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Apesar da mobilizagfio da escola para os Jogos, a turma Acelera 2 niio se integrava
plenamente no processo curricular escolar por ser uma “turma de projeto”, ou s¢ja, os alunos
viviam uma realidade escolar paralela dentro da escola, porque turmas com esse perfil,
comuns no programa de ensino da SME-RJ, possuem certas peculiaridades: sio compostas,
no geral, por alunos repetentes uma ou mais vezes, seja por mau desempenho escolar, seja por
excesso de faltas. Portanto a admissfio de um aluno ao programa de um projeto de aceleragdo
da progressio escolar da SME significa a chegada & twrma de um aluno com sérias
deficiéncias de aprendizagem, ndo raro provenientes dos tempos da alfabetizagdo, além de
possiveis graves problemas de disciplina.

Assim sendo, a turma sob nossa tutela nfo participaria a principio do projeto dos
Jogos, pois seu curriculo escolar era derivado do projeto Telecurso, adquirido junto a
Fundagdo Roberto Marinho (Bem como o projeto de aceleragfo no nivel de alfabetizacdo
segue a metodologia do Instituto Ayrton Senna). Em suma, os alunos aprendiam as ligfes
através de teleaulas e livros didaticos produzidos fora do ambiente da SME-RJ. Contudo,
como a escola inteira participaria dos Jogos € com o objetivo de nfo alijar os alunos do
Acelera 2, mas sim integréi-los ao ambiente escolar, a diregdo destinou a turma a leitura de
excertos de pegas de Ariano Suassuna e a criagio de um trabalho a partir desta leitura, em
concomitincia com outros trabalhos sobre diversos autores brasileiros, desde que tais

escritores escrevessem textos bem humorados ou comédias, pois o tema do nono ano,

compartilhado pelo Acelera 2, era o humor.

Conhecendo o perfil da clientela do projeto, trabalhando com prazos apertados € um
cronograma fechado de teleaulas a cumprir (Recebjamos visitas regulares da Fundagdo
Roberto Marinho, para verificar o cumprimento das diretrizes do projeto), percebeu-se¢ que
aspectos intertextuais, diferencas dialetais € o proprio género textual pega teatral causariam
sérias dificuldades de compreensfio a estudantes analfabetos funcionais como os referidos
aqui — alguns eram efetivamente analfabetos. Eles teriam dificuldades de ler quaisquer
daqueles textos e entender o sentido primério daquilo que se dizia — o jogo irdnico e burlesco
de Suassuna, uma segunda etapa no processo de leitura, talvez fosse completamente ignorado.
Em um primeiro momento, chegamos mesmo a proceder ao empréstimo de partes das pegas a
alguns alunos, mas esta iniciativa nSo surtin muito efeito, pois os alunos admitiram nfo
entender muito bem o que estava escrito nas pegas.




Solicitou-se 4 coordenagfio pedagogica alguma sugestfio de aplicaglio pedagogica
daquele material que parecia inacessivel em termos linguisticos aos aluros do Acelera 2.
Recebeu-se a indicaglio de se trabalhar com a modalidade de jogo RPG. De inicio, a sugestio
soou audaciosa, pois 0 RPG é uma modalidade de jogo complexa, com vérias reviravoltas
narrativas € que obriga o participante a leituras complementares para a compreensio da trama-
base; mas, com o tempo, mostrou-se uma ideia executével, porque aquilo que a coordenadoria
entendia por “RPG” era uma releitura da ideia do RPG, uma simplificag3o do conceito desta
modalidade de jogo. A palavra RPG resultaria, neste caso, em um nome genérico para jogos
elaborados com o proposito de consolidar certos tépicos do curriculo escolar de qualquer
disciplina.

Assim sendo, vertemos 0 enredo de uma das pegas de Ariano Suassuna para um “jogo
de RPG”, sem as particularidades complexas de um RPG convencional. Dentre os excertos
oferecidos, a escolha recaiu sobre A Farsa da Boa Preguica, uma decisfio sentimental da
professora, mas que se mostrou, a longo prazo, a mais adequada, por ser uma pega jé bastante
adaptada para outras midias, como cinema e TV, e passivel de um trabalho prévio de
“aclimatagfio” da obra junto aos alunos.

O jogo desenvolvido com uma parte dos alunos da turma do projeto Acelera 2 tragava
os percalgos enfrentados pelo poeta da histéria antes de chegar a sua rede de dormir
(localizada no ponto de chegada). Os jogadores assumiam, portanto, o lugar do poeta,
tentando chegar ao final. Como se vé, 0 jogo resultou em um produto de grande simplicidade,
pois, basicamente, os alunos jogavam os dados e os pinos avangavam as casas, de modo
similar a0 que se d4 em jogos como Banco Imobilidrio. O poeta-jogador tinha, como
beneficios, casas especiais, nas quais avangava dentro do jogo (Casa Poeta acha um livro;
casa Poeta encontra Jesus — com esta Gltima, ganhava-se 0 jogo), bem como recuos (Casa
Poeta é perseguido pelo prefeito). Como se vé, as “paradas” existentes no jogo e pensadas
pela professora regente promoviam o enredo da pega teatral utilizada, pois tinham relagdo
direta com as peripécias descritas na trama. A confecgiio dos tabuleiros do jogo, segundo um
tragado decidido em conjunto com os alunos, ficou sob a responsabilidade destes.

Apesar do envolvimento do grupo da turma encatregado do projeto do jogo, ndo se
acreditou, por parte da professora, que aquele jogo pudesse funcionar em termos préticos, pois
parecia demasiado simples e sem potencial para entusiasmar, embora os tabuleiros tenham



ficado muito bonitos e funcionais (ver anexo). Em suma, subestimou-se de inicio o potencial
do instrumento pedagdgico efaborado junto aos alunos, possivelmente pela nfo concepgio de
um rotetro de trabalho que contivesse objetivos pedagdgicos claros, procurando com esta
atividade t3o somente atender a uma solicitagfo da coordenagio pedagdgica de integragfio da
turma ao projeto desenvolvido entfo pela escola.

Contudo, a descrenga e impropriedade teérico-metodolégica empregadas resultaram,
por fim, a partir do dia da apresentagfio do jogo para a escola, em defesa do uso regular de
jogos no ambiente escolar, pois eles, com suas caracteristicas finicas de promogio do lado
ladico do ser humano, carreiam consigo a integragéo, o entusiasmo € o interesse espontéineo

em aprender novos contetidos.

No dia programado para a apresentagfio do trabatho, a turma do projeto Acelera 2 ¢ as
demais turmas que também elaboraram jogos foram informadas de que os jogadores seriam
criangas do primeiro segmento do Ensino Fundamental, o chamado Primério Carioca. As
criangas, alunos da turma 1402, tinham em média de sete a nove anos ¢ se dirigiram até a sala
para a brincadeira. O prémio para o jogador que vencesse o jogo era uma bala, conforme
combinagio prévia com os alunos do Acelera 2. Ao final das rodadas de jogo, as quais
duraram em torno de quarenta minutos, tinhamos contabilizado a distribui¢io de dezenas de

balas aos vencedores de cada partida (por vezes, as partidas se encerravam répido demais,
devido a casa de encontro com Jesus, que levava 4 vitdria instantinea), muitas criangas felizes

¢ os alunos do Acelera 2, mais velhos do que os jogadores (faixa etdria de 14 a 17 anos),
integrados e comprometidos em serem os monitores de diferentes tabuleiros — até mesmo os
alunos que nfo fizeram parte do grupo que confeccionou o Jogo da Farsa da Boa Preguiga
participaram.

Devido a esta experiéncia no 4mbito escolar, decidiu-se escrever este trabalho, cujos
objetivos consistem tanto em relatar este episddio de prética docente no qual se verificou
efetivamente “na pratica” a viabilidade de uma tecnologia educacional ainda pouco explorada
no universo escolar, bem como mostrar pontos nos quais um produto como o produzido em
nossa escola pode ser aperfeigoado, para melhor aproveitamento de seu potencial pedagégico.
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2. Fundamentagfio tedrica da proposta de implementagiio de jogos na escola

A seguir, desenvolvem-se algumas formulacdes teéricas em defesa do jogo de modo
geral e de sua adogio na cadeia de estratégias pedagbgicas da escola regular, extrapolando seu
confinamento aos espagos tradicionalmente dedicados a ludicidade, como o recreio € as aulas

de Educagdio Fisica.

J& no inicio do seu ensaio Além do principio do prazer, Sigmund Freud considera o
jogo promotor do equilibrio psicoldgico entre a paisagem psiquica interna do individuo € o
mundo exterior (o classico caso do bebé com o jogo fort-da). O jogo funcionaria como
vefculo simbolico para o estabelecimento de sentimentos como afeto e seguranga.

Ademais, Fortuna diz:

{...) do ponto de vista psicogenético o jogo é expressiio e condigio do
desenvolvimento, devido ao fato de que cada etapa [da vida] est4 ligada a um tipo de
jogo. A atividade idica assinala, assim, a evolugo mental. Sabe-se também que do
ponto de vista psicanalitico o jogo, como atividade psiquica, assemelha-se ao sonho,
pois d4 vaz#o as tensOes nascidas da impossibilidade de realizag3o do desejo,
tornando-se¢ um canal para satisfacBo destes desejos. Diferentemente do sonho, no
entanto, o jogo transita livremente entre o0 mundo interno e o mundo real, o que lhe
garante a evasio temporéria da realidade e confirma a caracteristica antes citada de
ser uma atividade que ocorre em espago ¢ tempo determinados. (p.2)

Em termos culturais, o jogo também & reputado como elemento crucial da cultura, tal
como apresentado no ensaio Homo ludens, de Johan Huizinga, também citado por Fortuna:

Ao tentar definir jogo, Huizinga (...) descreveu-o¢ como uma atividade
voluntdria, exercida dentro de certos e determinados limites de espago € tempo,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatdrias, dotada de
um fim em si mesma, acompanhada de um sentimento de tensfio ¢ alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida cotidiana (carater ficticto). (p.1)

Ainda segundo esta autora, 0 jogo deve ser introduzido na escola por seu caréter
autotélico, nfio utilitirio, em suma, uma atividade constante como manifestagfio cultural, sem




compromisso direto com a logica alienante da sociedade capitalista. A autora defende o jogo
como forma de proporcionar um ambiente escolar em que “aprender rime com prazer”. Nem
por isso, Fortuna acredita que o jogo nfio deva ser regido por regras e diretrizes préprias,
posto que, em sua Opiniio, nem mesmo as criangas ¢ os adolescentes praticam os jogos de
modo completamente inovador, sem quaisquer regras estabelecidas anteriormente — ou s¢ja,
o0s jogos trariam consigo uma relagfo dialética entre conservadorismo ¢ inovagio. Portanto,
seguindo-se as diretrizes particulares de cada jogo, o professor deve, para esta autora, ser um
mediador de sua introdug¢do (do jogo) na escola, buscando torné-lo educativo € com objetivos

pedagbgicos claros, sem que ele se tome com isso cerceador do prazer, ou mesmo
simplesmente prazeroso, sem qualquer viés educativo,

Fortuna salienta ainda que a perspectiva da aprendizagem por intermédio de jogos

deve ser orientada necessariamente pela pedagogia construtivista. Sinalizemos, portanto, em
que medida a teoria piagetiana sustenta teoricamente o emprego pedagégico de jogos na

escola.
Como se sabe, o construtivismo postula que o desenvolvimento da inteligéncia

humana se d4 através das interagdes do individuo com o meio. Assim sendo, o
desenvolvimento intelectual do aluno se¢ da a partir de svas relagdes regulares com o ambiente
no qual esta inserido, com o qual, ao responder aos estimulos externos, traga agdes em busca

do conhecimento progressivamente mais complexas, elaborando-as de modo autdnomo. Desta
forma, 0 mundo e seu intercimbio com ele é continuamente modificado pelo ndividuo a
partir de suas experiéncias, que modulam o material antes experienciado ¢ armazenado
psiquicamente ¢ o reformulam. Para esta corrente de pensamento, o conhecimento ¢ um
processo no qual o ser humano constréi sua cognigéio pela experimentagfio di4ria com o meio,
sendo os erros considerados meras etapas deste percurso epistemolégico pessoal.

Dessa forma, o aluno e suas operages mentais sfo o foco da aprendizagem, sendo o
professor um mediador de todo o processo de descoberta do mundo por parte do educando.
Ele deve orientar o aprendizado crescente do aluno, criando situagdes para que se atinjam os

objetivos de aprendizagem formulados.

Além da formulago construtivista, h4 quem defenda que 0s jogos, até mesmo o RPG,
seguem, em certa medida, as teorizagGes psicolgicas de Vygotsky, porque o jogo seria ...




... um impulsicnador de zoras de desenvolvimento proximal [grifo da autora], (...),
pois nele h4 diferentes sujeitos (em idade e conhecimentos) em interagio onde um auxilia o
outro, seja na constru¢3o de um personagem, na resolugio de um problema, na interagdo para
a construcio da narrativa. (FORTUNA, p.3)

Desta feita, considera-se aqui que o RPG, através de sua introdug#o na escola, levaria

o alunado a interagir com o meio e os demais colegas, a tecer consideracSes e associagdes de
maneira autdnoma, a elaborar cognitivamente os passos a serem dados e seguidos na narrativa
— em geral intricada — do jogo, a se organizar, devido as miiltiplas fases do material — uma
partida pode levar horas seguidas -, a se expressar linguisticamente — por ser um jogo
complexo, com muitas fases, ¢ muitas vezes necessario que o participante tome notas tanto
sobre o enredo quanto sobre as caracteristicas do personagem que representa, em especial a
figura do mestre, 0 nome atribuido ao moderador de jogos de RPG -, a pesquisar informagdes
— as tramas dos RPG costumam exigir muitos conhecimentos agregados dos alunos, o que os
leva a estudar mais matérias das ciéncias humanas - e a imaginar, pois a imaginago ¢ um
grande elemento propulsor do interesse neste jogo, no qual o participante ¢ convocado a

imaginar durante todo o caminho.

Além disso, no tocante & Lingua Portuguesa de modo especifico, existe a orientagfio
explicita dos PCNs quanto ao incremento do letramento discente na escola, o qual o RPG,
como género textual especifico, atende, devido 4 multiplicidade de contetidos trabathados em
suas paginas, ainda que se trate de uma histdria que verse, normalmente, sobre temas

fantdsticos. Apenas para citar alguns trechos do documento do MEC:

O domfnio da lingua tem estreita relagdo com a possibilidade de plena
participagio social, pois é por meio dela que o homem se comunica, tem acesso &
informagio, expressa e defende pontos de vista, partilha ou constréi visbes de
mundo, produz conhecimento. Assim, um projeto educativo comprometido com a
democratizagfio social e cultural atribui A escola a fun¢lio e a responsabilidade de
garantir a todos os seus alunos o acesso aos saberes linguisticos necessérios para o
exercicio da cidadania, direito inaliendvel de todos.

Essa responsabilidade ¢ tanto maior quanto menor for o grau de letramento
das comunidades em que vivem os alunos. Considerando os diferentes niveis de
conhecimento prévio, cabe & escola promover a sua ampliagio de forma que,
progressivamente, durante os oito anos do ensino fundamental, cada aluno se torne
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capaz de interpretar diferentes lextos que circulam socialmente, de assumir a
palavra e, como cidadfio, de produzir textos eficazes nas mais variadas situagbes.

(Grifo nosso; p. 21)

Além disso, o RPG pode atuar no papel daquilo que Bakhtin (apud Braga) chama de
género textual secundério. Enquanto os géneros textuais primérios se situam na esfera do
cotidiano, no contato imediato com as pessoas, possibilitando as relagbes sociais mais
imediatas, os géneros secundarios resultariam de uma elaboragiio mental e cultural mais
complexa, cujo produto comunicativo é com frequéncia um texto escrito, cujos exemplos sfo:
romances, pegas de teatro, textos jornalisticos e, sem dvida, o RPG.

3. DoRPG

O RPG ¢ ainda desconhecido de muitas pessoas, at¢ mesmo educadores, tanto por sua
criagiio recente quanto por sua ainda pequena divulgacio no Brasil. Apesar disso, ja bd lojas
especializadas, grupos que se retinem regularmente para jogé-lo, encontros nacionais e

regionais. No geral,

O RPG ¢ um jogo de interpretago grupal desenvolvendo-s¢ no plano da
imaginacio. E uma atividade oral que requer leituras diversas para fomentar a
imaginaglio dos jogadores. Surgiu na década de 70 nos EUA e no Brasil por volta da
década de 90. Um grupo de jovens se reline para se divertirem sem 0s aparatos da
atual tecnologia, como instrumentos tém livros, blocos de anotagbes, ldpis, canetas
e, sobretudo, imaginacio. De uma sessio ou encontro de RPG participam o mestre
(também chamado narrador) e os jogadores. Aquele, mais experiente, tem a fungiio
de apresentar ao grupo uma histéria, wma aventura contendo enigmas, situagles e
conflitosque-exigirdo escolhas por partes dos jogadores. Os jogadores, geraimente
em gsxero-de 4 ou 5, nfio sfo meros espectadores, mas participantes ativos, que
como atores representam.-um papel e, como rofeiristas, escolhem caminhos e tomam
decisdes nem sempre previstas pelo Mestre, coatribuindo na recriagfo da aventura,

(BRAGA, p.1)

O RPG € um jogo no qual o participante & obrigado a ler muito, até mesmo
livros inteiros, de mais de cem paginas, com detalhadas instrugdes sobre a trama — em
especial se esta pessoa for o “mestre” -, promovendo assim o maior letramento do
individuo, obrigado a se esforgar para entender uma linguagem que nem sempre é a
sua cotidiana, mas sim uma elaboragdic mais sofisticada; sua inclusio no ambiente




escolar leva, sem divida, a comunidades cujo grau de letramento € baixo (em especial
nas escolas pliblicas municipais e estaduais) a possibilidade de um percurso linguistico
mais complexo, com a amplia¢iio do vocabulério e o maior intereésse em pesquisas que
complementem as informagdes fomecidas pelo enredo do jogo; além disso, a
multiplicidade de textos que compdem o RPG possibilita a0 jogador uma maior
flexibilidade e desenvoltura na leitura, construindo assim pontes coguitivas por meio
da lingua, além de mecanismos para a compreensio do social e sua efetiva imersdo
nele (Mesmo no Jogo da Farsa da Boa Preguiga, com ténue ligagio com o RPG
stricto sensu, 0s alunos foram imersos no universo literirio de Ariano Suassuna).

4. Projeto em agiio
a. Erros e acertos

Nesta etapa do trabalho, ser4 sugerida uma forma de trabalho com o RPG, tomando
por base aquilo que foi realizado no projeto inicial relatado de inicio. Naturalmente, serfio
apontados aqui tanto os erros quanto os acertos provenientes e decorrentes da experiéncia
vivida. Naquela ocasifio, nfio se cogitava a ideia de se apresentar um trabalho acad€mico a
respeito; mas agora que a possibilidade transmutou-se em realidade, buscaremos aqui discutir
as vicissitudes do empreendimento, pois a trilha do conhecimento e da experimentagio ¢

acima de tudo sinuosa e incongruente.

Passemos ao(s) objetivo(s) pedagbgico(s) do trabalho. De fato, nfo havia objetivos
pedagégicos suficientemente claros no projeto do Jogo da Farsa da Boa Preguica. Os
objetivos latentes eram, sem davida, difundir 0 nome do escritor Ariano Suassuna e de sua
obra, em particular a Farsa da Boa Preguica — para alcangar este ltimo objetivo,
“traduzimos” a trama da pega por meio dos obstéculos e tarefas apresentados no jogo, alémda
adogdo da figura central do poeta como protagonista do jogo (O poeta retornava casas, por
estar sendo perseguido pelo prefeito ou pela esposa; ganhava o jogo caso encontrasse Jesus —
também personagem da pega — etc). Como os objetivos pedagégicos ficaram tio somente
esbogados em intengBes de objetivos, as sugestdes para aquele docente que deseje adotar este
material sf0 a elaboragfio adequada e o aperfeigoamento dos objetivos propostos, conjugando-
oS a outros, tais como aumenfar o letramento do alunado, através da leitura de textos
complementares sobre o autor € o proprio texto cuja trama vird a ser “traduzida” em jogo,




além de, por exemplo, serem introduzidas nogdes bésicas da preparagdo do texto referencial
(no caso de uma possivel preparagiio de um livro de regras do jogo de RPG, por exemplo).

Outro ponto que merece maior atengdo sdo os métodos utilizados para a introduggo da
ideia do jogo de RPG entre o corpo discente. Para alunos de Ensino Fundamental e Médio,
acreditamos que se possa elaborar uma pequena imersdo na obra de Suassuna, por meio de
suas comédias. Apenas para alunos de Ensino Fundamental, pode-se elaborar um plano de
trabalho no qual fosse apresentado o filme Auto da Compadecida de Guel Arraes, com uma
posterior andlise de trechos das pegas de Ariano (Pode-se considerar o caso da realizagdo de
pequenas esquetes com estes mesmos trechos de pegas, mas € preciso avaliar esta
possibilidade com a concomitincia do trabalho com o RPG, jé que as duas atividades
demandam muito tempo de preparagdo para alunos e professor (a), inclusive fora do horério
das aulas); atividades de produgdo textual , com a (re)escrita de trechos de uma pega de teatro,

seguindo o modelo de Suassuna. No caso do Ensino Médio, somado ao que foi proposto para
o Ensino Fundamental, pode-se inclusive elaborar uma breve introdugfio da comédia como
género literério de matriz popular.

Quanto ao material utilizado na tarefa, diferentemente das consideragbes sobre os
objetivos € métodos, pareceu-nos suficiente (Utilizaram-se papeldo, cartolina colorida,
canetas hidrocor, lapis, 1apis de cor, dados e pinos de jogo para a composigiio dos tabuleiros e
seu uso), em especial para a proposta desenvolvida que se mostrou muito bem-sucedida, em
especial quanto a fins de integragfio dos alunos. Contudo, um RPG stricto sensu requer como
material mais do qie alguns tabuleiros, dados e pinos para o jogo: pede também blocos de
anotagdes, cadernos, canetas, lapis e canetas, para as anotagdes de jogo e para a elaboragdo do
jogo em si, confore vimos apresentando. Os tabuleiros e os planos de jogo nfio requerem
elaboragéo sofisticada e as fotos em anexo mostrario que mesmo um jogo com apresentago
visual simples se ajusta a0 modelo de um RPG ¢ a outra atividade lidica que a ele se

assemethe.

Ao fim e ao cabo, o0 trabalho com RPG em escolas — e mesmo fora dela— demanda
comprometimento dos participantes envolvidos. O professor que desejar consegue tornar esta
atividade pedagogicamente interessante para sua disciplina ao introduzir os contetidos no
roteiro de jogo do RPG a ser elaborado junto a seus alunos. A adogdio destas praticas no
ambiente escolar oxigena as artérias do por vezes tio asfixiante curriculo.




Apenas para salientar um ponto crucial na questio do uso do RPG no ambito do
ensino da Lingua Portuguesa/ Literatura: um dos principais objetivos, senfio o principal, é
divulgar uma obra e seu autor junto aos alunos. O RPG deve conter “paradas” conforme a

trama do texto-base escolhido, seja ele uma pega teatral, romance, até mesmo um poema.
Naturalmente, textos de caréter épico e/ou dramético ajustam-se melhor a este propésito do

que os de caréter lirico.

Nio obstante as sugesties acima, propde-se abaixo um plano de trabalho adequado a
turmas do nono ano do Ensino Fundamental e primeiro ano do Ensino Médio.

b. Propostas de trabaiho com RPG

Retoma-se a proposta de trabalho com Ariano Suassuna neste modelo de produto
pedagbgico, com ressalvas para aspectos importantes em sua obra: o regionalismo €, no caso
particular da Farsa da Boa Pregui¢a, o uso da literatura de cordel, apresentados como
elementos centrais dentro da construgfo da trama desta pega. Abaixo, mostra-se um plano de
aula a ser seguido como forma de aclimatagfio 4 obra de Suvassuna, buscando-se assim a
consequente “arregimentagio” de alunos para a confecgdo do RPG. O plano que se segue
requererd duas horas-aulas de 45 a 50 min, para o Ensino Fundamental (nono ano), e trés
tempos de aula da mesma carga horéria para o Ensino Médio (primeira série).

Exemplo de Plano de Aula
Disciplina: Lingua Portuguesa / Literatura
Objeto de estudo: obra de Aridgimo Suassuna (Farsa da Boa Preguiga)
a) Nivel: Ensino Fundamental/ Ensino Médio
Objetivos:
~=Difundir a obra de Ariano Suassuna dentre os alunos;

- Apresentar o cordel como manifestagfio artistica e cultural caracteristica do povo
nordestino ¢, por-eXtensfio, do brasileiro; .
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- Elaborar um jogo, no estilo do RPG, sobre uma das pegas de Ariano Suassuna (Um

jogo ripido, sem muitas possibilidades de reviravolta no roteiro, a partir da trama da Farsa da
Boa Preguiga).

Material: cademnos, canetas, lapis, blocos de anotagdes, dados, pinos, papeldo,

cartolina, canetas hidrocor, lapis de cor.

¢. Metodologia para a proposta apresentada

Os objetivos para os niveis de ensino serdo os mesmos, mas as abordagens distintas. O
ponto de contato entre as propostas sera a exibiciio em video da pega stricto sensu, pois 0s
alunos costumam ser muito mais sensiveis aos apelos audiovisuais do que aos simplesmente
visuais — como a simples leitura do texto de uma pega. Além disso, a riqueza de elementos
presentes em uma apresentagdo teatral joga, em nosso entendimento, a verdadeira luz sobre
um trabalho dessa natureza: uma pega & escrita para ser encenada. No YouTube, encontram-
se excertos de uma montagem apresentada em vérias regides do Brasil, contando no elenco
com os atores Guilherme Piva e Bianca Byington, bem como uma encenagfo televisiva
filmada por Luiz Fernando Carvalho, com Antdnio Noébrega, famoso multiartista
pernambucano, como o protagonista Joaquim Sim#o. A pega deveri ser apresentada no
Ensino Fundamental (doravante EF), pois, por serem videos curtos, sfo capazes de prender a
atenc¢do até de alunos muito agitados. Os videos possuem em média quatorze minutos cada

(links abaixo):
Primeira parte editada da pega:

http://www.youtube.com/watch?v=0ajuJNng4JQ

Segunda parte editada da pega:

http://www.youtube.com/watch?v=vW{dbXAVuFg

Para o Ensino Médio (doravante EM), segue o trabalho com Nébrega. Por ser um video
longo, de em média 50 min, requer um tempo de aula inteiro, por isso a necessidade de trés

tempos de aula para esse nivel de ensino:

http://www.youtube.com/watch?v=AIl VeMOIL Jw
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Podemos observar que ambos os trabalhos, embora em suportes distintos,
exploram muito o universo cordelista nordestino - o especial da Globo ¢ dividido conforme
08 preceitos de um “folheto” (como o livreto do cordel usualmente ¢ chamado),
textualmente citado pelo poeta Joaquim Simfio em ambas as versbes da peca que
apresentamos aqui. A sequéncia da proposta é: selecionar {rechos de algum cordel & escolha
do professor para apresentar aos alunos. Essa selegfio nfio deve ultrapassar uma pigina e
meia de texto (Para o EF, a recomendag8o é de uma tnica p4gina). Com este material em
méos, o professor apresenta, dentre outros aspectos, a similaridade ritmica do texto da pega
vista e o cordel, a recorréncia da temética popular, com a presenga de personagens até das
classes mais baixas, o tom jocoso e brincalhfio de ambas as manifestacles, caracteristicos
das comédias etc. Recomenda-se também a exploragiio de questdes de expressdo linguistica
regional, comm enfoque para o vocabuldrio e construgdes sintaticas distintos daqueles
utilizados na regifio onde os alunos residirem (Considerando-se, neste caso, alunos nio
nordestinos. No caso de alunos nordestinos, podem ser exploradas semethancas/ diferencas
entre os falares rural e urbano).

No caso do EM, o professor pode introduzir também a nogfio de preconceito
linguistico, presente em diversos programas curriculares deste nivel de ensino € tema na
ordem do dia, em especial depois da polémica instaurada pela imprensa a respeito do livro
do MEC com “erros™.

Exemplo de capa de cordel retirado da internet
(http://jac-versoreverso.blogspot.com.br/2010/05/cordel-em-parceria.html)
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Até aqui, prepara-se o terreno teérico para a elaboragfio efetiva do RPG. Parao
aluno de EF e considerando-se que o primeiro tempo foi dedicado ao video e ao texto
(Talvez o texto demande um pouco mais de trabalho dentro do hordrio do segundo
tempo), j4 € hora de partir para a confecgdo dos jogos. Pretenda-se fazer um jogo de
tragado simples, com poucas reviravoltas (“paradas”), tomando por base 0 enredo da pega
que foi apresentado nos videos. O professor deve estimular a recordagfio da trama através
de uma conversa introdutéria sobre os videos vistos de inicio ou até mesmo recorrer a
alguns excertos da pega, disponivel no mercado (Uma nova versio é:
http://www.livrariacultura.com.br/Produto/LIVRO/FARSA-DA-BOA-
PREGUICA/661491. De posse das informagdes do enredo, devem ser pensados os
obsticulos e beneficios presentes no caminho do jogo, conforme descrito na primeira
parte desse trabalho (relato). Em seguida, apds se chegar a uma padronizagio das
peripécias (“paradas™) do jogo, o professor divide a turma de cinco a seis grupos e cada

qual monta seu préprio tabuleiro, usando uma base de papeldo, colocando por cima uma
cartolina (as coloridas ficam mais bonitas, vide anexo). Caso n#o seja possivel a
finalizago do jogo em sala de aula, os alunos podem termini-lo em casa (Apenas
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termini-lo, para que muitos nfio sobrecarreguem de trabalho um ou dois). O professor
marca um dia especifico ou dias nos quais o jogo serd usado em sala de aula para fins de

diversdo, ou seja, para ser efetivamente jogado.

Para um ptblico de EM, apés o video da Farsa e do trabalho com o cordel, o
professor desenvolve uma discussfio sobre o lugar da cultura brasileira no cenirio
brasileiro, usando por base a conhecida e contumaz defesa por parte de Ariano Suassuna
das priticas artfsticas populares. Como ponto de partida dessa discussfio e posterior
pesquisa bibliogréfica, pode-se utilizar a seguinte entrevista de Arxiano Suassuna para
Antonio Abujamra no programa Provocagdes. O material estd dividido em duas partes:

http://www.youtube.com/watch?v=nGW46 AH1sjM

Observe-se que o bloco | € quase todo dedicado a Mestre Salustiano, nomeado
assessor de cultura de Pernambuco por Ariano Suassuna A época da ocupagio
deste da Secretaria Estadual de Cultura do PE.

http://www.youtube.com/watch?v=40AFTZZ0OBV¢

Esta segunda parte ¢ uma forte reflexfio sobre as politicas piiblicas culturais
executadas no Brasil e a tentada por Ariano, quando de sua gestéo.

Por se tratar de um jogo elaborado por alunos mais velhos, as peripécias do
jogador devem ser mais elaboradas. A figura do mestre deve ser introduzida aqui,
considerando, ao longo da partida, as trajetérias dos jogadores, como uma espécie de

deus ex machina.

Por exemplo, padroniza-se que o mestre intervird a cada cinco jogadas. Ao se
transcorrer este intervalo, o mestre manda o jogador langar os dados e, com um segundo
dado, o jogador avanga ou retrocede (Se o nimero for par, avanca-se; impar, retrocede).
Os alunos podem criar outros comandos para o mestre, mas que nfio passem de trés, pois
¢ necessério que professor e aluno desenvolvam junto o grupo de peripécias (“paradas™ e
o tragado do jogo. No mais, o procedimento de confecgiio & semelbante ao do EF.
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5. Consideragoes finais

Por fim, o uso do RPG conforme propusemos pode constituir um importante
instrumento para aprofundamento de questdes sobre brasilidade, cultura e até mesmo
sobre o género textual pega teatral ( ou outro a escolha, conforme nossa recomendagio
acima), a partir da “traducfio™ da trama de uma peg¢a em um jogo de RPG ou nos
moldes do mesmo, desenvolvendo-se desta forma a autonomia, a solidariedade, o afeto
¢ o espirito de equipe dentre os alunos, que, de acordo com nossa experiéncia prévia,

interessam-se muito por este tipo de projeto.

Os comandos aqui apontados como adequados para a confecgfio dos jogos séo
calcados na experiéncia e realmente nfo se requer muito para desenvolver um projeto
dessa monta, com resultados muito prazerosos. Mas, caso o professor deseje modificar
alguma parte, pode seguir as orientagdes do material presente nas referéncias ou
discutir com sua turma as melhores solugdes. O objetivo final aqui é tdo somente
aprender, brincar e aprender a brincar fora dos espagos tradicionalmente destinados 4
recreagio na escola — recreio ¢ anlas de Educagio Fisica.
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6. Anexos

A. Aluno Bruno (D) do projeto Acelera 2 dinamizando o Jogo da Farsa da Boa

Preguica com os alunos da turma 1402.

B. Aluno Stanley (de boné) , professora Juliana (C) e aluno Francisco Fibio (de

costas, com o brago para trds) observando uma partida.
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C. Aluno Vitor (E) e Renato (quarto, da esquerda para a direita) caracterizados

como personagens do jogo; demais alunos da turma.
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D. Um dos tabuleiros realizados pelos alunos.
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