismadissimos com a
viagem. Devido a uma enorme turbuléncia, o pileebe instru¢cdes da torre de
controlo para aterrar o mais rapidamente poss@ghroximo aeroporto € numa
pequena cidade do interior. Na aterragem, o Mefstee ferido. Perante esta
situacdo de emergéncia, divide os turistas em grdgocinco, pedindo-lhes que
busquem auxilio e informacéo sobre o local: a dstdwlcia estdo do destino, quais
0s meios de transporte para la chegar, de quedgpassisténcia médica podem
usufruir, que tipos de alojamento existem, quatsEecificidades gastrondmicas e
de que forma poderdo estabelecer contacto com aixsdla de Portugal. Os
restantes alunos da turma serdo os habitantesldgmmeacao cuja Unica lingua
€, obviamente, a lingua estrangeira estudada.ubesaterdo que fazer a simulacao
destas situagfes em sala de aula, nomeadamergmdbrse aos “habitantes”,
utiizando um vocabulario adequado ao dialogo consen interlocutor ou
interlocutores, formulando as perguntas que leventwamprimento da missao.
Cada missao bem sucedida sera quantificada emspaetgistados numa planilha
feita para a aventura.

Lingua e literatura portuguesa

O professor (Mestre) dirigir-se-ia a turma:

- Hoje, trago-vos uma excelente noticia! A vosgsantufoi escolhida pela R.T.P.
para fazer um episédio da série “As aventuras daimoelonecas”. Toda a turma
estara em estudio (actuando no papel de turma)yaiaer necessario escolher os
papéis principais: o do Tonecas e o do Professgorafessor (Mestre) entrega
depois a cada um dos alunos, o texto de José dei@liCosme que a seguir se
transcreve:

Professor:- Ora vamos la a ver: «Joaquim escutga@ob>. A licdo o que €?
Tonecas:- A licao? A licdo hoje é de Gramatica.

Professor:- O menino!. Eu sei que é de Gramaticagu® eu pergunto, € na
oracao: «Joaquim escuta a licdo», a licdo o qué/émos! Escuta.

Tonecas:- Ah! Ja seil. « Quem escuta de si ouve...»

Professor:- Nao, menino! Ndo é nada disso... Vaitea-Deus! Quem escuta,
escuta alguma coisa.... Logo , a licdo é o compleondinécto, percebeu?

Tonecas:- Ah! Agora percebi.

Professor:- Ora até que enfim! Agora, preste mutancdo: todos os verbos

file://C:\SDSI\NTLC-repositorio\2010_abril_maio\luisamalato paraumalesator 25-05-201C



Para uma Escola com Masmorras e Drag( Pagel3d of 18

transitivos pedem complemento directo, isto é,iegm accdo que exige objecto,
como, por exemplo, estimar alguém, comprar alguaiseg etc. Compreendeu?

Tonecas:- Perfeitamente , senhor professor.

Professor:- Verbos intransitivos sdo aqueles querimem accdo que ndo pede
objecto, como por exemplo morrer, suspirar, chover.

Tonecas:- O senhor professor! Eu peco desculpa,anager ndo € intransitivo...
Professor: Ora essa, Menino! Entdo porqué?

Tonecas:- Porque chover pede objecto.

Professor:- Essa agora!. Entdo que objecto é quiepe

Tonecas:- Um guarda-chuva ou uma capa de borracha...

Alternadamente, os alunos vado assumindo os papgisalaho, Tonecas, e
professor. A partir do momento em que o aluno (@oggase assume como
professor fica sujeito a varias perguntas colocgdéss alunos (os colegas nos
quais estd agora incluido o professor) que incidarbre alguns contetdos
leccionados até a data e que diferem em grau dmulddde (facil ou dificil),
cabendo ao aluno-jogador a escolha do grau em gaee sgr interpelado, ou
interpelar. A progressdo sera tanto mais rapidantquanaior for o grau de
dificuldade. O aluno-jogador, enquanto “professdita igualmente sujeito as
perguntas formuladas pelo aluno(a) que estiverenegsnento a fazer de menino
Tonecas, cuja missao € a de o tentar confundiraghizat.

A lingua portuguesa podera (com todas as vantagensnalisada também atraves
dos textos e periodos literarios. Poder-se-ao ranshissdes de competéncia a
partir do enredo de uma obra literaria, a biogrdaum autor ou um episédio
histérico. Tomemos como exemplo a literatura dac@mdassica. Poderia partir-se
de um episodio doBitos portugueses dignos de memgtiaro anénimo sobre a
corte de D. Joéo lll. O rei recebeu um cortesdollqeevinha recomendado pelo
Conde de Vimioso como muito galante e erudito. B&iamu-lhe o Rei se sabia de
cor as trovas de Jorge Manrique que comecavam ‘@Reéguel alma dormida”.
Confessa o cortesao que nao, ao que D. Jododldtar. - Pois ndo sabeis nada, e
eu vos aceito porque mo pede o cond#tqs Portuguesess.d.: 45).

Apresenta-se a situacdo: um cortesédo é acolhidmme. Tem de mostrar ao rei
gue é galante e sabe de Literatura, e até fazéstas e anagramas, poemas com
uma metafora ou com dez figuras de estilo. Uns sw@aitas com profecias
revelam como serd diferente a Literatura no futufala-se das trovas de
Manrique, Antonio Ferreira, Gil Vicente e Sa de &fida. Forma-se uma pequena
academia de corte. Os académicos, divididos emgtagos, perguntam-se se a
nobreza dos que tém o dom da poesia € mais verdayet a de sangue. Léem-se
passagens de Horacio: como entender as propostagtigaidade no século XVI?
Discute-se e argumenta-se sobre as varias funcéed.itdratura e a sua
importancia na sociedade classica e na actual.

Desta experiéncia em sala de aula, se péde comglairor.p.g. funcionou como
uma mais valia para os alunos em geral, tornandaetsres do processo de
aprendizagem. Os docentes envolvidos, estandoanlmsgao confronto entre os
resultados iniciais e finais e entre as turmas cgng. e semr.p.g., realcaram os
seguintes aspectos:

1. maior autonomia de pesquisa e aprendizagem pa daraluno: o aluno cr
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mais facilmente o habito de executar tarefas sé @apoio basilar e pontual do
professor/mestre. Apesar deste estar presentespandvel, a ao aluno que cabe o
esforco principal e depois o orgulho na sua vitoria

2. respeito pelo ritmo individual de aprendizaggrermitindo uma pedagogia
diferenciada em sala de aula que, longe de afagiewfessor do cumprimento dos
programas, facilita a sua exequibilidade. Nas wsamxperiéncias, todos os
programas oficiais foram cumpridos, tendo o alumom@sciéncia de que a matéria
era dada, ainda quando envolvia pesquisa foranpadectivo.

3. maior disciplina, na sala e aula e fora delacéwtrario do que seria esperado, a
aplicacdo da.p.g. gerou uma maior unido entre os alunos e entrdun®s e 0
professor. O controlo de comportamentos anti-secfeiava abrangido pelos
comportamentos desfavoraveis ao jogo, sendo est@solados pelos préprios
alunos. A indisciplina, gerada pela indiferencapela provocacéo, deixava assim
mais vezes de fazer sentido para os jogadores.

Por parte dos alunos, numa abordagem inicial, atmsse sempre, uma certa
estranheza, apreensdo mesmo, devido ao desconh&wima estratégia. No

entanto, rapidamente ultrapassaram o receio, tanahdo-o numa participacao
activa, num envolvimento de grupo que os fez senSer uma peca Unica neste
puzzle educativo (aventura pedagdgica) que demoexperimentado, os impeliu a
excederem-se a si proprios, e os conduziu, em grpade, a excelentes (ou pelo
menos, melhores) resultados. “Diz-me e eu esqueeereina-me e eu lembrar-

me-ei, envolve-me e eu aprenderei”, dizia um prhoieéchinés, com sabedoria e
sabor.

2. Or.p.g. no ensino universitario

Se é mais ou menos pacifica a utilizacdo da pedayiatjca nos varios ciclos pré-
universitarios, € obviamente, no nivel universitaue ela é mais contestada.
Pressupfe-se que, no nivel em que se encontraformms ainiversitarios - ja com
uma idade minima de 17-18 anos, e possuidorescdetmnte, de competéncias
basicas e médias - pouco sentido tera disfarcafonge e a disciplina do saber. A
medida que o aluno cresce deve crescer tambémtendade e autonomia, e iSso
implica criar nele a ideia de que se torna um ragsthrm mais responsabilidades, e
isto independentemente dos seus direitos. Podesiaafiomar que o aluno
universitario entra, e sai, da Universidade, cadaz vmais imaturo,
intelectualmente, ainda que quase s6 nesse don@uiase sem provas orais e
trabalhos de pesquisa, teme falar e escrever. Reperigosa infantilizacdo do
ensino universitario. O que seria, Nno N0sso cavoparadoxo, ja que valorizamos
a funcdo pedagodgica do trabalho e a infantilizapgdagogica. E de toda a
conveniéncia, e em todos 0s niveis de ensino esnaoo universitario, temer
sempre a infantilizagdo, mesmo das criancas. Quenuis? Sobretudo das
criangas.

A aplicagdo dos esquemas dp.g., nas disciplinas de Introducdo aos Estudos
Literarios | e Il, dos cursos de Linguas e LiterasuModernas, na Faculdade de
Letras da Universidade do Porto (anos lectivos 8832004, 2004-2005),
adoptou uma posicdo mais contida quanto a ficcddate, ndo tendo sido
construida outra para além do viajante/exploradr, @o longo do seu percurso
por uma biblioteca, ia tendo certos enigmas pasalver. Nao se baixaram o0s
niveis de exigéncia. Muito pelo contrario, ja geeaciada ao regime de avaliacado
continua, procurava precisamente comprometer coabam varias provas de
aprendizagem, e também com um estudo continuadomd#eria, ndo o
dispensando da apresentacdo a exame
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Para as aventuras “Viagem a Terra do Sempre” ourdkicerrados nao fazem
letrados”, cada aluno se investia de um nome sectetde uma personagem
literaria. As varias missdes, cerca de uma por sanfpara vinte e duas, vinte e
trés semanas dos semestres), estavam escalonadids ertveis, correspondentes
a trés niveis de dificuldade (facil/5 pontos, mé&diapontos; elevada/20 pontos).
Era da responsabilidade de cada aluno escolhereb aquie mais se adaptasse ao
seu gosto ou competéncias, devendo optar, porass@ muitas de grau facil ou
um numero menor de missdes de risco. Por exempda, @ uma sessao de leituras
de Ricardo Il no Teatro Nacional de S. Jodo valigpdntos, enquanto a
apresentacdo de um resumo da peca 10 pontos, lnaveogssidade de ponderar a
utiidade da sessdo de leituras para a obtencaovidtes pontos. A pontuacao
maxima seria sempre de 200 pont@arfe overpor pontuacao), equivalente a 20
valores, sempre fazendo média com a nota do exaale durante a qual podiam
ser avaliados por toda a matéria leccionada no steeng.Game overpor se ter
esgotado o tempo!).

Fazendo jus ao principio de qualquer jogo, a qualguomento se podia desistir
dele, podendo o aluno submeter-se unicamente #&@egd@alpor exame final. Se
houvesse problemas na composicao escrita (errostagrafia,hélas!, sintaxe ou
argumentacdo), a pontuacdo podia ser diminuida paravel imediatamente
inferior, invalidada, podendo por vezes ser refdaaa pelo aluno/heréi. O mesmo
sucedia se, depois de um primeiro aviso, as miskEsem elaboradas com o
plagio de textos alheios da bibliografia, ou d&inét, sem a utilizagéo das regras
da citacdo (aspas e identificacdo das fontes). fegsalias, um dos pontos mais
dificeis do controle da qualidade das missdes. €fito, 0s alunos alegam muitas
vezes que, por habito e regra, estdo habituad@zer topias de documentos
virtuais, ndo tendo sensibilidade juridica paranfeatcdo aos direitos de autor.
Também ndo concebem o absurdo pedagdgico-cientiéicmanta de retalhos de
textos alheios. Na pratica, sentiam-se muitas vemssiados porque copiavam, ou
prejudicados na nota quando n&o o faziam, desaldpsa ainda, em alguns casos,
com o desconhecimento da ilegalidade do facto. @epsor/mestre procurou
contornar esta dificuldade, pedindo missGes qugissseém um trabalho pessoal e
autonomia critica, estando especialmente atentasildirismos e desorganizacao
dos argumentos expostos.

Em nada se alterou o programa a leccionar. Tratisente de entrar por outras
portas, ou sugerir outros caminhos, para chegamesmo espaco do saber. O
efeito de real na narrativa, seguindo reflexdesAdstoteles e Roland Barthes,
comegou com uma missao que muito os entusiasmaarteade mentir e a
elaboracdo de um possivBlecalogo do MentirosoPassar das estratégias da
mentira na vida real (Qque conheciam) para as egiest da ficcdo na Literatura
(em que nunca tinham reflectido) tornou-se, afinata forma de os sensibilizar
para a importancia da formacdo da audiéncia/latone da escolha do género
literario. Da mesma forma, dividir a turma em dogéstidos, um contra 0os géneros
literarios, outro a favor, foi determinante para lse com mais atencao o0s
argumentos de Benedetto Croce ou de Emil Staigeo, capitulo sobre a questéo
na Teoria da literatura de Aguiar e Silva. Também o facto de ndo poderem
escolher no debate as suas opinides € um pretexdensibilizacdo do aluno para o
modo dramatico da narrativa. Da mesma forma qu&eSpaare ndo se confunde
com Otelo, lago ou Desdémona, também Fernando &qssde ser Alberto
Caeiro, Ricardo Reis ou Alvaro de Campos. Se Fiaymmle dizer que nele ha
qualquer coisa de Emma Bovary, ou até Charles Bovambém o aluno devera
saber que os seus argumentos néo invalidam areistée outros. Em todas as
situagOes, interessa ponderar pontos de vistaarbigzar argumentos. A
dramatizacao torna-se, np.g. aprender a ver com o olhar do outro, relativizand
0 nosso olhar para dele ter mais consciél
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[ll. “Antes de passar uma porta, tenta ab-1a”
E pur, e pur, ....non si muove.

Qual a razdo pela qual a pedagogia pelo jogo Seaatio pouco nas nossas
escolas?

Se fosse feito um estudo, verificar-se-ia que pswsdm 0s docentes que utilizam
as estratégias ludicas propostas nos livros: muéass, consideram-nas inviaveis
em sala de aula, outras vezes, recomendam-nas acdoter facultativo aos
alunos. Quase sempre sdo afastadas do espaco ® fewctjvo: ndo sao
imediatamente Uteis, atrasam o cumprimento do arogre S840 mais caras que as
leituras do livro. Parece-nos que Vicente Ferréa&Silva tinha razdo quando nos
alertava para o perigo de sociedades eficazestéavesn feitas de gente triste e
desajustada...

E o préprio sistema educativo que entrava aquil® &yartida era esperado que
incentivasse. No ensino publico ou privado, a geesisténcia & mudanca é
fortissima, uma vez que implica um esfor¢o suplgarema aquisicdo e aplicacédo
de novas técnicas do processo do ensino-aprendiz&gyistalizadas no tempo, as
instituicdbes nao arriscam, preferindo os métodos gonhecem aos que nao
conhecem, crendo ver nos primeiros uma maior mardenreconhecimento,
aceitacdo e seguranca, ainda que s6 medianamergeest Professores e alunos,
ainda que em grau de aprendizagem e responsabilidéerentes, devem ser
eternos aprendizes do saber, da sabedoria e dodsbooisas do mundo:

“Ha uma idade em que se ensina 0 que se sabe;urmgesem seguida uma outra
em gue se ensina o que se nao sabe, a isso chamger. Chega agora, talvez,

a idade de uma outra experiéncia: a de deixar gama mudanca imprevisivel

gue o esquecimento impde a sedimentacdo dos sabaeesulturas, das crencas
gue atravessamos. Essa experiéncia tem, creiorenpme ilustre e fora de moda
gue ousarei aqui arrebatar, sem complexos, a propncruzilhada da sua
etimologia:Sapientia Nenhum poder, um pouco daber um pouco dsabedoria

e 0 maximo deaborpossivel.” (Barthes, 1988: 41-2)

Nenhum poder: é esse talvez 0 maior medo. O jogma brincadeira, propicia o

entusiasmo, 0s arrebatamentos, as inconveniénbaseia-se até numa certa
provocacao ao usual, a normarmal agoranormatizada O jogo torna-se antitese
da sala de aula porque p6e em causa a autoridgo®fdssor, confundindo assim
0s espacos da escola, a aula e o recreio, incedtva indisciplina crescente com
que, cada vez mais, os professores se deparam.

Como motivar quando ndo se esta motivado? Porquea@so os alunos que nao
estdo motivados e se deve abertamente alertarapam@scente desmotivacdo da
classe docente: professores que ndo querem sespooés, professores mal pagos,
escolhidos por concursos que ndo atendem a congetémas a negociacdes
ocultas, a notas de licenciatura que com elas premoescolas sem qualquer
outro tipo de recomendacéo; docentes no desemppegfessores por vocagao que
nao conseguem ser professores por existirem vagadapas; ou desenraizados, a
leccionar, ao fim de muitos anos de servico, enolascafastadas mais de cem
quilbmetros do seu agregado familiar. Como transmitprazer e a paixao de
aprender quando se tem morta dentro de si a chardesgjo?

Voltemos a moral ludica de Vicente Ferreira da&ise fazemos o que devemos
por finalidades posteriores a nossa ac¢ao (se fazenbem para depois entrar no
céu), de que pureza é feita a nossa chama? Harqoergr a resposta dentro de
cada um de nés, abstrair-nos de uma realidade que muitas vezes € di
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complexa: entrar no jogo. De modo a tentar renasa@viver emoc¢des outrora
vividas e remetidas ao esquecimento e viver owodsa forma de disfarce, de
sonho ou imaginag&do num universo hipotéticzal.

Os sistemas.p.g. permitem isso mesmo: que professores e alunosidosyor
um projecto comum, se envolvam numa aventura pegleggoénum ambiente de
entusiasmo na sala de aula que a todos pode gatisfromovendo a auto-estima
e 0 equilibrio emocional que advém da interiorivag&@plicabilidade de uma série
de conhecimentos até ai desconhecidos. O professdiyer abertura para tal,
encontrard no aluno, independentemente da sua idadeondi¢cdo social, um
espantoso manancial de potencialidades.

Nada do que dizemos é fundamentalmente novo. Masieo nos encoraja €
precisamente a permanéncia da estratégia do jogmawesso de aprendizagem,
tdo velha quanto o préprio jogo. Mudam os nomea=rto, mas menos mudam as
coisas, 0s homens, o bindmio de Newton, a Vénudilde

Uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu, e o vento la fora.
O que h& é pouca gente que dé por isso...
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