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Ape sar da mobilização da escola pam os Jogos, a tiirrna Acelera 2 nAn se integrava 

plenamente no processo curricular escolar por ser tuna "tumia de projeto", on seja, os alunos 

o viviam tuna realidade escolar paralela dentro da escola, porque tunnas corn esse perfil, 

o cornuns no program de ensino da SME-RJ, possuern certas peculiaridades: são compostas, 

o no geral, por alunos repetentes uma on mais vezes, seja por man desempenho escolar, seja por 

excesso de faltas. Portanto a admissifo de urn aluno ao programa de urn projeto de aceleracäo 

o da progressfto escolar da SME significa a chegada I tunna de urn aluno corn sérias 

o deficiências de aprendizagern, nAn raro provenientes dos tempos da alfabetizaçao, além de 

o possIveis graves problernas de disciplina. 
0 
O 	 Assliri sendo, a tunna sob nossa tutela nAn participaria a princfpio do projeto dos 

O 	Jogos, pois seu curriculo escolar era derivado do projeto Telecurso, adquirido junto 

g 	FundacAo Roberto Marinho (Bern como o projeto de aceleracAo no nivel de alfabetizacAo 

o 
segue a metodologia do Instituto Ayrton Senna). Em simm, os alunos aprendiarn as licOes 

através de teleaulas e limos didáticos produzidos fora do ambiente da SME-RJ. Contudo, 

o corno a escola inteira participaria dos Jogos e corn o objetivo de nAn alijar os alunos do 

o Acelera 2, mas sun integré-los an ambiente escolar, a direçAo destinou a turma a leitura de 

excertos de peças de Ariano Snac.suna e a criaçAo de urn trabaiho a partir desta leitura, em 

o 
concomitSncia corn outros trabaihos sobre diveisos autores brasileiros, desde que tais 

O 	escritores escrevessem textos bern humorados on comMias, pois o tema do nono ano, 

o cornpartithado pelo Acelera 2, era o humor. 
0 

Conhecendo o perifi da clientela do projeto, trabaihando corn prazos apertados e urn 

eronograrna fechado de teleaulas a cumprir (Receblamos visitas regulares da Fundacão 

Roberto Marinho, pan verificar o cumprilnento das diretrizes do projeto), percebeu-se que 

aspectos intertextuais, diferencas dialetais e o próprio género textual peça teatral causariam 

sérias dificuldades de compreensAo a estudantes Analfabetos tlmcionais corno os retëridos 

aquf - alguns erarn efetivarnente anal fabetos. Eles teriarn dificuldades de icr quaisquer 

daqueles textos e entender o sentido primario daquilo que se dizia - o jogo ironico e burlesco 

de Suassuna, tuna segunda etapa no processo de leitura, talvez fosse completarnente ignorado. 

Em urn primeiro momento, chegarnos mesmo a proceder ao empréstirno de partes das peças a 

alguns alunos, mas esta iniciativa nAn surtiu muito efeito, pois Os alunos admitiram nAn 

entender rnuito bern o que estava escrito nas peças. 
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0 	 Soliciton-se a coordenaço pedagógica algwna sugestAo do aplicaçäo pedagógica 

daquele material que parecia inacessIvel em termos linguisticos aos alunos do Acelera 2. 

o Recebeu-se a indicaçAo do so trabalhar corn a mod alidade de jogo RPG. De infcio, a sugestäo 

O 	soou audaciosa, poiso RPG e uma inodalidade de jogo complexa, corn várias reviravoltas 

0 	narrativas e quo obriga o participante a leituras complementares pan a compreensAo da trama- 

base; rnas, corn o tempo, rnostrou-se urna ideia executável, porque aquilo que a coordenadoria 

o 
entendia pot "RPG" era tuna releitura da ideia do RPG, tuna sirnplificacâo do conceito desta 

o modalidade de jogo. A palavra RPG resultaria, neste caso, em urn norne genérico pam jogos 

0 	elaborados corn o proposito de consolidar certos topicos do currlculo escolar de qualquer 
0 	disciplina. 
0 
o Assini sendo, vertemos o enredo do tuna des peças de Ariano Suassuna para urn"jogo 

o de RPG", scm as particularidades complexas de urn RPG convencional. Dentre os excertos 

oferecidos, a escolha recaiu sobre A Farsa da Boa Pregulça, urna decisAo sentimental da 

o professora, urns quo se mostrou, a longo prazo, a mais adequada, pot set tuna peca já bastante 

o adaptada pan outras ml dias, corno cinema e TV, e passivel de urn trabalho prévio do 

0 	"aclimatacAo" daobrajunto aos alunos. 
0 
o o jogo desenvolvido corn tuna parte dos alunos da turma do projeto Acelera 2 traçava 

o os percalços enfrentados palo poeta da história antes de chegar a sua rode de dormir 
0 	(localizada no ponto de chegada). Os jogadores assurniam, portanto, o lugar do poets, 

tentando chegar so final. Como so ye, o jogo resultou em urn produto do grande simplicidade, 

o pois, basicarnente, Os alunos jogavarn Os dados e Os pinoS avançavam as casas, do rnodo 

0 	similar so quo so dá em jogos como Banco Iinobiliario. 0 poeta-jogador tinha, corno 

o beneficios, casas especiais, nas quals avançava dentro do jogo (Casa Poeta ac/ia urn livro; 

00 	casa Poeta encontra Jesus - corn esta ñlthna, ganhava-se o jogo), bern como recuos (Casa 

Poeta é perseguido pelo prefeito). Como so ye, as "parades" existentes no jogo e pensadas 

o pela professora regente promoviam o enredo da peça teatral utilizada  pois tinham relaçAo 

0 	direta corn as peripecias descritas na trama. A confeccAo dos tabuleiros do jogo, segundo mu 
0 	 traçado decidido em conjunto corn Os alunos, ficou sob a responsabiidade destes. 

Apesar do envolvimento do grupo da turma encarregado do projeto do jogo, mAo so 

acreditou, pot parte da professora, que aquele jogo pi  desse  flincionar em termos praticos, pois 

parecia demasiado simples e scm potencial pan entusiasxnar, embora os tabuleiros tenham 

a 
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O 	 Contudo, a descrença e impropriedade teórico-rnetodológica ernpreadas resultarani, 

O 	por tim, a partir do dia da apresentaçâo do jogo pam a escola, em defesa do uso regular de 

0 
	jogos no anibiente escolar, pois eles, corn sims caracteristicas ünicas de prornoção do lado 

o 
lüdico do ser humano, carreiam consigo a integraço, o entusiasmo e o interesse espontâneo 

0 	em aprender novos conteudos. 

0 
o 

No dia programado para a apresentacAo do trabaiho, a tumia do projeto Acelera 2 e as 

0 	dernais tunas que também elaboraram jogos foram informadas de que os jogadores seriam 

0 	crianças do prirneiro segmento do Ensino Fundamental, o chainado Primánio Carioca. As 
0 	crianças, alunos da turma 1402, tinham em media de sete a nave anos e se dirigiram ate a sala 

o 
pan a bnincadeixa. 0 prêmio pan o jogador que vencesse o jogo era nina bala, conforme 

o cotnbinaçAo prévia corn os alunos do Acelera 2. Ao final das rodadas de jogo, as quais 

O 	duraram em torno de quarenta minutos, tinhamos contabilizado a distribuicAo de dezenas de 

0 	balas aos vencedores de cada partida (por vezes, as partidas se encerravam rápido demais, 

o devido a casa do encontro corn Jesus, que levava a vitOria instantSnea), muitas cnianças felizes 

e Os alunos do Acelera 2, mais veihos do que os jogadores (faixa etária de 14 a 17 anos), 

o intcgrados e coqiprornetidos em serem os monitores de diferentes tabuleiros - ate mesmo os 

o alunos que nAo fizeram pafle do grupo que confeccionou o Jogo da Farsa da Boa Preguiça 

0 	participaram. 
0 
0 	 Devido a esta experiência no âmbito escolar, decidiu-se escrever este trabaiho, cujos 

0 	objetivos consistern tanto em relatar este episodio de prática docente no qual se verificou 

efetivamente "na prática" a viabilidade do uina tecnologia educacional ainda pouco explorada 

no universo escolar, bern corno mostrar pontos nos quais urn produto corno o produzido em 

nossa escola pode ser aperfeiçoado, pan melhor aproveitamento do seu potencial pedagOgico. 

0 

0 

ficado muito bonitos e funcionnis (yen anexo). Em suma, subestiniou-se de inIcio o potencial 

do instrumento pedagOgico elaborado junto aos alunos, possiveirnente pela nAo concepçAo do 

urn roteiro de trabaiho que contivesse objetivos pedagégicos clams, procurando corn esta 

atividaAe tAn somente atender a uma solicitaçao da coordenacao pedagógica de integraçao da 

tuna ao projeto desenvolvido entfto pela escola. 
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O 	 2. Fundamentaçao tcórica da proposta de implenientaçào de jogos na escola 

0 
o A seguir, desenvolvem-se algumas formulaçOes teóricas em defesa do jogo de mode 

O 	geral e de sin adoço na cadeia de estratégias pedagógicas da escola regular, extrapolando sen 

O 	coafinamento aos espaços tradicionalmente dedicados a ludicidade, como o recreio e as aulas 

de Educaçio Fisica. 

OJA no inicio do seu ensaio Alem do princIpio do prazer, Sigmund Freud considera o 

2 

	

	jogo promoter do equilIbrio psicológico entre a paisagem psi quica intema do indivlduo e o 

mundo exterior (o classico case do bebé corn o jogo fort-da). 0 jogo füncionaria como 

o velculo simbOlico pam o estabelecimento de sentimentos como afeto e 

0 
o 

Ademais, Fortuna diz: 

0 	 ( ... )doponode vista psicogenêticoo jogo éexpressAoecondiçAodo 
0 	 desenvolviinento, devido no fato de que cada etapa [cia vida] está ligada a urn tipo do 
0 	 jogo. A atividade iMica assinala, assim, a evoluçao mental. Sabe-se tambem que do 
0 	 ponto de vista psicanalitico ojogo, como atividade psiquica, assetneiha-se so sonho, 
0 	 pois dá vazAo as tensbes nascidas da impossibilidade de realizaçAo do desejo, 
0 	 tornando-se urn canal pan satisfaçlo destes desejos. Diferentemente do sonho, no 

g
entanto, o jogo transita livremente ernie o mundo interim e o mundo real, o quo the 

garante a evaso temporaria da realidade e continua a caracteristica antes citada do 

g
ser urns atividade que ocorre em espaço e tempo determinados. (p2) 

0 	 Em termos culturais, o jogo também é reputado como elernento crucial da cultura, tal 

come apresentado no ensaio Homo ludens, de Johan Huizinga, também citado por Fortuna: 

o Ao tenter definir jogo, Huizinga (...) descreveu-o come, urna atividade 

0 	 volunt&ia, exercLcla dentro de certos e determinados limiters de espaço e tempo, 

o segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotada de 

0 	 urn tim em si mesma, acompanbada de urn sentimento do tensfto e alegria C de Uma 

o consciencia de ser diferente da vida cotidiana (carater ficticio). (p.1) 

0 
o Ainda segundo esta autora, o jogo den set introduzido na escola per sen caráter 

0 	autotélico, nAo utilitário, em suma, nina atividade constante corno manifestaçâo cultural, sem 

0 

a 
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O 	comprornisso direto corn a lógica alienante da sociedade capitalista. A autora defende 0 jogo 

gcomo forum de proporcionar urn ambiente escolar em que "aprender rime corn prazer". Neni 

o 
por isso, Fortuna aeredita que o jogo näo deva set regido pot regras e diretrizes préprias, 

	

O 	posto que, em sua opinio, nern mesmo as erianças C 05 adolescentes pratIcam Os jogos de 

	

O 	modo coinpietarnente inovador, scm quaisquer regras estabelecidas anterionnente - on sqja, 

	

C 	os jogos fraj.jom  consigo uma rela* dica entre conservadorisrno e inovaçáo. Portanto, 

seguindo-se as diretrizes particulares de cada jogo, 0 professor deve, para esta autora, set urn 

o 
mediador de sua infrodnço (do jogo) na escola, buscando tomA-lo educativo e corn objetivos 

o pedagOgicos clams, scm que ele se tome corn isso cerceador do prazer, on mesmo 

O 	simplesmente prazeroso, scm qualquer vies educativo. 
0 
O 	 Fortuna salienta ainda que a perspectiva da aprendi7ngem por intermédlo de jogos 

O 	deve ser orientada necessariamente pela pedagogia construtivista. Sinalizernos, portanto, em 

que medida a teoria piagetiana sustenta teoricarnente o emprego pedagogieo de jogos in 

o 
0 	 Como se sabe, o construtivismo postula que o desenvolvintento da inteligéncia 

o 
humana se dá através das interaçöes do indivlduo corn o meio. Assim sendo, 

o desenvolviinento intelectual do aluno se dá a partir de suas relaçôes regulates corn o ambiente 

O 	no qual está inserido, corn o qual, ac responder aos estimulos externos, traça açöes em busca 

o do conhecirnento progressivarnente ruMs coinpiexas, elaborando-as de modo autonorno. Degta 

g
forum, o mundo e sen intercfimbio corn ele e continuamente modificado pelo mdlvi duo a 

parch de suas experiências, que modularn o material antes experienciado e armazenado 

o psiquicamente e 0 reformularn. Pam esta corrente de pensamento, o conhecimento 6 urn  

O 	processo no qual o set htunano constrOi sua cogniço pela experimentacao diana corn o meio, 
O 	sendo os erros considerados meras etapas deste percurso episternolOgico pessoal. 

0 	 Dessa forma, 0 aluno e suas operaçöes mentais 5O 0 foco da aprendizagein, sendo 
0 	professor urn mediador de todo o processo de descoberta do mundo pot parte do educando. 
0 	Ele deve orientax o aprendizado crescente do aluno, criando situaçäes para que se atinjam os 

objetivos de aprendi72gern fonnulados. 

Além da formulaçao construtivista, Wi quem defenda que os jogos, ate mesmo o RPG, 

seguem, em certa medida, as teorizaçoes psicolégicas de Vygotsky, porque o jogo seria 
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O 	 urn impulsionador de zonas de desenvolvimento proximal [grifo da autora], ( ... ), 

gpois nele ha diferentes sujeitos (em idade e conhecimentos) em interacao onde urn auxilia 

o 
outro, seja na construço de urn personagem, in resolucâo de urn pmblema, na interaço pan 

o a construção da narrativa. (FORTUNA, p.3) 

0 
o 

Desta feita, considera-se aqui que o RPG, aixavés de sua introducäo in escola, levana 

	

O 	o alunado a interagir corn o meio C OS demais colegas, a tecer consideraçôes e associaçöes de 

	

O 	inane ira autônoma, a elaborar cognitivamente Os passos a serem dados e seguidos in narrativa 

	

C 	- em gent intricada - do jogo, a se organizar, devido as máltiplas fbses do material - urna 

o 
partida pode levar horas seguidas -, a se expressar lingthsticatnente - par ser urn jogo 

	

10 	complexo, com muitas fases, é muitas vezes necessário que 0 participante tome notas tanto 

sobre o enredo quanto sobre as caracteristicas do personagem que representa, em especial a 

O 	figura do mestre, o nome atribuldo ao moderador de jogos de RPG —, a pesquisar informaçöes 

— as tramas dos RPG costumarn exigir muitos conheclinentos agregados dos alunos, o que os 

o 
leva a estudar inais matërias das ciências hunianas - e a imaginar, pois a imaginaco é urn 

grande elemento propulsor do interesse neste jogo, no qual o paz-ticipante 6 convocado a 

O 	imaginar durante todo o caminho. 
0 
o Men disso, no tocante a Lingua Portuguesa de modo especifico, existe a orientacao 

O 	explicita dos PO4s quanto ao incremento do letramento discente in escola, o qual o RPG, 

C 	 como género textual especifico, atende, devido a multiplicidade de conteUdos trabathados em 

suas psSgiqps, ainda que se trate de nina historia que verse, normalmente, sobre temas 

o thrasticos. Apenas para citar alguns trechos do documento do MEC: 

0 	 0 domfnio da lingua tern estreita reIaco corn a possibilidade do plena 
O 	 participaçäo social, - é pot rneio data gut o hornern at comunica, tern acesso a 

informaçAo, expressa e defende pontos do vista, paztilha on constrOi visoes do 

0 
C 	 Essa responsabilidade e tanlo rnaior quanto menor for o gray de letramenso 

0 	 dag comunidades em que vivein as alunos. Considerando os diferentes niveis do 
conbecirnento prévio, eabe a escola promover a sua amp1iaço do forma quo, 

progressivaniente, durante os oito anos do ensino fundamental, cadà aluno se tome 

a 

0 	 rnundo, produz conbecimcnto. Assixn, an projeto educativo comprometido corn a 
0 	 dernoeratizaçAo social e cultural atribui a escola a funçAo e a responsabilidade do 
O 	 garantir a todos os seus alunos o acesso aos saberes linguisticos necessarios pan o 

exerciclo da cidadania, direito inalienavel do todos. 



0 RPG é urn jogo no qual o participante e obrigado a icr muito, ate mesmo 

livros inteiros, do mais do cempáginas, corn detaihadas instruçöes sobre a tram - em 

especial so esta pessoa for o "mestre" -, promovendo assim o maior letramento do 

mdlvi duo, obrigado a se esforçar pan entender nina linguagem que nem sempre é a 

sua cotidiana, mas sim uma elaboraçAo mais sofisticada sin inclusâo no ambiente 

0 
0 
0 
0 
0 	 capox & interpretar thferentes textos que circulam socialmente, do assumir a 

0 	 palavra e, como cidadAo, do produzir textos eficazes ins mais variadas situaçes. 

0 	 (Grifo nosso; p. 21) 
0 
o Além disso, o RPG pode atuar no papel daquilo que Balchtin (apud Braga) eMma de 
0 	gênero textual secundário. Enquanto os gêneros textuals prin*ios se situam in esfera do 

0 	
cotidiano, no contato imediato coin as pessoas, pessibilitando as re1a0es sociais mais 

o imediatas, os gêneros secundários resultariam de nina elaboração mental e cultural mais 

0 	complexa, cujo produto comunicativo e corn frequ&icia urn texto escrito, cujos exemplos sAo: 

o romances, peças de teatro, textos jornalisticos e, scm düvida, o 
0 
0 	 3. Do RPG 
0 
o 0 RPG e ainda desconhecido de muitas pessoas, ate mesmo educadores, tanto por sua 

0 

	

	criaçAo recente quanto por sua ainda pequena &VUIgaçAO no Brasil. Apesar disso, ja ha lojas 

especializadn, grupos quo so retnem regularmente pan jogá-lo, encontros nacionais e 

g
regionais. No 

0 	 0 RPG é urn jogo do iiiterpretaçAo pupal desenvoivendo-se no piano da 

0 	 imaginacSo. E urna atividade oral que requer leituras diversas pars fomenter a 

0 	 irnaginacao dos jogadores. Snrgiu us decada do 70 nos LilAc no Brasil per volts da 

O 	 década do 90. Urn grape do joycns se re-fm pam se diveztirem sew os aparatos da 

0 	 amal tecnologia, como instrumentos thu iivros, Macos do anotaçöe% iápis, canetas 

0 	 e, sobretudo, imaginaçao. Do nina sess5o on encontro do RPG participam o mestre 

o (também cbamado narrador) e os jogadores. Aquele, mais expvi 	lente, tern a funçAo 

o do apresentar no grupo unia bistéria, nina aventura contendo enigmas, situaçOes 

o conThtorque-exigirao escollias por partes dos jogadores. Os jogadores, geralmente 

o em iro-de 4 ou 5, nAb sAc rneros espectadores, tins participantes ativos, que 

0 	 como atores represensarnum papel e, como rotciristas, escoihem carninhos e tomam 

0 	 decisOes acm sempre previstas pelo Mestre, contribuindo na mcriacAo da aventura. 
0 	 (BP.AGA,pl) 
o 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 



0 
0 
0 
0 
0 	 escolar leva, scm düvida, a comunidades cujo gnu de leirarnento é baixo (em especial 

nas escolas piThlicas municipais e estaduais) a possibilidade de urn percurso linguistico 

o mais complexo, corn a ampliaçAo do vocabulário e o rnaior interesse em pesquisas que 

0 	 complementern as inf'ormaçoes fornecidas pelo enredo do jogo; além disso, a 

o multiplicidade de textos que cornpöem o RN) possibilita ao jogador unia maior 

flexibilidade e desenvoltura na leitura, construindo assirn pontes cognitivas por rneio 

da lIngua, alem de mecanismos pan a cornpreensAo do social e sna efetiva irnersâo 

o nele (Mesmo no Jogo da Farsa da Boa Preguiça, corn tênue ligaç.o corn o RPG 

o stricto sensu, os alunos foram irnersos no universo literario de Atiano Suassuna). 

0 
o 4. Projeto em ação 

0 	 a. Eros e acertos 
0 
O 	 Nesta etapa do trabalho, seth sugerida urna forma de trabalho corn o RPG, tomando 

0 	por base aquilo que foi realizado no projeto inicial relatado de infcio. Naturalmente, sero 

0 	apontados aqui tanto Os erros quanto Os acertOs provenientes e decorrentes da experiência 

vivida. Naquela oeasiIo, não se cogitava a ideia de se apresentar urn trabalho acadrnico a 

o 
respeito; urns agora que a possibilidade transrnutou-se em realidad; buscarernos aqui discutir 

0 	as vicissitudes do empreendirnento, pois a trilha do conbecimento e da experimentaçAo é 

0 	acinia de tudo sinuosa e incongruente. 
0 
0 	 Passemos ao(s) objetivo(s) pedagogico(s) do trabalho. Dc Ito, nlio havia objetivos 

o pedagogicos suficientemente clams no projeto do Jogo da Farsa da Boa Freguiça. Os 
0 

	

	objetivos latentes cram, scm dUvida, difundir o nome do escritor Ariano Suassuna e de sua 

obra, em .particular a Farsa da Boa Preguiça - pan alcançar este ültimo objetivo, 

o "traduzirnos" a trama da peça por rneio dos obstáculos e tarefas apresentados no jogo, them da 

o adoçAo da figura central do poeta corno protagonista do jogo (0 poeta retornava en-as,  por 

o estar sendo perseguido pelo prefeito ou pela esposa, ganhava o jogo caso encontrasse Jesus - 
0 	também personagem da peça - etc). Como os objetivos pedagOgicos ficaram tAo somente 

0 	 esboçados em intençoes de objetivos, as sugesthes pan aquele docente que deseje adotar este 

0 	material são a elaboraçAo adequada e o aperfeiçoarnento dos objetivos propostos, conjugando- 

C 	 os a outros, tths como aumentar o letrarnento do alunado, através da leitura de textos 
0 	 complementares sobre o autor e o próprio texto cuja trama viM a ser "traduzida" em jogo, 
0 



0 
0 
0 
0 
O 	alétn de, por exemplo, serem introduzidas noçöes basicas da preparação do texto referencial 

(no caso de nina possivel preparaçAo de urn livro de regras do jogo de RPG, par exemplo). 

0 	 Outro ponto que merece maior atençAo são os métodos utilizados pan a introdução da 

ideia do jogo de RPG entre o corpo discente. Pan alunos de Ensino Fundamental e Médio, 

o acreditamos que se possa elaborar tuna pequena irnersAo na obra de Suassuna, par meio de 

O 	suas comédias. Apenas para alunos de Ensino Fundamental, pode-se elaborar urn piano & 

o trabaiho no qual fosse apresentado o flume Auto da Compadecida de Guel Armes, corn uma 

g 	posterior anélise de trechos das peças de Aziano (Pode-se considerar o caso da realizaçAo de 

o 
pequenas esquetes corn estes mesmos trechos de pecas, mas e preciso avaliar 

o possibiidade corn a concomitância do trabaiho corn o RPG, já que as duas atividades 

O 	dernandam muito tempo de preparaçäo pam alunos e professor (a), inclusive fora do horáiio 

O 	des subs); atividades de produçâo textual , corn a (re)escrita de trechos de uma peca de teatro, 

seguindo o modelo de Suassuna. No caso do Ensino Médlo, sornado ao que foi proposto pan 

o 
o Ensino Fundamental, pod e-se inclusive elaborar tuna breve introduçAo da cornédia corno 

o género literário de rnatriz popular. 

0 
o 

Quanto ao material utilizado na tare fa, diferenteinente das consideraçOes sobre os 

	

O 	objetivos e métodos, pareceu-nos suficiente (Utilizaram-se papeløo, cartolina colorida, 

	

O 	canetas bidrocor, lapis, lapis de cor, dados e pinos de jogo pan a cornposiçAo dos tabuleiros e 

	

C 	sen uso), em especial pan a proposta desenvolvida que se rnostrou rnthto bern-sucedida, em 

gespecial quanto a fins de integração dos alunos. Contudo, urn RPG stricto sensu requer corno 

o 
material malt do qhe alguns tabuleiros, dados e pinos pan o jogo: pede também biocos de 

	

O 	anotaçôes, eademos, canetas, lápis e canetas, pan as anotaçöes de jogo e pan a elaboraçâo do 

	

O 	jogo em si, confonzc vimos apresentando. Os tabuleiros e os pianos de jogo nAo requerem 

	

0 	elaboracAo sofisticada e as fotos em anexo mostraro que mesmo urn jogo corn apresentaço 

g 

o 
asserneihe. 

Ao tim e ao cabo, o trabaiho corn RPG em escolas - e mesmo fora. dela - demanda 

o comprometimento dos participantes envolvidos. 0 professor que desejar consegue tomar esta 

atividade pedagogicamente interessante pan sua disciplina ao iniroduzir os conteüdos no 

	

0 	 roteiro de jogo do RPG a ser elaborado junta a seus alunos. A adoçAo destas praticas no 

	

0 	 ambiente escolar oxigena as axttrias do por vezes tAo asfixiante curriculo. 

a 



g ensino da LIngua Portuguesa/ Literatura: urn dos principals objetivos, senao oprincipal, e 

o divulgar urna obra e seu autor junto aos alunos. 0 RPG deve conter "pandas" conforme a 

O 	iran do texto-base escoihido, seja ele wna peça teatral, romance, ate mesmo urn poerna. 

O 	Naturalmente, textos de caráter épico elou dramAtico ajustarn-se meihor a este pmpósito do 

que os de caráter lirico. 

o Nao obstante as sugestôes acima, propôe-se abaixo urn piano de trabaiho adequado a 

turmas do nono ano do Ensino Fundamental e wimeiro ano do Ensino Médio. 

O 	 b. Propostas de trabatho corn RPG 
0 
O 	 Retoma-se a proposta de trabalho corn Ariano Suassuna neste modelo de produto 

O 	pedagogico, corn ressalvas para aspectos importantes em sua ohm: o regionalisino e, no caso 

particular da Farsa da Boa Preguiça o uso da literatura de cordel, apresentados como 

a 	elernentos centrals dentro da constniçAo da tram desta peca. Abaixo, mostra-se urn piano de 

O 	aula a ser seguido como forma de aclirnataçAo a obra de Suascuna, buscando-se assim a 

o consequente "arregimentaçAo" de alunos pan a confeecflo do RPG. 0 plano que se segue 
0 	requerera duas horas-aulas do 45 a 50 mm, parao Ensino Fundamental (nono ano), e trés 

e 	tempos de aula da mesma carga horária pan o Ensino Médio (primeira série). 

0 
a 
O 	 Exemplo de Piano de Aula 
0 
O 	 Disciplina: Lingua Portuguesa I Literatura 

0 
o Objeto de estudo: ohm de Aria oSiiassuna (Farsa da Boa Preguica) 

a) Nivel: Ensino Fundamental/ Ensino Médio 

o Objelivos: 
a 

rDjfjndfr a obra de Ariano Suassuna dentre os alunos; 
0 
o - Apresentar o cordel como rnanifestaçAo artlstica e cultural caracteristica do povo 

O 	nordestino e,.por-extensAo, do brasileiro; 

Apexias para salientar urn ponto crucial na questão do uso do iWO no ãmbito do 



http://www.voutube.com/watch?v=rAl  VeM9L Jw 

0 
a 
0 
0 
0 

	

	 - Elaborar urn jogo, no estilo do RPG, sobre urna das peças de Ariano Suassuna (Urn 

jogo rápido, scm muitas possibiidades de reviravolta no roteiro, a partir da trama da Farsa da 

o Boa Freguica). 

Material: cadernos, canetas, lãpis, blocos de anotaçOes, dados, pinos, papelAo, 

0 	cartolina, canetas bidrocor, lápis de cot. 

C. MCtOdOlOgia pan a proposta apresentada 

0 	 Os objetivos pan os niveis *le ensino serAo os mesmos, mas as abordagens distintas. 0 

o 
ponto de contato entre as propostas seth a exibiçAo em video da peça stricto sensu, pois Os 

o alimos costumam set muito mais sensfveis aos apelos audiovisuals do que aos simplesmente 

0 	visuals - como a simples leitura do texto de tuna peça. Kern disso, a riqueza de eleinentos 

0 	presentes em tuna apresentao teatral joga, em nosso ententento, a verdadeira 1w sobre 

urn trabaiho dessa natureza: urna peça 6 escrita pan set encenada. No YouTube, encontram- 

o 
se excertos de tuna moutagem apresentada em várias regioes do Brasil, contando no elenco 

0 	corn os atores Guilherme Piva e Bianca Byington, bem como tuna encenaçAo televisiva 

0 	fifinada por Luiz Fernando Carvaiho, corn Antonio Nôbrega, fàmoso multiartista 
0 	pernarnbucano, como o protagonista Joaquim Sirno. A peca deverá ser apresentada no 

0 	
Ensino Fundamental (doravante Efl, pois, por serem videos curtos, sAo capazes de prender a 

o atençAo ate de alunos multo agitados. Os vfdeos possuern em media quatorze nilnutos cada 

0 	(links abaixo): 

0 
0 	 Primeira parte editada da peça: 

http://www.youtube.comlwatch?v=OajuJNng4JQ  

0 	 Segunda parte editada da peca: 

O 	 http://www.youtube.comlwatch?v=vwfdbXAVuFg 
o 
o Para o Ensino Médio (doravante EM), segue o trabalho corn Nébrega. Por set urn video 

0 	longo, de em media 50 mm, requer urn tempo de aula inteiro, pot isso a necessidade de trés 

g 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
0 
C, 



O 	 Podeinos observar que ambos Os trabaihos, embora em suportes distintos, 

O 	explorarn muito o universo cordelista nordestino - o especial da Globo é dividido conforme 
0 	Os preceitos do urn "foiheto" (como o livreto do cordel usualmente é chaniado), 

textualmente citado pelo poeta Joaquixn SimAo em ambas as versöes da peca que 

o apresentamos aq$. A sequencia da proposta ë: selecionar trechos de algum cordel a escolba 

do professor para apresentar aos alunos. Essa selecAo Mo dove ultrapassar urna pagina e 

O 	meia de texto (Pam o if, a recomendacao 6 do uma (mica pégina). Corn este material em 

mfios, o professor apresenta, dentre outros aspectos, a sirnilaridade ritmica do texto da peça 

vista e o cordel, a recorréncia da tematica popular, corn a presença de personagens ate das 

o classes mais baixas, o torn jocoso e brincathAo de ambas as manifestacoes, caracteristicos 

O 	dna comedias etc. Recornenda-se tainbtm a exp1oraco de questOes de expressâo linguistica 

0 	regional, corn enfoque pam o vocabulario e construçöes sintáticas distintos daqueles 

utilizados na regifto onde os alunos residirem (Considerando-se, neste caso, alunos Mo 

nordestinos. No caso do alunos nordestinos, podem ser exploradas seme[hancas/ diferenças 

0 	entre os falares rural e urbano). 

0 
o 

No caso do EM, o professor pode introduzir tambem a noçAo de preconceito 

o linguIstico, presente em diversos programas curriculares deste nivel de ensino e tema na 

O 	ardent do dia, em especial depois da polémica instaurada pela imprensa a respeito do livm 

o do WC corn "erros". 
C 
0 	 Exemplo de capa do cordel retirado da internet 
0 	 (http:/Ijac-versoreverso.blogspot.corn.br/20  1 O/O5/cordel-em-parceria.html) o 
0 
0 
0 
0 
0 
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o Ate aqui, prepara-se o terreno teOrico pan a elaboraçAo efetiva do RPG. Pan o 

O 	 áluno de EF e considerando-se quo oprimeiro tempo foi dedicado ao vfdeo e 30 texto 

g 	 (Talvez o texto demande urn pouco inais de trabaiho dentro do horário do segundo 

o 
tempo), já 6 hon de partir pan a confecçAo dos jogos. Pretenda-se fazer urn jogo de 

o traçado simples, corn poucas reviravoltas flaradas"), tomando por base o enredo da peça 

C) 	quo foi apresentado nos vIdeos. 0 professor dove estirnular a recordaçAo da trama através 

o do iima conversa introdutOria sobre os videos vistos de inlcio ou ate mesmo recorrer a 

alguns excertos da peça, disponivel no niercado (Uma nova verso 6: 

o http://www.Iivrariacultura.com.br/Produto/LIVRO/FARSA-DA-BOA- 

o PREGUICAI66I49I. De pose das informaçoes do enredo, devem set pensados 

o obstáeulos e beneficios presentes no caminho do jogo, conloime descrito na primeira 
0 	 patIo desse trabaiho (relato). Ern seguida, a$s se chegar a urna padronizaçAo das 

peripécias ("pandas") do jogo, o professor divide a tuna de cinco a seis gi-upos e cada 

o qual mouta seu próprio tabuleiro, usando urna base do papelao, colocando por cima urna 

o cartolina (as coloridas ficam mais bonitas, vide anexo). Caso no seja possivel a 

o fina1izaço do jogo em sala de aula, os alunos podem termina-lo em casa (Apenas 

a 
a 
C) 



O 	 terminA-lo, pan que muitos nAo sobrecarreguem de trabaiho urn ou dois). 0 professor 

g
marca urn dia especIfico ou dias nos quais o jogo seth usado em sala de aula pan fins de 

diversao, ou seja, pan ser efetivarnente jogado. 

0 
0 
0 
a 
a 
0 
0 
a 

httD://www.youtube.com/watch?v=nGW46AHlsiM   
0 
O 	 Observe-se que o bloco 16 quase todo dedicado a Mestre Salustiano, norneado 
0 	 assessor de cultura de Pernambuco por Ariano Suassuna a época da ocupaçâo 

deste da Secretaria Estadual de Cultura do PE. 

http://www.voutube.com/watch?v=40AFTZZQBVc   

O 	 Esta segunda parte é urna forte reflexAo sobre as pollticas püblicas culturais 
0 executa&s no Brasil e a tentada por Ariano, quando de sua gestAo. 

O 	 Por se tratar de urn jogo elaborado por alunos mais vethos, as peripëcias do 
0 	 jogador devein ser mais elaboradas. A figura do mestre deve ser introduzida aqui, 

considerando, ao longo da partida, as trajetorias dos jogadores, corno uma espécie de 

a 	deus ex 

Por exemplo, padroniza-se que o mestre intervira a eada cinco jogadas. Ao se 

o transcorrer este intervalo, o mestre mauda o jogador lançar os dados e, corn urn segundo 

a 

	

	dado, o jogador avança on retrocede (Se o n(urnero for par, avança-se; impar, retrocede). 

Os alunos podern criar outros cornandos pan o mestre, mas que nAo passern de trés, pois 

o necessário que professor e aluno desenvolvarn junto o grupo de peripOcias ("paradas") e 

o traçado do jogo. No mais, o procedimento de confecçAo 0 semelbante ao do ER 

a 

0 

Pan urn püblico de EM, apos o video da Farsa e do trabaiho corn o cordel, 0 

professor desenvolve uma discuso sobre o lugar da cultura brasileira no cenArio 

brasileiro, usando por base a conhecida e contumaz defesa por parte de Ariano Suassuna 

das práticas artisticas populares. Como ponto de partida dessa discussUo e posterior 

pesquisa bibliográfica, pode-se utilizar a seguinte entrevista de Ariano Suassuna pan 

Antonio Abujamra no prograrna ProvocaçOes. 0 material estâ dividido em dims partes: 

e 
0 
0 



e 
e 

0 
0 	 5. Consideraçöes finals 
0 
O 	 Por firn, o uso do RPG conforme propusemos pode constituir urn importante 

0 	 instrurnento pam aprofundamento de questOes sobre brasilidade, cultura e aM mesmo 
0 	 sobre o género textual peça teatral (ou outro a escotha, conforme nossa reeornendaçAo 

o 
acima), a partir da "traduçao" da trarna de uma peça em urn jogo de RPG ott nos 

a 	moldes do mesmo, desenvolvendo-se desta forma a autonornia, a solidariedade, a afeto 

O 	 e o espfrito de equipe dentre Os alunos, que, de acordo corn nossa experiência previa, 
0 	 interessarn-se muito por este tipo de projeto. 

Os comandos aqui apontados como adequados pan a confecçAo dos jogos sAo 
0 	 calcados na experiência e realrnente Mo se requer inuito pan desenvolver urn proj eta 

0 	
dessa monta, corn resultados muitoprazerosos. Mas, caso o professor deseje modificar 

o alguma parte, pode seguir as orientaçoes do material presente nas referéncias ou 

0 	 discutir corn sua turma as meihores soluçoes. 0 objetivo final aqui e tAo sornente 

O 	 aprender, brincar e aprender a brincar fora dos espaços tradicionalmente destinados a 
recreaçAo na escola - reio e aulas de EcaçAo Fca 

0 

I& 



6. Anexos 

A. Aluno Bruno (D) do projeto Acelera 2 dinarnizando o logo da Farsa da Boa 

Preguica corn os alunos da turma 1402. 

B. Aluno Stanley (de bone) , professora Juliana (C) e aluno Francisco Fábio (de 

costas, corn o braço pan trás) obsen'ando urna partida. 
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C. Aluno Vkor (It) £ Renato (quarto, da esquerda pan a direita) caracterizados 

como personagens do jogo; deinais atunos da turma. 
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0 
0 
0 

C 
O 	 D. Urn dos tabulefros realizados pelos alunos. 
C 
C 
C 
C 
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C 
C 
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