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Resumo

Este trabalho de pesquisa busca estender os limites do mundo dos jogos de tabuleiro
e os limites das aulas de filosofia até encontrar um filosofar lidico, como limiar capaz
de promover a constru¢do do conhecimento escolar, a partir de elementos estéticos,
tecnoldgicos, mecanicos e narrativos contextualizados em manifestacdes e praticas
culturais amazoénidas. Partimos da ideia de Rubem Alves (2011) que existe uma
dindmica cognitiva, com requintes de ludicidade, capaz de promover a formac¢éo do
conhecimento, por meio de analogias que ddo o suporte necessario a imaginacéao para
se filosofar brincando com conceitos, dancando com ideias e jogando com téo frageis,
convincentes e severas regras da linguagem. Explicado o que seriam as analogias e
seu papel no desenvolvimento cognitivo, Rubem Alves (2011) vai apresentar, com
uma fantastica maestria, histérias que fazem aflorar, da linguagem poética, o
conhecimento sobre o que é a natureza do cientifico sob a perspectiva da Filosofia da
Ciéncia, em um terreno relegado pela racionalidade ocidental ao qual toda poesia foi
subjugada e marginalizada. Usando tais analogias para galgar o conhecimento ao
tabuleiro, criamos o0 jogo Arandu por meio de uma simbiose literaria trazendo
elementos socioculturais da cidade de Tefé-AM para enriquecer a composi¢cdo do
nosso produto educacional. Com esta estratégia, apresentamos nossas diferentes
tonalidades culturais sem que percamos a esséncia das analogias apresentadas por
Rubem Alves (2011) colorindo nosso trabalho de ethos amazénico e propomos uma
sequéncia didatica para intentar o chdo de nossas escolas de ludicidade nas aulas de

filosofia.

Palavras-chave: Filosofia; Ensino; Jogo de Tabuleiro; Ethos amazbénico; Sequéncia

didatica.



Abstract

This research work seeks to go further the limits of the world of board games and the
limits of philosophy classes until finding playful philosophizing, as a threshold capable
of promoting the construction of school knowledge, based on aesthetic, technological,
mechanical, and contextualized narrative elements in Amazonian cultural
manifestations and practices. We start from the idea of Rubem Alves (2011) that there
is a cognitive dynamic, with refinements of playfulness, capable of promoting the
formation of knowledge, through analogies that give the necessary support to the
imagination to philosophize playing with concepts, dancing with ideas and playing with
such fragile, convincing and severe rules of language. Having explained what
analogies would be and their role in cognitive development, Rubem Alves (2011) will
present, with fantastic mastery, stories that bring out, from poetic language, knowledge
about what is the nature of science from the perspective of Philosophy of Science, in
a terrain relegated by Western rationality to which all poetry was subjugated and
marginalized. Using such analogies to raise knowledge to the board, we created the
Arandu game through a literary symbiosis bringing sociocultural elements from the city
of Tefé-AM to enrich the composition of our educational product. With this strategy, we
present our different cultural shades without losing the essence of the analogies
presented by Rubem Alves (2011) coloring our work with the Amazonian ethos, and
we propose a didactic sequence to intend the ground of our schools of playfulness in

philosophy classes.

Keywords: Philosophy; Teaching; Board game; Amazonian Ethos; Following

teaching.
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INTRODUCAO

Nossa chegada ao Mestrado Profissional em Filosofia (PROF-FILO), nucleo
sediado pela Universidade Federal do Amazonas — Manaus, foi motivada pelo edital
do préprio certame que incentivara apresentar um projeto de pesquisa a partir de
alguma necessidade observada ou experiéncia desenvolvida ao longo da nossa
pratica profissional como Professor de Filosofia na Educacdo Béasica, mas que nao
tenha sido pensada nem refletida cientifica e tedrico-metodologicamente.

Ousamos dizer que esta odisseia comeca com nossas aulas durante a
Licenciatura em Filosofia, na Universidade Estadual da Paraiba, municipio de
Campina Grande, que tinham como principal estratégia didatica a arguicdo oral numa
concepcdo metodolégico-filosofica da hermenéutica, em que nossos mestres
buscavam imprimir as habilidades e as competéncias necessarias para que
pudéssemos desempenhar o exercicio do magistério. O cotidiano na faculdade se
dava através de leituras, interpretacbes e elaboracdo de resumos, resenhas,
fichamentos e mapas conceituais que nos garantissem uma soélida exegese dos textos
filosoficos estudados.

As leituras e discussfes em grupo, como forma de preparacao para as aulas,
eram constantes. Nestes encontros, cada texto, cada conceito, cada filosofo e cada
problema filoséfico compreendido era de grande satisfacao porque nos ajudava a ter
uma compreensdo da sociedade, do mundo e da vida num exercicio continuo do
filosofar e uma garantia de proficuos debates e interagdes durante cada aula.

Quando chegamos ao Estagio Supervisionado em Filosofia, fomos observar
como se dava 0 processo de ensino-aprendizagem numa escola da rede particular,
nas turmas de ensino médio, e numa escola da rede municipal, nas turmas de 6° ao
9° ano. Estas observacdes nos preparavam para fazer uma possivel intervencéo
didatico-filoséfica em uma das turmas, a partir de um planejamento dialégico com o
seu respectivo professor responsavel. Esta experiéncia nos inquietou porque

tinhamos consciéncia de que, além da hermenéutica filosofica, precisariamos de
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outros elementos didatico-metodologicos que pudessem nos ajudar a ensinar 0S
“conteudos” filosoficos determinados pelo projeto pedagdgico da escola.

Toda esta experiéncia do Estagio Supervisionado suscitou reflexdes e
discussbes sobre a necessidade deste continuo pensar filoséfico para a didatica do
Ensino de Filosofia que aprimorasse o nosso fazer docente e a nossa praxis
educacional. Foi com a concepcdo de que todo ensino de filosofia deveria
proporcionar uma educacédo filoséfica, que passamos a compreender que as
abordagens ou metodologias a serem adotadas para o ensino-aprendizagem da
filosofia também deveriam passar por uma intervencao filosoéfica.

Essa intervencéo filosofica, tdo importante nos meios a serem utilizados para o
ensino de filosofia, deveria, naturalmente, incitar os aprendentes! a formular
perguntas com base no seu contexto sociocultural e construir respostas a partir dos
temas, problemas e histéria da Filosofia, semelhante a atitude que tinhamos durante
a faculdade em que vibravamos quando compreendiamos a realidade através dos
filosofos estudados.

E assim, cheios de utopias, fomos para a sala de aula avidos por ensinar filosofia
e ensinar a filosofar. Nossa atuacdo, enquanto professor de filosofia na Educacgao
Basica, comecou em 2009, na Rede Estadual da Paraiba, com o Ensino Médio e
Educacao de Jovens e Adultos, e se intensificou em 2010, na Rede Municipal de Séo
Sebastido de Lagoa de Roc¢a-PB, com o Ensino Fundamental do 6° ao 9° ano, ambos
através de concurso publico.

As escolas publicas foram marcadas, nesse periodo, por um vasto programa de
formacdo inicial e continuada contemplando o uso das Midias na Educacéao.
Vivenciamos intensamente, no processo educacional, um momento de transicdo no
uso de tecnologias, do quadro de giz a lousa digital, do retroprojetor de slides ao
datashow, do esténcil para mimeografo a impressora, da fita cassete ao CD e do video

‘cassete” ao DVD, que nos motivou a apropriagdo do multiletramento, naturalmente,

1 O termo “aprendente” aqui empregado n&o é sindnimo de aluno ou aprendiz, mas designa um modo
subjetivo constituido pelo desejo de saber e pela demanda de conhecimento, ou seja, trata-se do ser
desejante em aprender, em que a satisfacdo da compreensédo do conhecimento desperta o prazer de
querer saber.
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provocado pelas diversas linguagens, sejam visuais, sonoras ou verbais, como
elementos didaticos em nossas praticas docentes.

Tinhamos o entendimento que a humanidade ja estava acontecendo em um
ciberespaco?, gracas ao avanco tecnoldgico dos sistemas de automacéo, e que as
dimensdes da economia também estavam funcionando, progressivamente, em torno
deste terreno virtual, trazendo grandes impactos para a reserva de mercado de
notebooks, tablets, smartphones e softwares, exigindo uma nova estruturacao
cientifica para as engenharias e promovendo mudangas nos campos da
Comunicacéo, da Pedagogia, das Artes, da Politica e do Design, como nos apontava
Pierre Levy (1994).

De maneira muito rapida, passamos a viver uma cibercultura e suas implicacoes
no ambito escolar. Para alimentar nossas midias como ferramentas didatico-
pedagdgicas, passamos a encontrar inUmeros conteudos na rede mundial de
computadores. Estdvamos, assim, diante das Novas Tecnologias da Informacédo e
Comunicacédo que, para o ambito educacional, endossavam ainda mais a ideia de que
a Escola deveria entronizar, em seu cotidiano, o uso de dispositivos tecnolégicos e de
ambientes virtuais como suportes didatico-pedagogicos. O uso da internet e, por
conseguinte, das redes sociais e de blogs abracavam o contexto da integracéo escola-
mundo em redes globais, rompendo fronteiras e culturas, eliminando as distancias e
tornando o tempo instantaneo.

Inimeras foram as experiéncias em sala de aula para que pudéssemos inserir
nossos alunos no mundo das midias e das tecnologias, a fim de tornar eficiente a
estruturacdo de seus argumentos na arte de se comunicar. Foi a preocupacdo de

torna-los leitores do mundo que buscamos utilizar diferentes midias e tecnologias

2 Termo utilizado para designar a existéncia de uma variedade de ferramentas, dispositivos e
tecnologias intelectuais baseadas em automacao de processos que alimentam bancos de dados dos
computadores conectados em rede, formando uma maquina abstrata em que a intera¢do do usuério
ganha uma possibilidade de metamorfose imediata. Este tema é tratado por Pierre Levy, notavel
pesquisador em Tecnologias para Educagédo, em “A emergéncia do Cyberspace e as mutagdes
culturais” durante palestra realizada no Festival Usina de Arte e Cultura, promovido pela Prefeitura
Municipal de Porto Alegre, em Outubro, 1994, Disponivel em;
<http://caosmose.net/pierrelevy/aemergen.html>. Acesso em 07 de setembro de 2020.
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digitais de informacdo e comunicacdo para que, pautados em evidéncias,
conhecimentos cientificos e principios éticos, pudessem compreender contextos e
identidades socioculturais para tomarem posi¢des enquanto cidadaos.

Considerando que estdvamos em um profundo amadurecimento do fazer
docente, buscavamos também outras oportunidades de crescimento profissional.
Assim, chegamos ao coracao da floresta amazénica, no dia 17 de abril de 2014, para
assumir o Ensino de Filosofia no Campus Tefé, do Instituto Federal de Educacao,
Ciéncia e Tecnologia do Amazonas (IFAM) cujos principais eixos norteadores,
enquanto escola da rede federal de educacdo profissional e tecnoldgica, sdo a
estrutura multicampi e a organizacédo pedagogica verticalizada.

Nossa vivéncia no Campus Tefé promoveu profundas reflexdes sobre o fazer
docente j& que estdvamos em uma sociedade com “outros” valores culturais, com
“outras” tradi¢cdes, com “outras” visdes de mundo e com “outras” dinamicas sociais. O
desafio posto era pensar e propor uma intervencao didatico-filoséfica para o campus,
tendo em vista uma educacdo compromissada com o desenvolvimento local e
regional, em sintonia com os arranjos produtivos socioculturais do Médio Solimdes.

Uma certeza nés tinhamos: a falta de bons servigcos de internet na cidade, aliada
a estrutura provisoria do campus, suspendia a abordagem metodoldgica presente em
nossa bagagem docente sobre a utilizacdo das novas tecnologias da informacéo e
comunicacao em sala de aula.

O tempo livre e longe das redes sociais nos levaram a conhecer profundamente
o cotidiano da vida ribeirinha e suas peculiaridades. Foi um processo de inculturacéo
necessario. Foi um retorno ao mundo real que nos permitiu restituir o valoroso sabor
das relacdes interpessoais e do calor humano cheio de afetos.

Foi nesse mesmo contexto que ao conhecer os jogos de tabuleiros modernos,
tivemos um amor a primeira vista. Esses joguinhos tinhas inimeras caracteristicas
gue nao conheciamos, mas que ja demonstravam fantasticas possibilidades didaticas
para o ensino e aprendizagem. E ja estavamos confabulando com os amigos e
colegas professores todas as possibilidades de fomentar dentro do Campus a cultura

ladica em torno dos jogos de tabuleiros.
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Nossa inspiracdo também estava atrelada aos ideais e concepcdes do fazer
docente que sempre nos acompanharam apontando o papel do professor como
mediador do aprendizado e que é traduzida pelas palavras do professor Wanderley
José Deina (2007, p. 104),

um professor deve ser muito mais do que um mero “transmissor’ de
conhecimentos. Na figura do tedrico tradicional seria este, mais ou menos, o
seu papel. A educacdo tradicional consiste basicamente naquilo que Paulo
Freire caracterizou como “educacdo bancaria”, um modelo educativo onde o
professor seria apenas um “distribuidor’ do conhecimento acumulado pela
humanidade através dos tempos. Como tedrico critico, ao contrario, espera-
se do professor como um verdadeiro agente de transformacao da sociedade:
ele ndo transmite conhecimentos, mas transforma a historia. E uma espécie
de articulador e, ao mesmo tempo, um interlocutor da cultura instituida: a
cultura deve ser transmitida as novas geracdes, mas nao de forma passiva

como absoluto inquestionavel. O professor precisa dialogar criticamente com
a cultura e, ao mesmo tempo, com os estudantes.

Entendiamos que, no ensino de filosofia, a figura do professor como o guardiao
da sabedoria, para evocar Hegel, € fundamental para a mediacdo entre o saber ja
instituido e aquele que esta sendo construido pelo estudante. Comungamos com a
ideia de que ensinar e aprender sempre séao atividades mediadas pelo professor. O
mestre esta além de alguém que apenas explica ou encurta caminhos para seus
alunos, ele precisa ser um paradigma do filosofar por j4 ter uma vivéncia nessa
atividade.

Foi assim que surgiu a experiéncia do projeto Tabuleirando no IFAM e que nos
garantiu, em certa medida, a bagagem ludica que trazemos para esta pesquisa. A
crescente participacdo de alunos em atividades e eventos de ensino, pesquisa e
extensao nos incentivou na reflexdo sobre o fomento de jogos de tabuleiro autorais
com tematicas contextualizadas na Amazoénia que buscassem atender a demanda
educacional dos curriculos, de forma ludica.

Aceitamos este desafio para apresentar uma dissertacéo que traga seu ponto de
vista tedrico-critico e reflexivo sobre o ladico e o filosofar, bem como pratico-
propositivo com a criacdo de um jogo de tabuleiro contextualizado no ethos amazdnico
e voltado ao ensino de filosofia em espacos formais de educacao e, por conseguinte,

de forma extensiva, levasse a Filosofia aos espacos nao formais e informais de
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educacdo. Assim se encontraram, nosso interesse ludico e nossa formacéo
académica.

Vale ressaltar que uma caracteristica marcante de toda esta experiéncia ludica,
ao longo desses quatro anos do projeto Tabuleirando no IFAM, foi formar alunos
monitores para proporcionar a entrada de outros alunos no fantastico mundo e circulo
magico dos tabuleiros. Foi com este pensamento que buscamos incansavelmente
alcunhar esta dissertacdo de modo a atingir o nosso horizonte discursivo em sua
magnitude, seja de forma sintetizada, coloquial ou poética, mas de forma “fascinante”
aos moldes rubemiano.

Queriamos um nome que proporcionasse um atributo decolonial, subversivo e
poético de tratar conceitos, teorias e métodos filoséficos e que, ao mesmo tempo,
abordasse uma cosmovisdo da vida docente e culminasse com um produto
educacional profundamente marcado pelo jeito de ser amazonida. A construcdo dos
saberes na escola no contexto amazénico e em todos 0s espacos ndo centrais da
geografia brasileira, € exatamente pensar a partir de categorias que fujam do padrao
eurocéntrico que constitui os curriculos de todas as disciplinas escolares.

Vérios pesquisadores, como Carlos Walter Porto Goncalves (2001) nos alertam
da necessidade do foco no pensamento de categorias explicativas que sejam
criadas/elaboradas a partir da realidade mais prépria e que tenham sentido dentro do
préprio mundo que elas desejam explicar.

Encontramos nas entrelinhas do termo tupi-guarani Arandu, aquilo que
desejavamos como a metafora para desvelar a utopia, o método, a sequéncia didatica,
0 jogo, o nome proprio de uma realidade ficticia que traduzisse nossos anseios
docentes em inserir jogo de tabuleiro autoral para discutir, quica de forma
interdisciplinar, Conhecimento e Ciéncia na educac¢éo basica, nas aulas de Filosofia.

A antropologa Ana Paula da Silva (2019) analisa a origem e os sentidos do termo
“‘mbya arandu”, que da origem a categoria que pretendemos utilizar nesta pesquisa.
A pesquisadora explica que, de maneira geral, o termo pode ser traduzido como
autodeterminacdo (mbya) e saberes e praticas (arandu). O saber-fazer estd embutido

na ideia de arandu e na sua origem, tendo aspectos tangiveis e intangiveis,
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pensamento e acdo dentro de uma casca de noz, ou melhor, de um ourico de
castanha.

A observacéo da natureza, seus ciclos e formas, leva o individuo a se aproximar
dela, a acompanhar o que acontece e, em parceria, tendo em vista que as atividades
indigenas realizadas na mata sdo, de modo geral, realizadas em coletivo. Assim, o
aprendizado é conduzido pela observacédo, compreensao e apropriacdo do que se vé
para, entdo, ser utilizado no dia a dia e repassado adiante pelo conjunto de individuos.

Nesse contexto de aprendizado, o ludico, o magico e o material se misturam, e
as atividades sao feitas de forma colaborativa, dividindo tarefas, como a autora cita
ao longo do texto, lembrando de formas de ensinamento presentes em diversas etnias
ao longo do tempo, especialmente, de modo geral, nos povos do tronco-linguistico e
cultura dos tupi-guarani. Os saberes sdo repassados e construidos coletivamente
desde a infancia, construindo relacdes etarias dentro das comunidades, entre 0os mais
idosos e experientes e mais jovens e aptos ao aprendizado.

Como lembra a autora, em todo esse processo, a oralidade, a memoria e a
observacédo sao ac¢odes cruciais no aprendizado. Na mata, caminhando e aprendendo,
em parceria com outros membros da comunidade, praticam o “estar junto”, sendo essa
pratica crucial no aprendizado dos povos indigenas, desenvolvendo o “saber-fazer”.

Esta ideia em questdo do saber-fazer se torna essencial em nosso trabalho
devido ao nosso produto educacional. A nossa discussdo tedrica perpassa pela
concepcao rubemiana do uso das analogias para se constituir um processo cognitivo
com base na sua ludicidade e desemboca na proposta de uma sequéncia didatica a
ser aplicada com a utilizacdo do jogo Arandu. Entendemos que os fins didaticos na
aprendizagem baseada em jogos necessitam da participacdo ativa do professor na
conducdo do processo com as devidas contextualizacbes para que 0s aprendentes
possam se sentir seguros com suas palavras e possam alcangar um nivel de cognigédo
desejavel.

Para alcancarmos o apice de toda esta reflexdo, dividiremos nosso trabalho em

trés capitulos ou momentos.
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No primeiro momento, intitulado “Entre redes e peixes, uma confraria ludica”
almejamos esbocar nosso corpus tedrico com base no livro O que é o cientifico? de
Rubem Alves (2011) tomando sua ideia de analogia como ponte para o entendimento
de temas complexos por meio de situacdes cotidianas.

Assim, nossa analise concernird em trazer alguns termos e aspectos importantes
dentro da teoria ludica de Rubem Alves e consistird em trés partes: primeiro como
entendemos e nos apropriamos, em linhas gerais, da analogia rubemiana como
recurso metodoldgico para neste trabalho. Em seguida, detalharemos como o
pensamento subversivo e poético de Rubem Alves nos encantou e nos deixamos
encantar. Por fim, apresentamos a sua ideia de Filosofia da Ciéncia que busca
compreender a natureza do cientifico por meio da ludicidade.

Este capitulo traz uma abordagem tedrica sobre a ideia de ciéncia apresentada
por meio das oito analogias que, nas palavras do professor Rubem Alves, servira para
auxiliar nossa imaginacéo na construcao ludica do conhecimento acerca da natureza
do cientifico. Veremos que se trata de uma proposta didatico-pedagdgica uma vez que
o autor, diante da pergunta inusitada de seu colega “O que € o cientifico?”, preferiu
ndo dar uma resposta conceitual e, sim, promover uma reflexao tematica por meio dos
recursos da linguagem poética mostrando a Filosofia como um jogo de linguagem e a
Ciéncia como um jogo.

Num segundo momento, denominado “Entre inventores de asas e arquitetos de
labirintos, um circulo magico”, visaremos mostrar como arquitetamos nossa sequéncia
didatica para ser aplicada em sala de aula junto com o jogo Arandu.

Nessa perspectiva, o presente Capitulo divide-se em trés partes: Uma em que
apresentaremos em linhas gerais nossas motivacdes em fazer uma abordagem sobre
a Filosofia da Ciéncia com base nos projetos politicos de cursos do IFAM - Campus
Tefé; outra em que mostraremos nossa concepg¢ao de ciéncia a ser abordada em sala
de aula, como esta ideia dialogard com a obra O que é cientifico? de Rubem Alves,
por meio da sequéncia didatica e como a atividade avaliativa podera ser aplicada

dentro do contexto da ludicidade; A Ultima seccdo apresentara como o jogo Arandu
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podera dialogar com as novas diretrizes da Base Nacional Comum (BNCC) ja que se
trata de um documento norteador de toda educacgéo basica do pais.

No terceiro momento, chamado de “Arandu, o limiar entre filosofia, ludicidade e
educacao”, apresentaremos a concepc¢do de nosso produto educacional. Para isto,
vamos apresentar a proposta de 05 jogos pensados e organizados para proporcionar,
numa turma de 40 alunos, o filosofar ludico e a apreenséo do contetdo programatico
por meio do lazer e entretenimento, com o aporte docente na arte da contextualizacao.

Cada jogo foi elaborado de forma independente, mas o quinto jogo so existira
guando houver o preparo para uma turma de até 40 estudantes que € a realidade de
nossas escolas publicas.

Assim, haveremos de demonstrar, neste trabalho, como as analogias podem
contribuir com a formacéao do conhecimento por meio da atividade Iudica e que, pensar
no ensino de filosofia na contemporaneidade, é buscar vencer os desafios diariamente
impostos a nos professores de filosofia que vao desde o tempo em sala de aula ao
imenso programa de conteudos, passando por questionamentos de ordem
institucional e pessoal, ao questionamento basilar do estudante em saber o que é
filosofia e para que serve a filosofia.
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CAPITULO 1 — ENTRE REDES E PEIXES, UMA CONFRARIA LUDICA

Os pescadores-fabricantes de redes ficaram muito importantes, porque os
peixes que eles pescavam tinham poderes maravilhosos para diminuir o
sofrimento e aumentar o prazer. Havia peixes que se prestavam para ser
comidos, para curar doencas, para tirar a dor, para fazer voar, para fertilizar
0S campos e até mesmo para matar. Sua arte de pescar Ihes deu grande
poder e prestigio, e eles passaram a ser muito respeitados e invejados. Os
pescadores-fabricantes de redes se organizaram numa confraria. Para
pertencer a confraria, era necessario que o postulante soubesse tecer redes
e gue apresentasse, como prova de sua competéncia, um peixe pescado
com as redes que ele mesmo tecera. Mas uma coisa estranha aconteceu.
De tanto tecer redes, pescar peixes e falar sobre redes e peixes, 0s
membros da confraria acabaram por esquecer a linguagem que os
habitantes da aldeia haviam falado sempre e ainda falavam. Puseram, no
seu lugar, uma linguagem apropriada a suas redes e a seus peixes, que
tinha de ser falada por todos os seus membros, sob pena de expulsdo. A
nova linguagem recebeu o nome de ictiolalés (do grego ichthys = ‘peixe’ +
lalia = ‘fala’) [...] Os membros da confraria, por forca dos seus habitos de
linguagem, passaram a pensar que somente era real aquilo sobre que eles
sabiam falar, isto é, aquilo que era pescado com redes e falado em
ictiolalés. Qualquer coisa que néo fosse peixe, que ndo fosse apanhado
com suas redes, que ndo pudesse ser falado em ictiolalés, eles recusavam
e diziam: ‘Néo é real’.

(ALVES, 2011, p. 16-17)
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1.1.A arte e 0 desafio de tecer redes: as entrelinhas da praxis e do método

Por analogia, o desenvolvimento de pesquisas e acbOes para promover 0O
conhecimento cientifico, a ciéncia ou o fazer ciéncia, aos moldes dos Programas de
Mestrado Profissional, em consonancia com as diversas praxis e experiéncias
docentes, visando a melhoria da Educacdo Basica Brasileira, € um processo
semelhante ao seguido por aquela confraria narrada nas paginas iniciais do livreto O
que é cientifico?3 de Rubem Alves (2011) e que abre este capitulo.

Para ter uma producdo de conhecimento reconhecida € necessario postular o
método de uma comunidade formada e experiente em que 0 modus operandi venha
expandir e fortalecer a cosmovisao que ali se comunga e, a0 mesmo tempo, coroar
com éxito o crescimento desta comunidade.

Este pensamento esta centrado na probabilidade da construcdo de uma teoria
gue dialoga com os paradigmas vigentes de uma comunidade, que tem as ideias
expressas com a linguagem propria daquele grupo e que segue, a rigor, o método ali
estabelecido, como caminho para receber os devidos reconhecimentos.

Tendo os condicionantes para um triunfo ingresso na confraria, aos postulantes
cabem se submeter as regras postas e, no limite de sua liberdade, apresentar sua
criacao e os frutos desta empreitada cognitiva que lhe serdo o passaporte de entrada
para a comunidade tdo desejada.

Essa sensacgao de seguir as regras postas para alcancar o objetivo de fazer parte
de uma confraria, de criar uma rede de pesca e de pegar peixes com essa mesma
rede como condicdo de lograr éxito ao postulante na confraria, de fato, se assemelha
a nossa vivéncia e caminhada de professor-pesquisador dentro do Programa de PG4s-
graduacéo em Filosofia - PROF-FILO.

3 Este opUsculo se trata de uma reedicdo que busca responder, com uma sequéncia de analogias, a
pergunta que leva em seu titulo. Passamos a utilizar esta referéncia por coadunar com 0s objetivos de
nosso trabalho na elaboragcdo do corpus tedrico-critico e reflexivo em torno do ludico no ensino de
filosofia e do elemento pratico-propositivo para a experiéncia ludica do filosofar por meio de elementos
do design de jogos. Nosso primeiro contato com 0 pensamento rubemiano se deu por meio do texto
original que aparece como parte de uma outra obra, mais densa, mais ampla, intitulada “Entre a Ciéncia
e a Sapiéncia: o Dilema da Educacéao” (S&o Paulo: Loyola, 1999).
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Em sintese, nossa confraria filosoéfica, o PROF-FILO, toma por base a praxis e o
cotidiano docentes para buscar a composicdo e o aperfeicoamento de teorias,
metodologias e didaticas para filosofar e ensinar filosofar num processo que nos
remete a tessitura de redes.

Entendemos e comungamos com a ideia freiriana de que a praxis no fazer
docente consiste em um posicionamento politico que visa educar e formar para a
cidadania com base na criticidade e na liberdade de pensamento contribuindo,
indubitavelmente, no surgimento de sujeitos autbnomos e emancipados capazes de
se relacionarem com equidade, ética e justica, de forma consciente e politizada, como
€ de se almejar num estado democratico. Na fala de Paulo Freire (2019, p. 52), “a
praxis é reflexdo e acdo dos homens sobre o mundo para transforma-lo. Sem ela, &
impossivel a superacdo da contradicdo opressor-oprimido”.

Nosso papel de professor-pesquisador é compreender o mundo e a realidade na
gual estamos inseridos e, num continuo processo dialégico com nossos alunos,
mediar o conhecimento e as experiéncias educacionais em prol da humanizacao desta
sociedade tao excludente.

A nossa praxis é permitir que nossos alunos possam alcar novos voos a partir
da sua realidade sociocultural pensada e refletida criticamente promovendo esta
formacéao cidada tdo desejada pelo retorno do Ensino de Filosofia aos curriculos do
ensino médio, por meio da Lei n® 11.684, de 02 de julho de 2008.

Neste mesmo sentido, Rubem Alves (1999), com sua fala sobre o jardim e o
jardineiro, jA nos apontava para a responsabilidade de plantarmos sonhos, uma vez
gue nossas escolas estédo preparadas apenas para ensinar os saberes cientificos.

E interessante notar que na sua obra Entre a ciéncia e a sapiéncia: o dilema
da educacao, Rubem Alves (1999, p. 15-27) escreve cartas aos que “‘mandam na
educagao” e faz um apelo ao ministro da educacédo dizendo que a ciéncia é um meio
indispenséavel para que sonhos sejam realizados, que sem a mesma € impossivel
plantar e cuidar de jardins.

Desejar plantar jardins é sonhar a diversidade em nossas escolas, € pensar as

vérias concepgdes de mundo possiveis, é oportunizar a todos os estudantes a
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construcdo de seus ideais e utopias por meio da educacédo, pois 0 que assombra o
autor € que as escolas ndo conseguem motivar sonhos. Dai a necessidade de semearr,
no chéo das escolas, uma praxis docente pautada na formacéao de um povo sonhador.

Professores precisam ser como jardineiros. Assim o autor dispara:

O que € que se encontra no inicio? O jardim ou o jardineiro? E o jardineiro.
Havendo um jardineiro, mais cedo ou mais tarde um jardim aparecera. Mas,
havendo um jardim sem jardineiro, mais cedo ou mais tarde ele
desaparecera. O que é um jardineiro? Uma pessoa cujo pensamento esta
cheio de jardins. O que faz um jardim sdo os pensamentos do jardineiro. O
gue faz um povo séo os pensamentos daqueles que o compdem” (ALVES,
1999, p. 24).

Com a metafora do Jardim e do jardineiro como apelo a formacao de um ethos,
0 pensamento rubemiano chega a educagdo como um forte apelo pela subversao aos
métodos convencionais e por maior recorréncia a criatividade como novas formas de
educar cidaddos mais humanizados e felizes (ALVES, 1999, p. 26). As entrelinhas
dessa metéafora se alinha a necessidade da construcéo de varias redes e métodos que
primem pela diversidade e consolidem os principios basilares da educacéo
emancipatoria.

No que diz respeito a metafora rubemiana das Redes e peixes, 0 que esta em
jogo € a composicao de diferentes redes para termos sempre a fartura de peixes pela
notéria tessitura de saberes capaz de promover a inovacdo educacional e a
disseminacgdo da educacao filosofica.

Entendemos e abragamos a ideia que cada projeto de pesquisa dentro do PROF-
FILO almeja uma férmula para pescar peixe, isto significa que cada pretenso
pescador-fabricante, isto €, cada mestrando, desenha uma rede de pescar especifica,
com dimensdes e propor¢des proprias das experiéncias e expectativas profissionais
gue Ihes acompanham como bagagem do fazer docente na educacao béasica.

Cada pesquisa trata de um método a ser experimentado, aperfeicoado e
divulgado entre os demais membros da confraria, para que se mantenha aquele oficio
atualizado através de uma linguagem propria que comunique a Préatica de Ensino de

Filosofia.
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Dada a variedade de redes que pode ser tecida numa confraria de professores
de filosofia, assumimos nossa predilecdo e projetamos nossas expectativas pois o
peixe dourado que queremos é o filosofar ludico, é o pensar filosoficamente a partir
de elementos ludicos, € o fruto de uma intervencdo filosofica no processo de ensino-
aprendizagem baseado em jogos.

Toda esta narrativa rubemiana sobre tecer redes e pescar peixes se destaca
neste trabalho como artificio essencial para a construcdo de nosso corpus teorico,
bem como de nosso produto educacional?, pois nos favorece com gatilhos de imersao
num mundo magico construido pelo nosso imaginario ludo poético para afirmar as
diferentes visbes de mundo por meio do conhecimento escolar e representar a nossa
diversidade cultural de forma ludica.

A construgéo deste trabalho busca estender os limites do mundo dos jogos de
tabuleiro e os limites das aulas de filosofia até encontrar um filosofar ladico, como
limiar capaz de promover a constru¢ao do conhecimento escolar, a partir de elementos
estéticos, tecnologicos, mecanicos e narrativos contextualizados em manifestacoes e
praticas culturais amazonidas.

Com esta nossa estratégia, buscamos apresentar nossas diferentes tonalidades
culturais sem que percamos a esséncia da analogia original apresentada por Rubem
Alves e, assim, colorirmos nosso trabalho de ethos amazénico.

Sabemos que essa tarefa de refletir sobre o filosofar ludico que nos impusemos
€ complexa, tdo complexa é a arte de filosofar e ensinar a filosofar determinada por
infinitas dobras impossiveis de cobrir em um discurso.

E precisamente ai que reside a maravilha do universo lidico: ndo se esgota num
axioma, nem no senso comum, desdobra-se num espaco carregado de simbolismos

e representacdes que ndo se desvanecem, voltam repetidas vezes com inUmeras

4 Vale salientar que produto educacional ou produto didatico € um termo designado ao elemento de
caréter pratico-propositivo apresentado como um dos desfechos dos Mestrados Profissionais. N&do sdo
duas producdes diferentes, e sim dois momentos de uma mesma pesquisa. O trabalho dissertativo
além de ter carater teorico-reflexivo, deve apresentar uma nova estratégia de ensino, uma nova
metodologia de ensino para determinados conteldos, um aplicativo, um ambiente virtual, um texto;
enfim, um processo ou produto de natureza educacional que possa ser disseminado, analisado e
utilizado por outros professores (MOREIRA; NARDI, 2009, p. 4)
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facetas, cada uma mais complexa que a anterior, trazendo sentido para a vida e a
realidade a partir da imergéncia num mundo magico promovido pela imaginacéo
através do entretenimento e do lazer.

Esta &rea de conhecimento por nos postulada, de fato, é operacionalizada por
um amplo vocabulario que vem sendo utilizado por diversas concepgdes tedrico-
empiricas de ver o mundo e, agora, com mais intensidade, por setores da Educacéo,
fazendo do Ludico um paradigma que transita por inUmeras instancias teoricas e cria
um vasto repertério interdisciplinar acerca do mundo dos jogos, das brincadeiras, dos
brinquedos e da diverséo.

Considerando as ideias apresentadas por José D’Assuncao Barros (2018), em
seu livro A construcao dateoria nas ciéncias humanas, que discute os desafios da
liberdade tedrica do pesquisador na sua tessitura cientifica, e trazendo algumas de
suas concepcbes para nosso espectro dissertativo, entendemos que estudar o
fendbmeno dos jogos na educacdo, necessariamente, significa adentrar em um
arcabouco tedrico que se orienta, de forma especializada e disciplinar, por conceitos,
delimitados e consolidados, que enriquecem todo um campo do saber voltado ao
Ludico e suas manifestacfes. Assim é o fazer ciéncia.

Essa diversidade conceitual, presente nos campos disciplinares, nos da a
liberdade de fazer recortes em problemas também pautados numa (im)possivel
coeréncia paradigmatica absoluta, nos provocando crises e tensdes diante da escolha
da qualidade tedrica pretendida. Como nos lembra o autor supracitado,

As relagdes entre o campo disciplinar e a sua dimenséao teérica — imersas no
contexto intelectual e social produzido pelos praticantes do campo — ndo séo
isentas de tens@es. Constituir um ambiente tedrico para uma certa pesquisa
envolve escolhas, disputas territoriais, inscricdes em redes formadas por
aqueles que ja partilharam ideias similares, ajustes a questdes concretas e
efetivas que dizem respeito ndo apenas ao meio académico como também a
sociedade como um todo, as tendéncias culturais predominantes, as proprias
circunstancias politicas. (BARROS, 2018, p.8)

Neste sentido, envidamos esforgos para comecar esta dissertagcdao tentando

dirimir nossa tensdo causada pela pergunta “Isto é Filosofia?” dentro de nosso
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espectro académico. Como se relacionar com a dimenséo tedrica do Luadico implica
escolhas e determinacéo de limites, assim, nos predeterminamos a embarcar numa
Confraria Ludo-Filoséfica em que nosso desejo de criar um artefato ludico para
filosofar e ensinar filosofar fosse semelhante a tecer uma rede para pescar.

Uma vez que, no ambito educacional, encontramos uma gama de atividades de
ensino, pesquisa e extenséo pautada no uso de jogos enquanto artefato didatico para
0 ensino-aprendizagem, este trabalho busca ser uma tessitura conceitual e estética
capaz de interligar afetos e conceitos, tal qual devemos pensar a sala de aula e a
prépria escola.

N&o seremos redundantes ao afirmar que tratamos 0s jogos para aprendizagem
da Filosofia numa perspectiva filosoéfica trazendo o Ludico para o cerne da discussao
enquanto problema filosofico do ensino de filosofia. Quanto a condi¢éo do design de
jogos, buscamos contemplar a concepc¢do do filosofar Iludico como fruto da
constituicdo de um ambiente escolar que instiga a reflexao filoséfica e a formacéo do
pensamento a partir de elementos Iudicos presentes nos tabuleiros: narrativa, estética
e mecanicas.

Assim como o0s pescadores que com suas redes desejam o pescado para
alimentar suas alegrias e seus prazeres, almejamos condi¢cdes metodolégicas para
um ludico filosofar em sala de aula estreitando teorias e conteudos filosoficos com a
dimenséo ladica presente nos jogos de tabuleiros enquanto jogo para aprendizagem.

Pensar, teorizar, criar e jogar um jogo é a sintese deste nosso trabalho e, de fato,
estas sao atividades que se enquadram no ambito de reflexdes sistémicas da
Ludologia, area do saber que tem por objetivo estudar jogos, sérios e de
entretenimento, e sua aplicacdo nos mais variados contextos socioculturais e
cotidianos.

Com este trabalho, assumimos o papel de postulante de uma confraria ludica e
filoséfica com um desfecho iminente de decidir o que o jogo deve ser para se tornar
nosso produto educacional. Nos tornamos um misto de professor de filosofia e
designer de jogo, para tomar as centenas e milhares de decisdes que implicassem na

producado de nossa rede para pescar.
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Longe de abrirmos uma discussdo pautada no design de jogos, usamos nossa
bagagem ludica adquirida com o Projeto Tabuleirando no IFAM, uma atividade de
ensino, configurada como proposta pedagogica extracurricular e interdisciplinar, que
busca desenvolver competéncias e habilidades educacionais através do ludico
presente nos jogos de tabuleiro.

Com uma programacao semanal ao publico interno do IFAM — Campus Tefé, aos
sabados desde 2016, sendo interrompida pela pandemia do novo coronavirus, e, com
o apoio do Departamento de Assisténcia Estudantil®, no Projeto Tabuleirando,
formamos inUmeros bolsistas-monitores como agentes multiplicadores da cultura
ldica que pudessem contextualizar os jogadores iniciantes com a narrativa, a
mecanica e a estética dos tabuleiros, bem como ensinar regras de jogos e promover
a imersao no mundo dos tabuleiros daqueles nedfitos.

O projeto vem sendo desenvolvido sobre trés pilares, a saber:

Sociabilidade — participar de jogos, competicdes e brincadeiras normalmente
ressalta a dimensdo comunicacional e simbdlica destes eventos, impactando na
articulacéo e interagéo dos participantes que exploram a sociabilidade para dirimir a
tensdo decorrente de situacbes de conflito, inclusive com a dramatizagdo de
personagens. Consideramos a interacdo entre estudantes de turmas dos mais
variados cursos como algo primordial no projeto;

Raciocinio Légico — as tomadas de decisdo no jogo motivam o processo de
estruturacdo do pensamento que permite chegar a uma determinada concluséo por
meio da argumentacado, consciéncia e capacidade de organiza¢cdo do pensamento;

Cultura Ludica — o acesso aos jogos enfatiza o comportamento ladico e
engendra espacos de expressado que criam, recriam, produzem e reproduzem

personalidades constituindo uma identidade propria.

5 O Departamento de Assisténcia Estudantil, criado em 21 de setembro de 2016 por meio da Portaria
n® 1981/2016-GR/IFAM, faz parte da estrutura organizacional da Pr6-Reitoria de Ensino e tem por
objetivo desenvolver a assisténcia estudantil do IFAM em consonancia com o Programa Nacional de
Assisténcia Estudantil — PNAES (Decreto 7.234/2010) contribuindo para permanéncia dos discentes no
ambito do Instituto Federal do Amazonas até a conclusao do curso, especialmente os de baixa renda
familiar.
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O inventério do projeto Tabuleirando no IFAM tem jogos com as mais diferentes
abordagens, sejam cooperativos, que tém por objetivo despertar a consciéncia de
cooperacao e promover efetivamente a ajuda entre os estudantes para vencer o
tabuleiro, ou competitivos em que sejam estimuladas diferentes habilidades dos
participantes como reflexos rapidos, estratégias, mas em especial, o raciocinio légico
e o poder de tomada de decisdes. As tematicas presentes nos tabuleiros sdo diversas
tais como sustentabilidade, gestdo, empreendedorismo, artes, turismo, ética, ecologia
e genética.

Parafraseando nosso professor de referéncia para este trabalho, Rubem Alves,
ja que nosso mundo é aquilo sobre o que podemos falar e que a linguagem estabelece
uma ontologia, este trabalho se torna uma rede de pescar permeada de perspectivas
pessoais, profissionais e académicas, sem que uma se sobreponha a outra, formando
um limitrofe discursivo entre Ludicidade, Educacéo e Filosofia que busca contribuir

com uma ressignificacdo da pratica de Ensino de Filosofia na Educacéo Basica.

1.2.0s caminhos do mestre: ainspiracao estético-poética em Rubem Alves.

Ao longo do processo de amadurecimento desta pesquisa, momento das nossas
escolhas conceituais e preferéncias metodolégicas, pensamos a importancia e o
desafio de construirmos este artesanato intelectual em que houvesse a
indissociabilidade entre discussdes de cunho teodrico-reflexiva e pratico-propositiva
obrigatérias nesta tessitura dissertativa, bem como estratégias consistentes para
tracar um referencial tedrico que amplie nossos horizontes rumo ao filosofar ludico.

Quando falamos em horizontes, temos em mente um emaranhado de conceitos
e teorias que falam do ensino de filosofia, da experiéncia ladica no processo de
ensino-aprendizagem, do aprendizado baseada em jogos, da producéo e do design
de jogos de tabuleiro, do ludico e do filosofar, mas que necessitam estar

interconectados.
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E na discussdo sobre a natureza do conhecimento cientifico presente no texto
de Rubem Alves (2011), ao nosso ver, trazendo uma linguagem que alimenta
aspectos estéticos e narrativos para a criacdo de mecéanicas de um jogo de tabuleiro
e que comunga com detalhes didatico-pedagdgicos para a insercdo de conteudos
sobre a Filosofia da Ciéncia em sala de aula por meio de nosso trabalho, que nos
sentimos contemplados com a conexdo e a coesdo tdo desejadas para 0 aporte
tedrico desta pesquisa.

Pensar um programa curricular tendo o ludico como mola-mestra para o
aprendizado, desenvolver proposta de jogo autoral para o Ensino de Filosofia e levar
jogo de tabuleiro para a sala de aula, faz parte dos nossos desafios para ensinar
filosofia e filosofar, na contemporaneidade, enquanto exercicio didatico-metodoldgico
gue intenta alicercar o chdo da escola de elementos ludicos.

De fato, precisamos passar por reflexfes tedrico-metodoldgicas que buscam
moldar nossa praxis docente num continuo processo de constru¢do do conhecimento
e da aprendizagem, respeitando cada subjetividade e ampliando as
intersubjetividades, compreendendo e fazendo compreender as relacdes
socioculturais e seus significados sem esquecer as influéncias de natureza biologica,
psicoldgica, sociocultural e espiritual.

Como ja mencionamos, oportunamente nos deparamos com 0 pensamento
estético ou filosofar estético de Rubem Alves que, por meio de suas crbnicas e
historias infantis, faz aflorar, com sua linguagem poética, o conhecimento em um
terreno relegado pela racionalidade ocidental ao qual toda poesia foi subjugada e
marginalizada.

Encontramos nas crbnicas rubemiana uma narrativa autbnoma, de notavel e
ampla estética semantica, caracterizando-se pela sua expressdo multivoca,
diferenciando-se dos textos académicos e permitindo um dialogo mais efetivo (e
afetivo) com seus interlocutores, num ritmo apropriado para cada tipo de leitor.

E, sobretudo, em seus textos teolégicos que encontramos uma literatura

marcada pelo desencanto institucional, mostrando a preferéncia pelas brincadeiras
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infantis, pela magia e pela beleza nas quais a imaginacao criadora é fonte de reflexao

e producédo de saber. Nas palavras do autor,

Teologia é uma musica que eu faco com palavras, um moébile de contas de
vidro, uma tapecaria de luz. Faco por razdes estéticas. E € por isso que nem
necessito crer. Teologia deveria ser sonata tocada com palavras. Todo
tedlogo deve ser bom musico. Do cristianismo, o que sobrou de mim foi a
musica. Basta ouvir Bach ou Handel para que eu fiqgue possuido, a despeito
da estética produzida pelos dogmas e doutrinas das igrejas, que so ofendem
a minha razdo. Minha fé ¢ estética. E um amor a beleza. A beleza é divina.
Ao ouvir misica de outras tradicdes, percebo que Deus tem muitas belezas
diferentes. (ALVES, 2010, p. 128).

Rubem Alves nasceu na cidade de Dores da Boa Esperanca, em Minas Gerais,
no dia 15 de setembro de 1933. Professor de filosofia, teblogo, educador, tradutor,
psicanalista, escritor e pensador brasileiro sdo as insignias dadas aquele que tem uma
vasta producao bibliogréafica, desde livros de filosofia, teologia e psicologia as historias
infantis e que marcou nossa literatura com suas cronicas ricas de metaforas para falar
do cotidiano por meio de belezas poéticas.

Sua carreira académica comega em 1953 quando vai morar em Campinas para
fazer seu Bacharelado em Teologia no Seminario Teoldgico Presbiteriano. Em 1963,
foi estudar em Nova York, retornando em 1964, com o titulo de Mestre em Teologia,
pela Union Theological Seminary. Em 1965, cursa doutorado no Seminario Teoldgico
de Princeton — EUA e recebe seu titulo de Doutor em Filosofia em 04 de junho de
1968. Comecou a dar suas aulas de filosofia na Faculdade de Filosofia, Ciéncias e
Letras de Rio Claro em marcgo de 1969 e em 1974 ingressa como professor no Instituto
de Filosofia da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), onde conquista o
grau de Livre Docente em Filosofia Politica em 08 de Abril de 1980.

Segundo JUNIOR (2015), no doutoramento em Princeton em que se exigia o
dominio por parte dos alunos de um campo do saber, por meio de um exercicio
analitico, de pura demonstracdo de maestria técnica, sobre o pensamento dos outros,
Rubem Alves se propunha a pensar seus proprios pensamentos, em uma tese
construtiva sobre o que pensava ser 0 objetivo maior das igrejas, seu papel social, 0

gue néo era possivel.
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Rubem Alves ndo se interessava pelo esforco cientifico em tratar de anatomias,
fisiologias e psicologias divinas, em alta no meio académico dos seminarios
teoldgicos. As Escrituras lhes eram sagradas porque diziam em linguagem poética,
aquilo que, dentro dele, ja era um gemido por libertagéo.

Seu trabalho final trouxe duras criticas a miséria nos paises subdesenvolvido,
apontando as raizes do problema no processo de colonizacdo baseado na
discriminacdo e na espoliacdo, propondo que aqueles pobres passassem a ser 0s
sujeitos da propria historia e deixassem de ser objeto da histéria dos opressores. Para
isto, se utilizou da imagem teopoética de um povo que fora escravo, caminhando pela
esperanca, através do deserto e, com isto, promove um dos marcos tedricos no
pensamento da Teologia da libertacao.

Sua tese também criticava instituicbes académicas que buscavam formatar e
moldar os jovens ao tipo de pensamento cientifico que assegurava a continuidade das
estruturas sociais de opressao vigentes. Era o principio do movimento libertario de
educacdo rubemiano com severas criticas ao uso obsessivo dos métodos como
inibidores de criatividades, sinapses e insights. Pensamento este também presente

em sua obra O que € o cientifico?, trazendo grande notoriedade a questéo:

Nenhuma institui¢do esta livre dos demonios das convicgdes. Nem mesmo a
ciéncia. As instituicdes cientificas s&o movidas pelas mesmas leis
socioldgicas, politicas e psicanaliticas que movem as igrejas e 0s governos.
Para se entender bem as institui¢cdes cientificas ha de se ler Maquiavel, Freud
e Foucault. Os sacerdotes da ciéncia me responderéo: ‘Peguei-te! Porque um
dos dogmas centrais da ciéncia € que ndo estamos nunca de posse da
verdade final. As conclus@es da ciéncia sdo sempre provisorias. A ciéncia ndo
tem dogmas!’. Certo, certissimo! A ciéncia ndo tem dogmas quanto aos seus
resultados. Pelo menos oficialmente, em sua declaracdo de intencdes. Mas
essa pretensdo é constatada por Thomas Kuhn, autor de A estrutura das
revolugdes cientificas. Ele afirma, baseando-se em dados histéricos, que a
ciéncia tem dogmas sim. E os seus dogmas sdo mantidos pelos cientistas
gue se agarram as suas teorias e ndo admitem jamais que a verdade possa
ser diferente. Diz Kuhn que, frequentemente, € sé com a morte desses papas
gue os dogmas caem do seu pedestal. Mas, deixando isso de lado, ha um
dogma sobre o qual todos estédo de acordo: o dogma do método. O que € 0
dogma do método? Ja expliquei: 0 método é a rede que 0s cientistas usam
para pegar 0s seus peixes. E esta certo: é preciso rede para pegar peixe. O
dogma aparece quando se diz que real € somente aquilo que se pega com
as redes metodolégicas da ciéncia. (ALVES, 2011, p. 47)
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E com o nascimento de sua filha cacula Raquel Nopper Alves, em 10 de
novembro de 1975, portadora de fissura labiopalatal, que a viséo de vida e de mundo
em Rubem Alves se transforma completamente. A filha ndo imaginaria que a maioria
das historias que o pai Ihe contava para dormir eram inéditas e exclusivamente criadas

para levantar sua autoestima e fazé-la feliz.

Rubem Alves talvez tivesse limitado sua atividade intelectual a universidade
e ao trabalho como professor se a vida néo tivesse dado Raquel exatamente
como veio ao mundo. Da busca desesperada para usar a palavra e a fantasia
como meios para aliviar o sofrimento da filha, ele descobriu que podia fazer
da escrita uma forma de levar as pessoas a refletirem sobre temas que
considerava relevantes. Sua pregacao, portanto, ndo seria mais como fazia
nos tempos de pastor presbiteriano. Seria a qualquer hora e em qualquer
lugar, por meio de livros infantis, contos, artigos para jornais e entrevistas, a
partir de metaforas de sua prépria vida para difundir valores em que
acreditava, como humanismo, irmandade, respeito as diferencas,
solidariedade, gentileza, amor ao proximo e a busca pelos prazeres simples

que a vida da a todos e que nem sempre s&o percebidos (JUNIOR, 2015, p.
285).

De modo conciso, contemplamos neste trabalho a abordagem de Rubem Alves
sobre o0 uso das analogias como proposta didatico-metodologica para promover a
experiéncia ludica do filosofar. Trata-se de provocar o salto criativo a ser dado pela
imaginagéo por meio da intervencao filosofica de brincar com palavras para entender
as palavras, os conceitos e os problemas filoséficos.

Neste jogo de linguagem, as regras tém tanto a ver com a compreensao da
obediéncia de seu uso, quanto sua propria desobediéncia criativa, levando o jogador
— sujeito pensante — também o sujeito da enunciagcdo ser, ao mesmo tempo aquele
que “burla” ndo no sentido de algo traigoeiro, mas aquele que intenciona uma
transgressao ética e estética na trama do proprio jogo. O exercicio de pensar lanca o
jogador pensante para além das convencgdes e anuncia com sua transgressao estética
novas modalidades de acéo e percepc¢éo da realidade.

Quando encontramos a sugestdo do proprio Rubem Alves de que a palavra
teologia fosse substituida pelo termo teopoesia, “nada de saber, o maximo de beleza”

(ALVES, 2003, p. 48), evidenciando duras criticas contra a percepcao técnico-
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cientifica endeusada pelos te6logos como a moda daquele momento, ao anunciar a
Filosofia como um jogo de linguagem, nosso mestre nos aponta a concepgao que nao
se trata apenas daquela “linguagem metafisica dos conceitos que pretende captar a
fluidez heraclitiana da propria vida, mas a linguagem metaforica e poética” (TERRA,;
LUIZ, 2017, p. 212).

Em seu livro Os métodos em Filosofia, Jacqueline Russ (2010) ao tratar da
retdrica e filosofia como irmas gémeas numa perspectiva da “técnica de expressao”,
apresenta a argumentacdo como exercicio filosofico que busca reunir elementos
oratdrios para que seja admitida uma tese e que haja adesdo da mente daqueles a
guem ela se dirige.

Na concepcao da autora, a Filosofia como atividade de reflexdo acerca dos
mistérios da vida e do mundo ndo se baseia somente em fundamentos objetivos.
Filosofar, com efeito, é argumentar e a arte de bem exprimir-se, em toda a historia da
Filosofia, € marcada por estratégias de persuasao, figuras retéricas, metaforas e

alegorias diversas, tao ricas e tédo difundidas que ndo podemos ignorar tais recursos.

Os exemplos filoséficos sdo, a este respeito, muito numerosos. Assim,
Descartes, no Discurso do método: ‘Como um homem que anda sozinho e
nas trevas, resolvi caminhar com tanta lentiddo e usar circunspeccédo que
todas as coisas que, se ndo avancasse sendo muito pouco, pelo menos
evitaria cair’. O fildsofo em busca da verdade e o passeante solitario sdo aqui
aproximados: estamos nas fronteiras da comparacéo e da metafora. Citemos
igualmente Pascal: ‘O homem € apenas um cani¢o, o mais fraco da natureza,
mas é um canico pensante’. Por fim, também Hegel, longe de permanecer na
pura abstracéo filoséfica, empregou a retérica e os jogos e seducdes da
metafora, que encontramos por toda parte em sua obra e particularmente no
prefacio dos Principios da filosofia do direito: ‘Reconhecer a razdo como
nossa rosa na cruz do sofrimento presente [...]. Somente no inicio do
crepusculo é que a coruja de Minerva alga voo’. (RUSS, 2010, p. 63-64)

O processo de assimilacdo de conceitos, pelos aprendentes de filosofia, aos
moldes rubemiano, € um caminho a ser percorrido do conceitual-estético a cor e cheiro
da realidade, tendo as analogias como ferramenta privilegiada para expressdo da
beleza, como instrumento de criacdo e interpretacdo do mundo que faz o
conhecimento avancgar e o ensino acontecer. Para o autor, “um bom professor tem

que ser um mestre de analogias” (ALVES, 2011, p. 22).
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Criar ou usar as analogias se torna um aspecto muito importante neste nosso
trabalho para galgar o conhecimento ao tabuleiro. Em nosso entendimento, o jogo de
tabuleiro facilita a miniaturizacdo do real e a recriagdo da realidade por meio da
representacao, estética e mecanica, de situacdes do cotidiano dentro de uma espécie
de “circulo magico” (HUIZINGA, 2014, p.13), repleto de ludicidade, em que poderemos
brincar com os conceitos e palavras e fazer dancar as ideias num processo de ensino-
aprendizagem baseado em jogos.

Nossa hipotese de que o lidico é essa importante mola mestra para a
aprendizagem encontra for¢a no livro Homo Ludens, de Johan Huizinga (2014), que
se tornou obra classica para os estudos sobre jogos e ludicidade e que traz a
expressao prefaciada que jogo € “toda e qualquer atividade humana” dando a
conotagdo de que estamos diante de um pretensioso e imenso “jogo da vida” em que
todas as nossas acoes e atitudes fardo parte de articulagcbes e estratégias perfeitas
para executarmos somente jogadas de mestre.

No pensamento de Huizinga (2014), o jogo € a expressdo da realidade do
homem que marca a origem da cultura seja por meio dos rituais sagrados, da
linguagem, das manifestacdes artisticas e do pensamento.

O jogo também ¢é este limiar entre os homens e 0s demais animais pois trata-se
de uma atividade que vai além do aspecto cultural. E obvio que os animais n&o
esperaram o homem para que iniciassem suas atividades ludicas de socializacédo
entre sua espécie. As brincadeiras marcadas pela infancia e ainda executadas pelos
animais adultos mostram um ritual de atitudes e gestos que impde regras e 0s treinam
para seu cotidiano, como é o caso dos cadezinhos que ficam na grama tentando morder
as orelhas uns dos outros sem agredir fisicamente, de latir e fingir estar zangado para
treinar suas performances de comunicacao de grupo ou até mesmo de simular uma
caca que vai desde a camuflagem, o bote e a luta corporal.

Huizinga trata a atividade jogo como algo ritualistico e o lugar do jogo como
sagrado, ou seja, a atividade ludica gera um espaco separado da realidade onde o
espaco e tempo sao suspensos para dar lugar a novas regras aplicadas pelo jogo. Eis

o circulo magico.
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Destarte, nossa pretensdo de dar ao jogo um justo lugar dentro de nossas
escolas que € ambiente, por exceléncia, do ensino e da aprendizagem significa criar
espacos ludicos em que todos os alunos aprendam brincando como que em um
treinamento para o jogo da vida, dentro deste circulo magico propiciado pelos jogos.

A analogia Redes e peixes simboliza o entrelagar das linhas da imaginacéo, da
arte e da poética num processo de tessitura do conhecimento filosofico para capturar
nosso peixe dourado, capaz de alimentar nosso prazer e nossa alegria em
compreender o0 humano e o sentido da vida num continuo filosofar.

Sendo assim, buscamos enredar, no sentido de dar enredo e, também, de
entrelacar com suas entrelinhas, nossas discussdes em torno desta narrativa
metodoldgica para alimentar nossa experiéncia ludica de filosofar, ilustrar os cenarios
de nosso produto educacional e desencadear nossa sequéncia didatica para o ensino
de filosofia com jogos de tabuleiro.

Portanto, € com esta concepc¢ao rubemiana de reportar a arte de tecer redes
para pescar peixes analogamente ao fazer ciéncia e a producdo de conhecimento

sistematizado que também endossamos N0SsO corpus pratico-propositivo.

1.3.Arede e 0 peixe dourado: das analogias ao filosofar ludico.

Rubem Alves (2011, p.13) narra e relata que fora indagado sobre o que € o
cientifico, por um amigo que ha muito tempo ndo avistava. Para responder tal
guestionamento, ele esboca a concepcdo de desenvolvimento cognitivo baseando a
formac&o do pensamento por meio da imaginacdo. E muito importante percebermos
gue a imaginacao seria esta mediadora das sensac¢des com o intelecto.

Vale salientar que quando o autor afirma “N&o sou filésofo porque nédo penso a
partir de conceitos. Penso a partir de imagens. Meu pensamento se nutre do sensual.
Imagens sao brinquedos dos sentidos. Com imagens eu construo histérias” (ALVES,
2011, p. 14), em vez de conceituar o mundo da ciéncia, do cientifico e dos cientistas

para seu colega de trabalho, elabora uma coletanea de historias, a partir de analogias,
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com o objetivo de promover a reflexdo e a construcdo da ideia do que venha a ser a
natureza do cientifico.

Suas consideracdes iniciais se dao com a analogia Redes e peixes mostrando
como se constituiu o processo de criacdo de uma rede para pescar até o surgimento
de uma organizacgao especializada em fazer redes, denominada confraria. Trata-se de
uma alusdo ao processo de construcéo da ciéncia e do conhecimento cientifico, do
método cientifico e da comunidade cientifica.

Ressaltamos que a trama acontece numa aldeia as margens de um rio imenso-
sem-fim, considerado a morada de muitos seres misteriosos, que com suas aguas
mansas e furiosas dava medo e fascinava todos os moradores. Encontramos neste
cenario poético, um tanto familiar ao nosso cotidiano amazénida e, quica, ja presente
na nossa estrutura cognitiva, elementos constitutivos para a formagédo de um novo
conhecimento a partir da ressignificacdo dessa bagagem cultural que est4 na base de
nossa interpretacdo de mundo.

Continuando sua narrativa poética, Rubem Alves diz que muitos daqueles
aldebes tinham morrido nas aguas misteriosas do rio e, por medo e fascinio, eram
construidos altares nas suas margens. Sob a luz do fogo dos altares, eram
declamados poemas, apresentadas poesias e entoadas cancdes inspirados naquele
“‘encantamento” magico das aguas sagradas.

Nesses encontros e conversas a roda do fogo se falava que o rio era morada
dos deuses. Mas tudo suposi¢ao. Mesmo com tantas magias e encantacgodes, filosofias
e religides, tantos livros e tantas cang¢des, ninguém ou nada tinha ousado fisgar uma
criatura sequer daquelas aguas sagradas.

Até que um ancido “pensou um objeto jamais pensado” (ALVES, 2011, p. 15).
Tratava-se de uma porcédo de buracos amarrados por barbantes. Os buracos eram
para deixar passar o que ele ndo desejava pegar: a agua. Os barbantes eram para
pegar uma das criaturas que ele tanto almejava. Assim, ele criou e teceu, conforme

sua imaginacdo, uma rede de pescar.
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O velho sabio armou seu objeto nas aguas do rio sagrado do jeito que imaginou
e voltou para sua casa. No dia seguinte, ao voltar para recolher seu artefato, encontrou
presa uma linda criatura: um peixe dourado.

Percebemos em Rubem Alves (2011, p. 15) que o desfecho ocasionado pelo
salto criativo da imaginacéo € a formacdo do pensamento, ou melhor que o processo
cognitivo se da pela convergéncia do prazer e do ludico para a compreensdo do
mundo pois o “pensamento € uma coisa existindo na imaginagéo antes de se tornar
real. A mente € Utero. A imaginacédo a fecunda. Forma-se um feto: pensamento. Ai ele
nasce...”. Assim, na analogia em questao, podemos observar que o velho sabio teve
sua imaginacdo fecundada pela necessidade de se capturar uma das criaturas
aguaticas para saber sua real natureza, que lhe ocasionara uma satisfacao.

Estariamos diante de uma metafora que sintetiza a dindmica do fazer ciéncia.
Devido & observacéo e a curiosidade diante de tantas historias, sobre os seres
misteriosos que habitavam as aguas sagradas, € que foi possivel identificar a
problematica que, em certa medida, afligia a comunidade e, por conseguinte, criar a
solucao, técnica e tecnoldgica, que pudesse sanar as duvidas que ali pairavam de
modo que fossem abertos novos horizontes para alavancar o desenvolvimento
cognitivo diante da realidade.

Continua a narrativa que todos a beira do rio puderam acompanhar 0 processo
com grande alvorogo. Alguns transeuntes o0 praguejaram e 0 ameacaram por nao
terem tido o mesmo sucesso com suas férmulas sagradas e outros se interessaram
em aprender a tecer redes.

E assim, muitas redes foram tecidas em suas variadas formas e tamanhos e, por
conseguinte, diferentes peixes foram pescados pelos pescadores-fabricantes que
ficaram respeitados pela arte de pescar. As criaturas capturadas tinham poderes
maravilnosos de diminuir a tristeza e aumentar o prazer. Podiam ser comidos,
curavam doencas, aliviavam dores, serviam para fertilizar os campos, entre outros
tantos beneficios.

De fato, o conhecimento é essa infinidade de saberes que proporciona a

humanidade ao longo da historia, num sentido utilitario, as mais diversas regalias e
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tratamentos, tendo em vista a satisfacdo da vida em sociedade, o alcance de um bem
comum e as realiza¢cOes pessoais. Sao inumeros tipos de conhecimento que, em suas
particularidades, promovem diferentes tessituras de redes para nos oferecer os mais
variados produtos e servigos representados poeticamente pela variedade de peixes.

O autor descreve que este grupo de pescadores-fabricantes se organizaram e
se associaram numa confraria e para o ingresso de novos membros era preciso
apresentar um peixe pescado pela rede que o candidato mesmo tecera. E de tanto
falarem em redes e peixes, os membros da confraria desenvolveram uma linguagem
propria para tratar de sua especialidade em tecer redes para pescar: Era o ictiolalés
(do grego, ichthys = peixe + lalia = fala).

A relacdo entre os membros da confraria com sua linguagem era tao forte que
s6 era considerado real aquilo que podia ser expressado em ictiolalés e quem néo a
dominasse poderia ser expulso da agremiagao. Assim, quando se falava em cores,
cheiros, sentimentos, musica, poesia, amor e felicidade, eles perguntavam: “Com que
rede esse peixe foi pescado?”. Se a pessoa respondia com “Nao foi pescado, néo é
peixe”, eles punham logo a conversa por fim “Se n&o foi pescado no rio com rede
aprovada, ndo é real”.

Evocando a Wittgenstein para afirmar que os limites da linguagem denotam os
limites do mundo que o sujeito da enunciacao pode falar, Rubem Alves (2011, p. 17)
encerra sua analogia afirmando o papel da linguagem no estabelecimento de
ontologias e mostrando que para além da ciéncia, encontramos outras formas de

saberes e conhecimentos, pois 0 conhecimento cientifico

€ aquilo que caiu nas redes reconhecidas pela confraria dos cientistas.
Cientistas sdo aqueles que pescam no grande rio... Mas ha também os céus
e as matas que se enchem de cantos de sabiés... La as redes dos cientistas
sempre ficam vazias (ALVES, 2011, p. 18).

Lembremos que a génese de nossa discusséo passa pela augusta pergunta “O
que é o cientifico?” que fez Rubem Alves construir, a partir de analogias, gatilhos de
reflexdes sobre temas fundamentais no ambito da Filosofia da Ciéncia. Tais narrativas

deveriam apontar para uma resposta “fascinante” (ALVES, 2011, p. 33), tdo desejada
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por seu colega de trabalho ja que sua “sabedoria de vida tinha de ser calada: n&o era
cientifica” (ALVES, 2011, p. 13).

Atentemos, mais uma vez, que 0 autor ndo descreve uma resposta conceitual,
pronta e acabada para o0 questionamento de seu colega, mas promove um
desencadeamento de imagens capazes de conduzir o processo de construcdo do
pensamento a partir da interacdo com a imaginacao, tendo as analogias como fontes
de inspiracao.

Ao afirmar que “um bom professor tem que ser mestre em analogias. Uma boa
analogia é um flash de luz” (2011, p. 22), numa perspectiva didatica, Rubem Alves
esta indicando que o uso das analogias, como processo metodolégico para filosofar e
ensinar filosofar sobre o0 mundo da Ciéncia, € um modo eficaz para o avanco do
conhecimento e a concretizacdo do ensino. Nesse seu entendimento, o professor é
um elemento essencial para a eficacia do procedimento.

Neste trabalho, teorizar e criar um jogo para aprendizagem da Filosofia tomam
como norte esta ideia, relatada por Rubem Alves, de que existe uma dinamica
cognitiva, com requintes de ludicidade, capaz de promover a formacdo do
conhecimento, por meio de analogias que dao o suporte para se filosofar brincando
com conceitos, dancando com ideias e jogando com tdo frageis, convincentes e
severas regras da linguagem

E bem verdade que as analogias sempre estiveram presentes na Historia da
Filosofia, de forma mais contundente, nas discussdes promovidas pela Filosofia da
Ciéncia e nas concepgles epistemologicas do fazer ciéncia. As analogias se
caracterizam por duas concepc¢fes, uma relacionada ao uso matematico que denota
a ideia de proporc¢ao e igualdade de relacdes e outra constituida pela verossimilhanca
gue aduz o conhecimento a partir de duas situacdes diversas.

Na proposta de Rubem Alves, encontramos o0 uso da analogia para o artificio de
assimilacdo por verossimilhanca, ou seja, como ferramenta para se construir nocées
cientificas estabelecendo relacées entre o modo de fazer ciéncia e atividades ou

situacdes do cotidiano que ja nos sados familiares.
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Trata-se de um estilo literario ou mecanismo linguistico, que sera tratado pelo
autor como um jogo de linguagem, em que os rebuscados e indigestos conceitos
cientificos se tornam mais faceis e mais palatdveis para a compreensdo dos

aprendentes. Nas palavras do autor,

Analogia é um dos mais importantes artificios do pensamento. Octavio Paz,
em seu livro Los hijos del limo, afirma que “a analogia torna o mundo
habitavel”. Ela “é¢ o reino da palavra ‘como’, essa ponte verbal que, sem
suprimi-las, reconcilia as diferengas e oposigdes”. A analogia nos permite
caminhar do conhecido para o desconhecido. E assim: eu conheco A mas
nada sei sobre B. Sei, entretanto, que B é analogo a A. Assim, posso concluir,
logicamente, que B é parecido com A. [...] E, em grande medida, gracas as
analogias que o conhecimento avanga e que o ensino acontece. Quando a
Ciéncia usa as palavras “onda” e “particula”, esta se valendo de analogias
tiradas do mundo visivel para dizer o universo naquilo que ele tem de invisivel
(ALVES, 2011, p. 21-22).

Vale ressaltar que Rubem Alves evidencia o trabalho de construgdo cognitiva
dentro da concepc¢éo de semelhanca e assimilagdo apontando a relacdo analoga entre
estbmago e mente para a compreensao da propria analogia. Este pensamento
encontra referéncias em Santo Agostinho e em Nietzsche quando relacionam o ato de
pensar ao ato de comer.

Seu apontamento demonstra que o estbmago, por ser 0 0rgdo que processa
alimentos, tem a funcédo de transformar os alimentos, que séo exteriores e estranhos
ao corpo, em elementos semelhantes ao proprio corpo. Este processo € possivel
através da assimilacao (de assimilare, “ad” + “similis”) que significa tornar semelhante.
A mesma situacdo se da com a mente atraves do processamento de informagdes que,
por serem elementos exteriores e estranhos, necessitam se tornar elementos
interiores, isto €, pensaveis e s6 assim serem assimiladas, ou melhor tornam-se da
mesma substancia da mente.

Explicado o que seriam as analogias e seu papel no desenvolvimento cognitivo,
Rubem Alves vai apresentar, com uma fantastica maestria, que a ciéncia é analoga
ao estdbmago da vaca.

Para assimilarmos esta ideia é preciso ter, em mente, que 0s estdbmagos

humanos tém, em sua versatilidade, a capacidade de digerir os mais variados tipos
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de comida e que existem outros estbmagos que sO6 conseguem digerir um tipo de
comida, seja por opgao, ou motivado por problemas de salude ou por natureza.

O tigre seria um exemplo de estdmago que, por natureza, s6 digere um tipo de
comida que é a carne. Se, num zooldgico, o tratador vegetariano convicto de tigres
oferecer aquele animal uma dieta de legumes, certamente ele morrerd de fome. O
tigre diria que isto ndo é comida.

Ja a vaca, com seu estdbmago especializado em digerir apenas capim, traz
inUmeros beneficios, derivados do leite, para o nosso cotidiano dignos dos maiores
elogios. Mas se oferecermos um suculento bife para a vaca, ela nos diria que aquilo
nao é alimento pois para ela alimento € sé capim.

Tomando outras imagens emprestadas de Rubem Alves, a ciéncia é um dos
nossos estdmagos possiveis que fora construido, historicamente, por meio de uma
dieta alimentar unica. Se oferecermos a ciéncia uma comida inadequada, ela dira “Isto
nao é comida” ou na sua linguagem apropriada “Isto ndo é cientifico”. Entdo o correto
seria a vaca dizer perante o bife que lhe fora ofertado “Isto ndo é comida para meu
estbmago” pois para outros estdbmagos trata-se de comida boa, gostosa, que da vida,
gue da sabedoria.

O estbmago da vaca e do tigre conhecem apenas um tipo de comida. No entanto,
nao ha nada que possamos fazer como produto do estdmago do tigre. Ja do estbmago
da vaca, temos uma infinidade de produtos que contribuem para a vida e a cultura da
humanidade, semelhante e analogo a ciéncia com sua infinita producéo de beneficios
para a humanidade com sua dieta alimentar Unica prescrita em linguagem
matematica.

Ressaltamos que esta forma escolhida por Rubem Alves de promover a reflexao
sobre o efeito paralisante do “isto ndo € cientifico” langado sobre seu amigo de
trabalho, numa concepcéo didatico-metodoldgica, nos encaminha, em certa medida,
para a superacdo da dicotomia entre ciéncias empiricas e ciéncias do espirito, ou
melhor, para dirimir a tensdo entre Ciéncia e Humanidades que buscamos abracar

neste trabalho.
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O pensamento que nos direciona a reflexdo critica e inteligente acerca da
natureza humana, que nos move a compreensdo sobre as relagbes com os
semelhantes e as estruturas sociais criadas e dentro das quais o0 homem se move é
tdo antigo quanto a proépria histéria relatada.

E preciso a compreensao de que o apice da modernidade cientifica néo esta no
fato de aplicar métodos objetivos a toda e qualquer manifestacéo do espirito humano,
mas no momento em que o0 homem se tornou este par empirico-transcendental: o
sujeito-objeto que fala do objeto-sujeito.

E salutar para esta compreens&o que tenhamos a perspectiva da diversidade de
pontos de vista acerca da realidade, conforme o discurso de Rubem Alves no
momento quando vislumbrava a composicao do rio, lugar onde pescam o0s cientistas

da realidade:

O rio era morada de muitos seres misteriosos. Alguns repentinamente
saltavam de suas aguas, para logo depois mergulhar e desaparecer. Outros,
deles s6 se viam o0s dorsos que se mostravam na superficie das aguas. E
havia as sombras que podiam ser vistas deslizando das profundezas, sem
nunca subir a superficie. Contava-se, nas conversas a roda do fogo, que
havia monstros, dragdes, sereias, e iaras naquelas aguas, sendo que alguns
suspeitavam mesmo que o rio fosse morada de deuses. E todos se
perguntavam sobre 0s outros seres, nunca vistos, de nimero indefinido, de
formas impensadas, de movimentos desconhecidos, que morariam nas
profundezas escuras do rio (ALVES: 2011, p. 14-15).

Na sua metafora acerca do mundo cientifico e seus métodos exercidos pela
comunidade cientifica, Rubem Alves, no mesmo estilo literario, faz uma
complementacgdo explicando o que é analogia e qual a linguagem cientifica (2011, p.
21-26), a filosofia e a linguagem como jogo (2011, p. 29-34), a filosofia da ciéncia
como a reflexdo sobre as regras desse jogo linguistico que o cientista joga (2011, p.
37-42), o dogma e a ciéncia (2011, p. 45-50), a vida e a ciéncia como jogo (2011, p.
53-58), a ciéncia e a experiéncia qualitativa (2011, p. 61-74). Tratam-se de temas
importantes tratados com analogias para que possamos agucar ainda mais nossa
imaginacao, afim de construirmos nosso entendimento sobre o que € a Ciéncia.

Tal discussao nos aponta elementos tedricos que nos contemplam no desejo de

pensar o jogo e o ludico como possibilidades de constru¢cdo do conhecimento no
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ambito escolar, bem como subsidios didatico-metodolégicos que nos direcionam a
criacdo de um jogo de tabuleiro que visa a transmissibilidade de conteudos do Ensino
de Filosofia a partir da compreenséao de problemas filoso6ficos. Precisamente, trata-se
de um jogo de linguagem em que usamos “as palavras para entender as palavras”
(ALVES, 2011, p. 32).

Esta ideia de Rubem Alves para desenvolver um ciclo de debate tematico acerca
da Ciéncia e da Filosofia nos da uma narrativa, constituida de oito episodios,
relacionando método e linguagem na construcado do conhecimento cientifico, em que
suscita reflexdes fundamentais em dire¢cdo ao campo da Filosofia da Ciéncia enquanto
area do saber filoséfico que se ocupa da reflexdo do fazer ciéncia e da teoria do
conhecimento.

Para alcancarmos esta assimilagdo proposta por Rubem Alves acerca do
cientifico, & preciso aceitar o convite do préprio autor para “jogar um jogo de palavras
chamado filosofia” (2011, p. 29) com o intuito de brincar com as palavras e com as
metéaforas dispostas em seu texto, de modo que possamos “fazer dancar as ideias”
(2011, p. 30) e, assim, alcangarmos de forma eficiente um filosofar ludico.

Este filosofar com requintes de ludicidade sintetiza a ideia do pensar
filosoficamente a partir do lidico ou do se divertir refletindo filosoficamente
reverberado por Rubem Alves quando descreve sua concepcao didatico-
epistemoldgica que aponta a formacédo do conhecimento a partir do modo em que nos
relacionamos com a imaginagao.

Os detalhes desta concepg¢édo comecam a ser despontados na narrativa quando
o autor afirma ndo se considerar fildsofo pelo fato de pensar a partir de imagens. As
imagens, para o autor, sdo consideradas brinquedos dos sentidos capazes de d4 um
salto criativo na construcéo de histérias como gatilho para o filosofar.

Neste processo de formacédo do pensamento e construgdo do conhecimento,
percebemos a énfase dada ao ludico como elemento primordial na formulacdo da
intervencao didatica proposta por Rubem Alves. N&o ha duvida que a intencdo das
analogias, inspiradas para promoverem a reflexdo sobre a Ciéncia, trazem a

peculiaridade de alimentar a imaginagcdo do aprendente por meio do mesmo
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sentimento presente no mundo dos jogos, dos brinquedos, das brincadeiras, do lazer,
do entretenimento e da diversao.

E preciso atentarmos que, para o autor, o filésofo seria aquele que tem sua
imaginacdo alimentada para criar conceitos. Pensa por meio de conceitos e imagens
para apresentar conceitos. Trata-se do tipo de atividade intelectual, que chamamos
de filosdfica, caracterizada pela reflexdo sistémica, metodica e autbnoma.

Quando Rubem Alves diz que “para se ser um bom filésofo é preciso ser seco,
claro e sem ilusdes” (2011, p. 13), esta considerando que seu colega ndo precisa
apenas de uma resposta conceitual presente na Histéria da Filosofia, de forma
sistematica, mas de palavras que lhe venham em seu socorro capazes de lhe quebrar
o feitico langado pelas duras palavras “isto nao é cientifico”.

E interessante notar que nesta discussdo também temos a figura do professor
de filosofia. Para ele, os professores de filosofia “pensam tanto o pensamento de
outros que acabam por nado ter pensamentos préprios” (ALVES, 2011, p. 29).
Acreditamos que as habilidades e competéncias docentes sao forjadas por uma sélida
formacao de Histéria da Filosofia, entendemos esta percepcao de mundo marcada
por uma tradi¢éo filosofica no ambito da formacdo de professores e a concebemos
como responsavel pela mediacéo entre o saber filoséfico instituido e aquele que esta
sendo construido pelo aprendente.

O que nos chama atenc¢éo, neste momento, € que Rubem Alves traz seu ponto
de vista de que a Filosofia € e esta acessivel para todos através do filosofar. Para este
entendimento, o autor se remete ao tipo de pessoa que “nao se interessa por filosofia,
nunca estudou filosofia, nada sabe sobre os fildsofos” (2011, p. 29) mas esta aberto
ao convite para filosofar como “um jeito de fazer dancar as ideias” (2011, p. 30) e ainda
destaca que o fato da pessoa considerar a “Filosofia, coisa chata e complicada” (2011,
p. 29) significa apenas que nao tem condi¢des de ser um professor de filosofia.

Esta inclinacdo ao desejo de filosofar € semelhante a liberdade desempenhada
por um jogador dentro do quadro de regras fixas de um jogo, de modo a desempenhar
seu nivel maximo de performance no entretenimento. Dessa forma, chegamos a ideia

rubemiana de que filosofar é analogo a jogar.
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Desta forma, temos trés situacdes bem demarcadas no ambito da formacédo do
pensamento que nos interessa nesta discussdo: (1) O filésofo alimenta sua
imaginagao por meio de imagens e conceitos ja consolidados na historia da filosofia e
desenvolve suas contribuicbes acerca da realidade a partir de atualizacdo do
pensamento vigente. (2) O professor de filosofia fecunda sua mente com a histéria da
filosofia para que seu pensamento didatico seja permeado pelos principais temas,
problemas e sistemas filoséficos que explicam o mundo. (3) E, por fim, o aprendente
gue se deixa seduzir pelo jogo de palavras da filosofia, nutrindo sua imaginacdo com
saltos criativos que fazem as ideias dangcarem concretizando o conhecimento de forma
ladica.

Rubem Alves acrescenta, para esta compreensido, que “o filosofar ndo é
conhecimento de uma tradicdo de pensamento. O filosofar € um jeito de fazer dancar
as ideias” (2011, p. 30). As dancas sédo todas semelhantes a jogos pois, em ambos, o
prazer se da através do jogador/dancarino que brinca com sua liberdade definida
pelos limites das regras fixas do jogo e da danca, o jogo se desenvolve plenamente
quando o jogador utiliza toda a liberdade permitida dentro do quadro de regras fixas.

Existe uma infinidade de jogos e de dancgas que se definem pelas “entidades” e
pelas “regras” envolvidas. As entidades seriam as pegas ou personagens que podem
ser assumidas ou controladas de acordo com os movimentos definidos pelas regras.

Numa valsa, por exemplo, o casal de dancarinos seriam as entidades que
passam a ter controle sobre cada movimento permitido pelas regras da referida danca
e a liberdade de sincronizacéo das entidades promovera o prazer em quem dancga ou
aprecia da plateia. No xadrez, os dois jogadores assumem cada entidade
representada por uma peca fazendo apenas 0os movimentos que Ihe sao permitidos
até chegar captura do rei adversario.

Vale salientar que o0s jogos passam a existir quando suas regras sao definidas,
basta lembrarmos que ha quem jogue xadrez sem tabuleiros e sem pecas fisicas,
apenas com marcac¢fes na memoria. O jogo que Rubem Alves trata sdo atividades

intelectuais, basta observarmos que a piada entra neste campo conceitual como um
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jogo cujo objetivo € produzir o riso. Dessa forma, o autor defende que também existe
uma infinidade de jogos de palavras.

A aula também seria semelhante a um jogo em que ndés professores
apresentamos as entidades (sistema curricular) e as regras para que o aluno alcance
0 éxito em jogar. E interessante observar que nas aulas do componente curricular
Lingua Portuguesa, o objetivo é ensinar as regras da linguagem, de acordo com as
regras oficiais, para que palavras certas e gramatica correta prevalecam no discurso,
no entanto, lembremos que a poesia e a literatura sdo a arte de burlar as regras da
linguagem.

Segundo o Dicionario Brasileiro da Lingua Portuguesa Michaelis®, burlar significa
“artificio usado para enganar ou fraudar; burlaria, fraude”, “aquilo que se diz para
provocar cagoada de alguém ou algo; burlaria, zombaria” ou “brincadeira de mau
gosto; burlaria, pega”, no entanto, o sentido estético-conceitual rubemiano para a burla
trata-se de algo necessario, positivo e natural para a linguagem, assim como o é no
jogo de truco.

No truco é preciso trapacear de forma codificada com seus parceiros de jogo, ou
seja, a burla é regulamentada e obrigatéria. No truco, o uso da criatividade e da
imaginacdo por parte dos jogadores deve desencadear distracbes ao adversario e
uma leitura decodificada aos aliados por meio de caretas, piscadas de olhos, blefe,
mentiras, entre outros atos “ilicitos” reprovados e condenados socialmente.

A filosofia também seria um jogo de linguagem eficiente em usar as palavras
para entender as palavras e serviria, conforme Wittgenstein, contra todo tipo de
“feitico” da nossa inteligéncia por meio da linguagem. De fato, é o artificio que vem
sendo utilizado por Rubem Alves para livrar seu velho amigo do fardo transe causado
pelo “isto ndo é cientifico” e, assim, habilita-lo ao processo cognitivo que Ihe restituira
a liberdade de dancar outras dancas pois “quem fica enfeiticado, € bem sabido, entra

em transe, comeca a dancar e ndo para. [...] E facil identificar a pessoa cuja

® Foi consultado sua verséo online esta disponivel em https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/
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inteligéncia esta enfeiticada por uma palavra: ela s6 sabe dangar uma danca s6”
(2011, p. 32).

Enquanto o gramatico busca entender as regras da linguagem para manter o uso
da lingua com coeréncia e coesdao, o filésofo da ciéncia tenta apreender as regras do
jogo de linguagem que orienta o cientista. “Um cientista, seja um tedrico seja um
experimentador, propde declaragdes, ou sistemas de declaracdes, e as testa passo a
passo” (ALVES, 2011, p. 37), com o objetivo de enunciar a verdade. E interessante
ressaltar que a ciéncia descreve com fidelidade as imagens da realidade formando
teorias e hipoteses. Sua linguagem, como ja vimos, é a matematica e caso queiramos
enxergar como os primeiros filésofos gregos a esséncia da verdade, encontraremos
uma linguagem, pois trata-se do “Logos”.

Trazendo a analogia Redes e peixes para esta assimilacdo acerca do papel do
cientista, Rubem Alves vai chamar atencédo para as redes dos cientistas que sao
constituidas de palavras com os nés matematicos e, por isso, 0S peixes que caem em
suas malhas sédo entidades matematicas. No entanto, o que a rede ndo consegue
capturar sdo as coisas que a ciéncia ndo consegue falar. Sendo assim, um cientista e
fildsofo apenas confirmaria dizendo: “Isso, as redes da ciéncia ndo conseguem pegar.
Elas deixam passar. Seria necessaria outra rede” (ALVES, 2011, p. 41).

Vejamos um jovem amante de xadrez’ que resolve se empenhar e se
especializar no jogo. S6 conversa sobre xadrez e caso 0 seu interlocutor ndo o
soubesse, se despedia imediatamente. E assim, tornou-se um grande mestre em jogar
xadrez. Os cientistas fazem ciéncia pelos mesmos motivos que os jogadores de
xadrez jogam xadrez: querem todos provar-se “grandes mestres”.

E bem verdade que Rubem Alves defende que a inteligéncia acontece nos saltos
entre dancas diferentes e que a vida seria como uma multiddo de jogos acontecendo
simultaneamente. Para ele, é precisamente aqui que ocorre o salto qualitativo da
filosofia, o seu “pulo do gato”, em saltos, em burlas, em desobediéncias criativas e

inventivas. Dessa forma, nosso enxadrista pagou preco alto por ser um especialista e

7 Esta € a analogia Muitas linguagens que compde seu livreto O que é cientifico? (ALVES, 2011, p. 54-
58).
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fazer de sua vida uma dedicacdo extrema a um so tipo de linguagem. “Virou um
computador ambulante, computador de um disquete s6. Disquetes sao linguagens. O
corpo humano muito mais inteligente que os computadores, é capaz de usar muitos
disquetes ao mesmo tempo. Simplesmente pula, salta” (ALVES, 2011, p. 54).

A ciéncia é este jogo com regras precisas como o xadrez, no entanto quando se
torna a linguagem unica para conhecer a realidade, podera produzir dogmatismo
causando cegueira e empobrecimento na arte de contemplar os mistérios da vida e

do mundo.

47



CAPITULO 2 — ENTRE INVENTORES DE ASAS E ARQUITETOS DE

LABIRINTOS, UM CIRCULO MAGICO

Devemos aqui tomar como ponto de partida a nogéo de jogo em sua forma
familiar, isto é, tal como é expressa pelas palavras mais comuns na maior
parte das linguas [...]. Parece-nos que essa nocao podera ser
razoavelmente bem definida nos seguintes termos: o jogo € uma atividade
ou ocupacéo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e de espacgo, segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado
de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da ‘vida quotidiana’. Assim definida, a noc¢éo parece capaz de
abranger tudo aquilo a que chamamos ‘jogo’ entre 0s animais, as criancas e
0s adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de sorte, de adivinhacéo,
exibicBes de todo o género. Pareceu-nos que a categoria de jogo fosse
suscetivel de ser considerada um dos elementos espirituais basicos da vida.

(HUIZINGA 2014, p. 33)
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2.1. O conteudo programatico e a aula de filosofia

Avidos por filosofar com jogos de tabuleiro, enfatizamos que nossa busca por
este filosofar ludico toma as orientagdes de Rubem Alves (2011), por meio de seu
opusculo O que é o cientifico? que apresenta uma abordagem sobre a Ciéncia e 0
mundo cientifico por meio de analogias. Este nosso empenho em ponderar, a luz do
pensamento rubemiano, a possibilidade de construcdo do conhecimento, num
processo didatico-metodoldgico de ensino e aprendizagem da Filosofia, busca
constituir a ideia de um circulo mégico para a aula de filosofia por meio do jogo Arandu.

Sabemos que durante o processo de ensino-aprendizagem, o termo “vencer o
conteudo” nem sempre significa garantia do processo cognitivo. Nossa abordagem
sobre a Ciéncia, a Epistemologia, a Filosofia da Ciéncia, o Conhecimento Cientifico
ou o fazer ciéncia é apenas o contexto escolar para explorarmos o mundo fascinante
dos jogos de tabuleiro e extrair deles a experiéncia ludica para a passagem de um
nao-saber ao saber.

A ideia da sala de aula como espaco para o jogo do saber é tentativa de
recuperar o carater ludico no processo de ensino e de aprendizagem. Vale salientar
que o termo ludus significa jogo, diversdo, entretenimento e, por extensao, escola,
aula. O grande problema de nossas escolas € imaginar a atividade ladica, o jogo, o
brinquedo e a brincadeira como algo improdutivo, ndo sério.

Dar condi¢cOes para que aconteca a alegria e a festividade dentro dos limites da
sala de aula e nos horéarios de aula é propiciar a evasao do real escolar criado sob a
tensdo do castigo e da ndo interacdo social em detrimento do aprendizado de
contetdo. Nesta perspectiva, o papel do professor é conduzir todo o processo
cognitivo de forma prazerosa, indicando caminhos, apontando direcoes,
desenvolvendo percep¢gdes num ambiente (escolar) que é seguro e que ndo precisa
vivenciar e enfatizar as tensdes do mundo externo.

Esse necessério resgate dos jogos e da ludicidade no processo de ensino-

aprendizagem € visivel nas palavras de Antoni e Zalla (2013) que demonstra sua
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importancia no processo de formacdo de novas geracdes anterior ao processo de

escolarizagao.

Muito tempo antes da instituicdo do ensino, através da escola formal, a
simulacéo da vida cotidiana por meio de atividade lddica fora um mecanismo
de transmissao de procedimentos, informacdes e valores as geracdes mais
novas. Até mesmo em comunidades agrafas, a referida atividade pode ser
encontrada como artificio de socializagcdo de saberes; desta forma, antes de
corresponder a uma simples e despretensiosa atividade, o jogo traz em si
uma gama bastante grande de significados e representag@es. Constituiu-se,
portanto, ao longo da histéria, como um mecanismo de aprendizado de
conhecimentos ndo formais e um importante aliado no processo de
desenvolvimento cognitivo da crianca. (ANTONI; ZALLA, 2013, p. 150)

Como bem nos lembra Huizinga (2014), o jogo é fato mais antigo que a cultura,
€ mais do que um fenémeno fisiologico ou um reflexo psicolégico. No jogo existe
alguma coisa “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere
um sentido a acdo e que escapam dos métodos quantitativos das ciéncias
experimentais. A existéncia do jogo € uma confirmac¢ao permanente da natureza supra
l6gica da situagdo humana e néo estd ligada a qualquer grau determinado de
civilizacdo. Encontramos 0 jogo na cultura, como um elemento dado existente antes
da prépria cultura. Reina dentro do dominio do jogo uma ordem especifica e absoluta.
O jogo langa sobre n6s um feitico: € “fascinante”, “cativante”. Suas regras e suas
dindmicas proprias fazem o jogador mergulhar num estado de suspensao da
realidade, do contrario sera um desmancha-prazeres.

Essas ideias tém sido amplamente adotadas nos dias atuais, dentro do contexto
educacional, como uma busca de metodologias de ensino pautadas nas novas
linguagens e tecnologias que trazem consigo aprendizagens significativas permeadas
de interacao social para a resolucdo de problemas e construcdo de conhecimento.

Considerando que a figura do professor € fundamental neste processo de levar
0s jogos para a sala de aula, apresentamos 0s elementos para a Didatica do Ensino
de Filosofia que estdo presentes nos Projetos Pedagdgicos de Cursos vigentes no
Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia - Campus Tefé que nos

orientaram e nos nortearam nas tomadas de decisdao deste trabalho, bem como
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complementaram o contexto e a estratégia para o estabelecimento de dialogos, para
a construcao de parcerias e para a ampliacao de possibilidades em ensino, pesquisa
e extensdo a partir do Ludico.

Pensar alternativas metodolégicas para o professor de filosofia em consonancia
com a area de concentragao “Ensino de Filosofia” do PROF-FILO, bem como com a
linha de pesquisa “Praticas de Ensino de Filosofia”, € colaborar com este amplo
conjunto de experimentacdes na area de elaboracdo e avaliacdo de materiais
didaticos, de novas metodologias de ensino, de processos de avaliagcdo na disciplina,
sempre tendo em vista o contexto cultural, social e politico brasileiro contemporéaneo.-

Enquanto proposta a ser aplicada em sala de aula, a escolha da teméatica e do
conteudo, para este trabalho, se deve principalmente pela estrutura curricular dos
cursos técnicos de nivel médio em Administracdo, Agropecuaria e Informética, na
forma integrada, que tem em comum para o 2° ano do ensino médio, no componente
curricular Filosofia 02, o objetivo de “abordar os fundamentos conceituais, teéricos e
histéricos da filosofia no periodo moderno, estabelecendo rela¢cdes com as diferentes
areas do conhecimento e contextos sociais, culturais e tecnologicos” a partir da
reflexéo sobre as Ciéncias.

Na ementa da disciplina, encontramos a reflexdo sobre a Ciéncia prevista em

aula, conforme Figura 1- Ementario do Componente Curricular Filosofia 02
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INSTITUTO FEDERAL DE EDUCACAQ CIENCIA E 4

TECNOLOGIA DO AMAZONAS
Curso: Técnico de Nivel Médio em Agropecuaria
Forma: Integrada Eixo Tecnoldgico: Recursos Naturais

Disciplina: | Filosofia

Série: CH Tedrica: CH CH EAD: CH CH Anual:
Pratica: Semanal:
20 30 10 - 1 40
EMENTA

Linguagem, Comunicacdo e Ideologia. Conhecimento: gnosiologia e
investigacio sobre o conhecer. Ciéncia, método cientifico; filosofia da ciéncia:
teorias filoséficas acerca da ciéncia. Arte e Estética: concepcéo de juizo de
gosto entre o belo, a cultura popular e a inddstria cultural. Légica. Tema

relacionado: ideclogia.

Figura 1- Ementario do Componente Curricular Filosofia 02 (Fonte: IFAM, 2020)

Considerando que todos os Projetos Pedagogicos de Cursos do IFAM passaram
por um processo de harmonizagdo para que 0s campi ofertassem 0s mesmos
conteudos, ficando apenas 15% para a oferta de contetdos relacionados aos arranjos
produtivos locais, o componente curricular Filosofia 02 tem objetivos especificos
orientando de uma maneira mais ampla a atuacéo do docente nas aulas de Filosofia,
mas para o contexto deste trabalho buscamos:

e |dentificar a linguagem humana como instrumento da construcéo do proprio ser
humano;
e Conhecer as vérias abordagens acerca da origem e fundamento da linguagem
humana,
e Conhecer as principais abordagens acerca do conhecimento humano, dentre

elas: o empirismo e o racionalismo;
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e Reconhecer o papel da filosofia da ciéncia, bem como, reconhecer a ciéncia
como objeto de reflexao filosodfica;

e Conhecer abordagens acerca da ciéncia moderna: sua natureza e definicdes;
O seu conteudo programatico esta dividido em quatro eixos tematicos a saber,

Filosofia da Linguagem, Filosofia da Ciéncia, Estética e Ldgica, conforme podemos
observar na Figura 2 - Contetdo Programatico de Filosofia 02.

CONTEUDO PROGRAMATICO

Linguagem na histéria; seres linguisticos; linguagem como filtro; linguagem
como agao; concepgdes acerca da linguagem; origem das linguas; as palavras
e as coisas; jogos de linguagem; linguagem e pensamento; o poder da
linguagem; investigacao sobre o conhecer: representacionismo; relacao
sujeito — objeto; racionalismo; empirismo; apriorismo kantiano; verdade;
dogmatismo; criticismo; objetivos da ciéncia; método cientifico; leis e teoria
cientificas; filosofia da ciéncia; a beleza e o belo; arte e educacgao; industria
cultural; arte e interesse versus arte e desinteresse. Logica: o nascimento da
l6gica — Heraclito, Parménides, Platdo e Aristételes; elementos da loégica —

proposigao, silogismo dialético e cientifico.

Figura 2 - Contetddo Programatico de Filosofia 02 (Fonte: IFAM, 2020)

Sobre a concepcéo de Ciéncia para esta jornada dissertativa, comungamos com
a ideia de Hilton Japiassu (2014) que no ambito da reflexdo e sistematizacdo das
ciéncias humanas, mesmo partindo das ciéncias naturais com a tentativa de um
divorcio metodolégico com a Filosofia, a natureza humana sempre terd sua
“infraestrutura” teérica marcada pela Historia da Filosofia.

Acreditamos que esta € uma mensagem importante e presente no texto de
Rubem Alves (2011, p.13) quando ele afirma que havia um ar de indignacao e
perplexidade na pergunta de seu amigo “O que é cientifico?” pois uma sabedoria de

vida estaria sendo calada pois “néo era cientifica”.
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Trouxemos esta discussdo para este momento, pois se trata de como
arquitetamos nosso produto educacional para demonstrar o que é e qual a importancia
da ciéncia do espirito ou humanidades a ser contextualizada nas aulas sobre Filosofia
da Ciéncia.

A todo momento, Rubem Alves deixou 6bvio “que os pescadores continuem a
pescar e a preparar os peixes deliciosos que eles pescam no rio da realidade. Mas
guero que os pescadores também sejam capazes também de ouvir o canto do sabia
que nenhuma rede pode pegar’ (ALVES, 2011, p. 34). Nas analogias Sofrenémetro e
O prazer que compdem a parte final de sua obra sdo demonstradas as caracteristicas
das ciéncias exatas e das ciéncias humanas, ou ciéncias empiricas e ciéncias do
espirito, dentro de um mesmo contexto. Nestas duas narrativas, vemos que ele se
coloca como o filésofo da ciéncia que tem como objetivo apontar as regras do jogo
linguistico que todo cientista joga.

Percebemos que durante a construcdo de sua teoria sobre a natureza do
cientifico, Rubem Alves demonstrou, com analogias, conceitos importantes para esta
area do saber e argumentou sobre a existéncia de diferentes concepc¢des e visdes de
mundo, marcando territorios e definindo objetos para as distintas ciéncias (humanas
e exatas, de forma mais especificas) que estdo na mira da reflexao filosofica.

Japiassu (2014) questiona como pensar e estabelecer uma ciéncia do homem
esquivando-se de todas as querelas relacionadas ao espirito, as paixdes, as emocoes,
a linguagem, ao trabalho, a histéria, a moral e a politica demarcadas pela tradicdo
filosofica? Como anular as concepgdes filoséficas sobre o homem eternizadas e
sintetizadas com o “Conhece-te a ti mesmo” socratico, “O homem é uma coisa sagrada
ao homem” de Séneca, “Um ser humano nao deve ser considerado um estranho por
outro ser humano” de Cicero, “O homem € a medida de todas as coisas” de Protagoras

e “Nada do que € do homem me é indiferente” de Teréncio??

8 Sobre essa tensdo entre filosofia, ciéncias humanas e ciéncias exatas, Hilton Japiassu (2014)
escreveu suas expectativas sobre a constituicdo de uma ciéncia do homem no capitulo intitulado
“Filosofia e ciéncias humanas” de seu livro Filosofia para que?, a qual recomendamos para ulterior
aprofundamento dessa trilha que nado sera tdo explorada neste trabalho.
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Séo filésofos como Platéo, Aristételes, Descartes, Hume, Rousseau e Kant que
nos oferecem uma teoria da condicdo humana, da vida em sociedade e do espirito.
Isto significa dizer que n&o ha necessidade de uma ciéncia que nos reduza a uma
representacdo individualista e naturalista, fundada em uma ontologia de inspiragéo
fisicista ou biologista, capaz de nos compreender através de um determinismo
genético como se nada mais pudesse ser inferido sobre o homem.

A humanidade faz parte da natureza e, portanto, suas verdades se desvelam em
cada particularidade analisada pelas diversas formas de conhecimentos. E bem
verdade que sem a filosofia, a ciéncia ndo conseguiria elevar-se acima do reino da
matéria e sem a ciéncia, a filosofia ficaria fora da realidade. Trata-se de uma
concepcao dialogica necessaria.

Vale ressaltar que, ao longo da histéria da filosofia, foi formado um emaranhado
de concepcgdes sobre o ser humano. Tais pensamentos foram primordiais para
aprofundar as facetas da humanidade, seja historica, psicoldgica, socioldgica, cultural,
econdmica, dentre outras.

Numa concepcdo racionalista, com base cartesiana, o0 homem é tido como um
ser da razédo e que a partir de sua consciéncia consegue guiar sua vida e orientar sua
existéncia.

Conforme a concepcéo naturalista, 0 homem pode ser compreendido a partir de
suas caracteristicas biolégicas, sua fisiologia e o funcionamento de seu organismo. Ja
do ponto de vista utilitarista, 0 homem age a partir de seus interesses privados.

Para os existencialistas, o homem é livre e constituido de angustia. E numa
concepcao prometeica, o homem é este ser capaz de se reinventar no curso da
histéria, de se confrontar com a natureza e de progredir com o trabalho, as técnicas,
0 conhecimento e a cultura. Eis a riqueza epistémica e multiplice deste jogo de
linguagem para tratar e entender nosso ser e n0sso agir humano.

E no inicio do Século XIX que a ciéncia se estabelece, numa perspectiva
linguistica, como um termo genérico para o conhecimento sistematico, ao qual sédo

associadas as ciéncias da natureza, legitimando-se como saber intelectual distinto e
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até contrario a filosofia que seria a forma de conhecimento das coisas do espirito ou
da mente.

De fato, o que costumamos apontar como Vvisdo classica da ciéncia é fruto ou da
premissa newtoniana, que nao admite elaborar hipéteses metafisicas sobre o mundo
pois ndo possuem lugar na filosofia experimental ou da premissa dualista cartesiana,
gue tem como objetivo livrar-se das ideias preconcebidas para assim estabelecer
verdades irrefutaveis a partir da divida metddica estabelecendo, para isto, distincao
entre homem e natureza, matéria e mente, mundo fisico e mundo social/espiritual,
sujeito e objeto.

A ciéncia passa a ser caracterizada pela busca de leis universais da natureza
gue se mantenham verdadeiras para além das barreiras do tempo e espaco. Todo
este processo acontece em torno da concepg¢ao newtoniana de triunfo dos métodos
empiricos sobre a filosofia especulativa visando uma total libertacdo dos moldes de
explicar a realidade conforme a teologia e a metafisica e, com isso, estabelecendo leis
cientificas que déo suporte experimental e confiabilidade quanto ao modo que as
coisas funcionam no universo fisico, biolégico e quimico

Essa nossa reflexdo se faz necesséria para a compreensao de que as ciéncias
da natureza desempenharam notadamente um método de observacao sistematica
dos fatos, levantamento de hipéteses passiveis de comprovacéo, classificacao,
medida e experimentacdo, mesmo colocando em xeque 0 método puramente
especulativo e dedutivo de estudar o ser humano em suas variadas manifestagoes,
conforme a tradicdo filoséfica vem desenvolvendo.

N&o obstante isto, as ciéncias humanas rompem os vinculos com a disciplina-
mae, isto € a Filosofia, e buscam tratar os problemas acerca do homem com outros
métodos. A sociologia, por exemplo, rompe com a filosofia social, a linguistica com a
filosofia da linguagem, a psicologia e, mais tarde, a psicanalise com a filosofia do
sujeito.

Lembremos que as humanidades buscaram instituir sua autonomia perante todo
o arcabouco filoséfico, apresentando sua propria metodologia de analise e

investigacdo, em relacdo aos seres humanos, as culturas, as sociedades, a
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linguagem, inclusive a religido, tomando como base os métodos e modelos que
fizeram o sucesso das ciéncias fisico-matematicas.

Esse rompimento nao relega a filosofia ao esquecimento, mas oferece novos
conhecimentos, novas matérias para reflexdes, novos problemas a serem pensados
de forma que quanto mais conhecermos sobre o ser humano, mais rico sera 0 campo
de reflexao filosofica.

Com sua epistemologia tracada, as ciéncias humanas teriam a funcéo social de
tornar o ser humano mais conhecido cientificamente e usar este conhecimento para o
processo de libertacdo das amarras da ignorancia, fazendo do homem uma referéncia
universal que encontra sua morada em cada cultura e em cada sociedade.

Portanto, entender o homem em todos os seus aspectos e manifestacdes do
espirito € compreender criticamente 0 que acontece a nossa volta e no mundo todo,
a fim de que nossas escolhas e acdes contribuam para expandir cada vez mais as
liberdades ao invés de restringi-las. Este continua sendo o papel tanto da Filosofia,

como de seu ensino.

2.2. A sequénciadidatica e a filosofia da ciéncia

Pensar uma sequéncia didatica que remeta, primeiramente, ao nosso desejo de
ocupar as aspira¢fes conteudistas na educacao pela experiéncia ludica na construcao
de conhecimentos € um grande desafio. Para isto, buscamos inserir o Ludico,
engquanto categoria e problema filosoéfico, em didlogo com a Didéatica buscando
desenvolver a experiéncia ludica como praxis educativa no Ensino de Filosofia.

Conforme Libanéo (2006), entendemos didatica como a area de conhecimento
pedagdgico que investiga os fundamentos, as condi¢fes e os modos de realizacdo da
instrucdo e do ensino e que contempla a formacao técnico-pratica visando a
preparacao profissional para a docéncia num processo de mediacdo entre as bases

tedrico-cientificas e as situagdes concretas da préatica docente.
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Uma vez que a Pedagogia se relaciona com a Filosofia, Sociologia, Histéria,
Economia e Psicologia para entender as faces da Educacdo, convergindo
conhecimentos objetivos e modos de acdo pedagdgica na escola através de uma
Didatica Geral, tratamos este didlogo numa perspectiva prépria do fazer docente em
filosofia, referenciando o ensino de filosofia a partir da propria Filosofia, no sentido de
gue ndo estamos equacionando esta reflexdo a uma didatica geral ou questdo
pedagdgica.

Trazer esta discusséo e reflexdo junto ao advento dos jogos para aprendizagem
€ mergulhar em uma tematica que nao pode simplesmente ser ignorada pelo professor
de filosofia, pois neste novo contexto, também esta inserida a escola contemporanea.
Pensar como nossas escolas devem se adequar as experiéncias e aos paradigmas
do ludico, nos coloca na condic&o privilegiada e vanguardista de vislumbrar a Filosofia
em jogo e o jogo na aula de filosofia como uma possibilidade didatica.

Ja que é possivel o uso deste artefato no Ensino de Filosofia, precisamos
divulgar entre os professores-fildsofos que buscam aperfeicoar cada vez mais sua
didatica de ensino com o intuito de elevar a apreenséo escolar da Filosofia nos tempos
atuais. Por este motivo, arquitetamos uma proposta que pudesse ser experimentada
e, constantemente, aperfeicoada para as varias realidades escolares até atingirmos
uma proposicao quase que ideal®.

Nosso primeiro passo nesta engenharia ludica é o mapeamento do texto O que
€ cientifico? para organiza-lo em 05 (cinco) Unidades Teméticas que pudessem
contemplar 01 (uma) aula expositiva e 01 (uma) aula prética e dialogica com aplicacédo
do jogo, totalizando as 10 (dez) aulas previstas para um bimestre eletivo. Para a

atividade avaliativa, a sugestao é a utilizacdo de perguntas-desafios que devem ser

% O produto educacional aqui apresentado estara sempre aberto para ajustes e melhorias, trata-se de
sua versdo beta ou melhor, de sua versédo testada e considerada aceitavel para ser langada para nosso
publico alvo. O canal de comunicacdo direto com professores, alunos e simpatizantes de jogos de
tabuleiro se dara por meio do website www.a-ran-du.com. No referido website, disponibilizaremos a
primeira versdo do jogo para download e a medida que forem acontecendo interagdes,
guestionamentos e contribuicdes visando o aperfeicoamento de suas regras, faremos os devidos
ajustes para disponibilizarmos as novas versoes.
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respondidas em um horério extraclasse e entregues conforme planejamento de cada
professor.

No que diz respeito ao contetado programético, nossa sequéncia didatica busca
responder a pergunta e o principio gerador da obra adotada para este trabalho
buscando equalizar a concepcdo de Ciéncia e Conhecimento nas respectivas
Unidades Tematicas. Para cada uma destas unidades tematicas, buscamos 0s
elementos e as ideias que pudessem ser organizados no design do nosso jogo e que
apontassem para 0s conteldos previstos nos nossos curriculos do ensino médio,
conforme a Tabela 1 - Sequéncia Didatica relacionando conteldos com o jogo de

tabuleiro.

Tabela 1 - Sequéncia Didéatica relacionando conteddos com o jogo de tabuleiro (Fonte: o autor)

UNIDADES OBJETOS DE
, ETAPA DO TABULEIRO
TEMATICAS CONHECIMENTO
O que é o cientifico A ciéncia e seus métodos Confraria Boca de Tefé
A verdade cientifica A linguagem cientifica Ictiolalés

L o O dogma do método; ] _
Os grilhdes cientificos _ _ _ _ Caboré e a castanheira
Filosofia e Mitologia

A filosofia e o fil6sofo da

A Filosofia da Ciéncia o Remanso do Boto
Ciéncia
Os tipos de As ciéncias e os tipos de
. ' Arandu
conhecimento conhecimento

Previsdo de 10 horas/aulas

Sabemos que definir o Conhecimento Cientifico € uma tarefa ardua com alunos
do ensino médio devido a complexidade do tema, o tempo em sala de aula e por
aparentar ser um tema distante da realidade discente. Foi pensando nestes desafios

gue elaboramos cada Unidade Tematica de modo que buscasse contemplar o uso de
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um tabuleiro que tera elementos estéticos, mecanicas e narrativas complementares

ao conteudo exposto em sala de aula.

Para que cada objeto de conhecimento, previsto em nossa sequéncia didatica,

seja apreendido pelos discentes, sugerimos para cada Unidade Tematica as seguintes

instrugdes:

v

Fazer leitura prévia, por parte dos alunos, das analogias ou capitulos do
livro O que é cientifico? de Rubem Alves conforme a distribuicdo por
Unidade Temadtica;

Utilizar textos filosoficos da preferéncia do professor, desde que faga a
ponte com cada Unidade Temaética;

Lancar Pergunta-desafio no inicio de cada aula expositiva;

Dar feedback para cada atividade avaliativa antes do término da unidade
temética;

Selecionar 08 alunos para serem monitores durante aguele bimestre letivo
auxiliando na execucdo de cada tabuleiro.

Realizar reunides preparatérias para que 0s monitores entendam a
dinamica do jogo e sua atuacao durante as aulas;

Inserir os monitores na partida final do jogo, distribuindo-os por meio de
sorteio nos quatro primeiros tabuleiros para equalizar a partida bem como

manter o auxilio da monitoria durante a atividade.

Na Unidade Temaética |, conforme a

Tabela 2 - Unidade Tematica I: O que é o cientifico?, nosso objetivo é

apresentar o conhecimento cientifico como aquele que detém o rigor metodoldgico

proprio em seus procedimentos baseados na evidéncia, andlise, sintese e

enumeracao, diferenciando-o dos outros conhecimentos.

Nesta fase de discussdo, o método cientifico deve ser mostrado como algo

fundamental e necessario para dar confiabilidade aos seus resultados. Contudo, ele

nao é infalivel, trata-se de uma construcdo humana, passivel de erro ou que podera
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ter seus resultados questionados a qualquer momento diante de outras percepcdes
metodoldgicas.

E muito importante, neste momento, lembrarmos de outros conhecimentos como
o religioso, o filoso6fico e 0 senso comum que apresentam suas cosmovisdes baseadas
em seus proprios métodos de verificacdo e interpretacdo da realidade, que certamente
nao tomaram emprestados do conhecimento cientifico até porque eles vieram bem
antes desse ultimo.

Encerramos nosso recado desta Unidade apontando que o conhecimento
cientifico ndo é a Unica forma de conhecer o mundo e a realidade que nos rodeia. E

nem mesmo é o Unico conhecimento valido e confiavel.

Tabela 2 - Unidade Temaética I: O que é o cientifico?

UNIDADE TEMATICA I: O QUE E O CIENTIFICO

Numero de aulas previstas — 02h/a

OBJETIVO CONTEUDOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

_ _ Como preparagdo para a aula
O contexto do jogo cria _ .
o sugerimos a leitura do texto “Redes e
possibilidades de _
. peixes” de Rubem Alves e o texto “O
dialogo com as
_ o mundo sagrado dos Tupebas!®”;
Apresentar o | seguintes tematicas: -
Aula expositiva de 1h/a com o

lancamento da PERGUNTA-DESAFIO O
gue € o cientifico? de modo a abordar os

conceitode|v O que é a
ciéncia, | epistemologia;

comunidade | v O que é a filosofia _ _
o o contetdos ou tematica  sugeridas,
cientifica e | da ciéncia; ) o
] . selecionando a didatica para a aula de
método. | v O que é a ciéncia; o
. acordo com a preferéncia do professor.
v O  conhecimento _ .
o Introduzir a concepcgdo da proposta de
cientifico; _ _
) ] aprendizagem baseada em jogos e o
v" O que é o método.

modelo de avaliagdo adotado.

10 Texto produzido nesta dissertacéo e localizado na secgéo 3.1- O mundo sagrado dos Tupebas
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Aula lddica de 1lh/a com a
organizacdo da sala em grupos de 08
(oitos) integrantes para aprender as regras
dos jogos. O professor contextualiza e
ensina a etapa “Confraria Boca de Tefé” e
0S monitores ensinam as outras etapas,
conforme orientacdes didatico-
metodoldgicas presentes no manual,

Feedback da atividade avaliativa.

Suporte didatico:
Manual do jogo;
Livro: ALVES, Rubem. O que é cientifico? Sao Paulo: Loyola, 2011.

Com a Unidade Tematica IlI, conforme Tabela 3 — Unidade Temaética II: A
verdade cientifica, passamos pela reflexdo sobre os métodos. Precisamente os
métodos das ciéncias humanas e das ciéncias naturais.

O conhecimento cientifico tem seu inicio marcado pela pesquisa quantitativa e
de experimentacao, dai a ideia muito presente em nosso meio de que ciéncia € aquilo
gue é provado e produzido em laboratdrio, com linguagem matematica.

Convém lembrarmos que as ciéncias humanas nascem dos métodos positivistas
das ciéncias da natureza. Logo, nem tudo o que é das ciéncias naturais pode ser
provado e reproduzido em laboratério e muito menos o que se produz em ciéncias
humanas.

Encerramos esta unidade tematica com a abordagem fundamental sobre a
construcdo de teorias e paradigmas nas varias ciéncias, bem como a linguagem
empregada para a tessitura de suas verdades, dentre elas a linguagem matematica

gue se destaca no ambito da Ciéncia.
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Tabela 3 — Unidade Tematica Il: A verdade cientifica

UNIDADE TEMATICA II: A VERDADE CIENTIFICA

Numero de aulas previstas — 02h/a

OBJETIVO CONTEUDOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Como preparacdo para a aula
sugerimos a leitura do texto “A mente é um
estbmago” de Rubem Alves;
Analisar Aula expositiva de 1h/a visando a

termos como
teorias,
conceitos,
hipéteses e
métodos que
caracterizam
0
pensamento
cientifico
moderno e
sua

linguagem.

O contexto do jogo cria
de

as

possibilidades
dialogo com

seguintes teméticas:

v A verdade cientifica
v Hipéteses, teorias e
leis cientificas

v Ciéncia moderna e
suas epistemologias;

v Paradigmas.

articulacdo dos conteudos a partir de texto
selecionado, de acordo com a preferéncia
do professor, para atingir
Langcamento de PERGUNTA-DESAFIO 02

O que é a verdade cientifica? que

0 objetivo.

compora o processo avaliativo.
1h/a

organizagdo da sala em grupos de 08

Aula lddica de com a
(oitos) integrantes para aprender as regras
dos jogos. O professor contextualiza e
ensina a etapa “Ichtiolalés” e os monitores
ensinam as outras etapas, conforme
orientacdes didatico-metodolodgicas
presentes no manual;

Feedback da atividade avaliativa.

Suporte didético:

Manual do jogo;

Livro: ALVES, Rubem. O que é cientifico? Sdo Paulo: Loyola, 2011.
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Para a Unidade Tematica lll, conforme Tabela 4 - Unidade Tematica lll: Os
grilhdes cientificos, propomos uma discussao sobre as verdades cientificas que
muitas vezes sao colocadas como dogmas.

Apesar da adogcdo de métodos rigorosos de coleta e analise de dados, ha um
grande movimento de fé, por parte das pessoas que assistem o0s resultados da
pesquisa cientifica, de que o conhecimento cientifico é infalivel.

O discurso do rigor metodolégico, que revela consigo o dogma do método, é o
gue o conhecimento cientifico traz como garantia para a validade dos seus resultados.
Sem duavida, sdo os procedimentos metodolégicos rigorosos do conhecimento
cientifico que o diferencia dos outros conhecimentos. No entanto, é o ponto nevralgico
da critica rubemiana como ja discutimos.

Para contextualizar esta dindmica de entendimento do dogmatismo no método
cientifico, podemos e devemos apresentar um dialogo com os mitos e o conhecimento
religioso, de forma especial a cosmogonia amazénica como cosmovisao dos povos
originarios para contribuir com esta reflexdo sobre conhecimentos, saberes, ciéncia e

conhecimento cientifico.

Tabela 4 - Unidade Tematica lll: Os grilhdes cientificos

UNIDADE TEMATICA IIl: OS GRILHOES CIENTIFICOS

Numero de aulas previstas — 02h/a

OBJETIVO CONTEUDOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O contexto do jogo cria Como preparacdo para a aula
Despertar o o . _
. possibilidades de | sugerimos a leitura do texto “Dogmas” e
senso critico | _ .
_ dialogo com as | “Muitas linguagens” de Rubem Alves;
por meio do

seguintes teméticas: Aula expositiva de 1h/a visando a
pensamento _ ) _
_ ) articulacéo dos conteudos a partir de texto
filoséfico . .
v A natureza do | selecionado, de acordo com a preferéncia
acerca dos

conhecimento do professor, para atingir o objetivo.
v" Mitologia e Filosofia; | Langamento de PERGUNTA-DESAFIO 03

mistérios da
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vida e do

mundo.

v' Dogmatismo

O que é o dogma do método? que
compora o processo avaliativo.

Aula lddica de 1lh/a com a
organizacdo da sala em grupos de 08
(oitos) integrantes para aprender as regras
dos jogos. O professor contextualiza e
ensina a etapa “Caboré e a castanheira” e
0S monitores ensinam as outras etapas,
conforme orientacdes didatico-
metodoldgicas presentes no manual;

Feedback da atividade avaliativa.

Suporte didatico:
Manual do jogo;
Livro: ALVES, Rubem. O que é cientifico? Sao Paulo: Loyola, 2011.

Nesta Unidade Tematica IV, conforme a Tabela 5 - Unidade Tematica IV: A

filosofia da ciéncia, caminhamos pela I6gica rubemiana de que a filosofia da ciéncia

hY

€ a reflexdo sistematizada acerca dos processos relacionados a ciéncia. Nessa

abordagem, é preciso o entendimento das regras que envolvem o fazer ciéncia e que

o filésofo deve estar atento a estes mecanismos para que se mantenha o canone da

reflexdo e a garantia da tradicdo epistémica na elaboracéo de teorias e paradigmas

dentro do contexto filoséfico.

Este momento deve trazer elementos cruciais para a discussao em torno da

sistematizacdo do conhecimento, do conhecimento especializado, do papel social da

ciéncia e da linguagem cientifica na construcao de visdes de mundo.
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Tabela 5 - Unidade Tematica IV: A filosofia da ciéncia

UNIDADE TEMATICA IV: A FILOSOFIA DA CIENCIA

Numero de aulas previstas — 02h/a

OBJETIVO CONTEUDOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
Como preparacdo para a aula
sugerimos a leitura do texto “Jogos de
palavras” e “O cientista fala” de Rubem
Alves;
Aula expositiva de 1h/a visando a
O contexto do jogo cria | articulacdo dos conteudos a partir de texto
Propiciar possibilidades de | selecionado, de acordo com a preferéncia
fundamentos | didlogo com as | do professor, para atingir o objetivo.

da Filosofia

enquanto
método e
forma de se

interpretar a

realidade

seguintes tematicas:

v' O papel da Ciéncia
na Sociedade
v" O jogo de linguagem
e as ciéncias

v" A filosofia da ciéncia

Lancamento de PERGUNTA-DESAFIO 04
O que é o filésofo da ciéncia? que
compora o processo avaliativo.
de 1h/a

organizacdo da sala em grupos de 08

Aula ludica com a
(oitos) integrantes para aprender as regras
dos jogos. O professor contextualiza e
ensina a etapa “Remanso do Boto” e os
monitores ensinam as outras etapas,
conforme orientacOes didatico-
metodoldgicas presentes no manual;

Feedback da atividade avaliativa.

Suporte didético:

Manual do jogo;

Livro: ALVES, Rubem. O que é cientifico? Sao Paulo: Loyola, 2011.
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Para encerrarmos a discussao sobre o mundo da ciéncia, na Unidade Tematica
V, conforme a Tabela 6 - Unidade Tematica V: Os tipos de conhecimento,
buscamos apontar para uma certa dicotomia existente dentro das correntes filoséficas,
da teoria do conhecimento e, consequentemente, dentro do mundo cientifico e da vida
cotidiana.

E preciso contextualizar positivamente a diversidade de pensamento e
concepcdes de mundo, mas ao mesmo tempo refletir, de forma critica, as formas
candnicas e excludentes de entender o mundo a partir de classificagcbes e de
hierarquizacdes que possibilitaram a hegemonia do conhecimento ocidental sobre os
saberes locais e periféricos.

Sabemos que o discurso, a compreensao e o trato pedagdgico da diversidade
de pensamento vdo muito além da visdo romantica do elogio a diferenca e necessitam
ser ampliadas e aprofundadas para compreendermos outras diferengas presentes na
escola.

Uma hora/aula ndo dara conta da amplitude do tema, no entanto, trazer termos
como racionalismo e empirismo, ciéncias exatas e ciéncias humanas, teoria e prética,
fé e razdo, inducao e deducao, corpo e alma, coisa pensante e coisa extensa, mundo
ideal e mundo sensivel, dentre outros, € um comeco para apresentar as dimensdes
histéricas, culturais, politicas, psicossociais e éticas que envolvem a construcdo dos

diferentes saberes, tdo importantes nesta nossa discussao.

Tabela 6 - Unidade Tematica V: Os tipos de conhecimento

UNIDADE TEMATICA V: OS TIPOS DE CONHECIMENTO

Numero de aulas previstas — 02h/a

OBJETIVO CONTEUDOS PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Promover O contexto do jogo Como preparagcdo para a aula
reflexdo e | cria possibilidades de | sugerimos a leitura  do texto
assimilacao didlogo com as| “Sofrenbmetro” e “O prazer’ de Rubem

dos tipos de | seguintes tematicas: | Alves;
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conhecimento
existentes no
mundo
cientifico, de
forma
particulas as
ciéncias

humanas e as

v Revolucgao
cientifica

v’ As ciéncias;
v Os

conhecimentos.

tipos

de

Aula expositiva de 1h/a visando a
articulacdo dos contetidos a partir de texto
selecionado, de acordo com a preferéncia
do professor,
Lancamento de PERGUNTA-DESAFIO

05 O que séo as Ciéncias Exatas e as

para atingir o objetivo.

Ciéncias Humanas? que compora o

processo avaliativo.

ciéncias Aula lddica de 1lh/a com a
exatas organizacdo da sala em grupos de 08
(oitos) integrantes para aprender as
regras dos jogos. O  professor

contextualiza e ensina a etapa “Arandu” e
0S monitores orientam as outras etapas,
conforme orientacdes didatico-
metodoldgicas presentes no manual;

Feedback da atividade avaliativa.

Suporte didético:

Manual do jogo;

Livro: ALVES, Rubem. O que é cientifico? Sao Paulo: Loyola, 2011.

Para nossa Atividade Avaliativa, pensamos 05 perguntas-desafios que devem
ser respondidas como atividade extraclasse. De um modo geral, as perguntas
avaliativas buscam promover a compreenséo e a capacidade de sintese dos textos
auxiliares usados em cada unidade tematica, por meio da criacdo de mapas mentais

ou conceituais, ou do desenvolvimento de artes visuais ou da elaboracao de resumos.
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Esta atividade avaliativa foi desenvolvida com a dinamica de jogos mais

conhecida como gamificacdo!!, conforme Tabela 7 - Dinamica para atividade

avaliativa:

Tabela 7 - Dindmica para atividade avaliativa (Fonte: o autor)

ATIVIDADE AVALIATIVA

META

Conquistar o primor e a exceléncia na participacado das aulas
com a maior quantidade e qualidade de titulos honorificos

ficticios da Confraria Ludica Arandu;

FERRAMENTAS

Desenvolver a sintese de textos estudados através de um mapa

mental/conceitual, de um resumo ou de uma arte visual;

MECANICA

Entregar no inicio da aula da Unidade Tematica subsequente a
resposta para a pergunta-desafio, em uma folha A4 com as

devidas identificacdes de acordo com a ferramenta escolhida;

ELEMENTOS

Perguntas-desafios que deverdo ser apresentadas no inicio de
cada aula:

v' Pergunta-desafio 01: O que é o cientifico?

v' Pergunta-desafio 02: O que é a verdade cientifica?

v' Pergunta-desafio 03 O que é o dogma do método?

v" Pergunta-desafio 04 O que é o filésofo da ciéncia?

v' Pergunta-desafio 05: O que sdo as Ciéncias Exatas e
as Ciéncias Humanas?
Quadro de classificagdo dos alunos de acordo com suas

adesOes as ferramentas e desempenho nas respostas;

FEEDBACK

Corrigir as atividades e pontué-las com estrelas de acordo com

o desempenho na capacidade de sintese:

11 Termo aportuguesado oriundo de Gamification que pode ser entendido como aplicar elementos
basicos que fazem dos jogos atividades divertidas e atraentes para outras atividades que, normalmente,
nao seriam consideradas um jogo (ALVES, 2015). Vale salientar que ha outras grafias para tal
metodologia, tais como gamefication, gameficacéo, jogaficacdo ou joguetizacao.
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v' Se a proxima atividade precisar de mais atencao,
recebera 01 Estrela.
v' Se a atividade esta dentro do padrao esperado, recebe
02 estrelas.
v' Se a atividade surpreendeu pelo zelo e primor, recebe 03
estrelas.
Organizar canal de comunicagdo com a turma para da retorno

sobre o desempenho nas atividades;

A atividade-desafio ndo € em grupo e nem colaborativo, devem
RESTRICOES | ser trabalhos inéditos.

O plagio seré remetido as instancias cabiveis.

Ressaltamos que o insight inicial de nosso projeto de pesquisa foi a ideia de
“‘gamificar a filosofia para filosofar com games” e somente com o amadurecimento
desta concepcao tedrico-metodoldgica que passamos a entender as divergéncias e
duplicidades contidas nos termos, levando-nos a tomar outros caminhos mais coesos.

Esta proposta de atividade avaliativa foi desenvolvida como trabalho final do
Curso de Extensdo do Programa de Formacdo Continuada de Professores sobre
“Gamificagcao e aprendizagem”, modalidade educacado a distancia, promovido pela
Fundacao Centro de Ciéncias e Educacao Superior a Distancia do Estado do Rio de
Janeiro sob a responsabilidade do professor César Bastos, cursada no periodo
2020.3, com carga horaria de 30 horas, que teve a seguinte ementa: Gamificagéao,
Jogos e Ludicidade na Aprendizagem; Gamificagcdo e a Aprendizagem; Projetos e
Soluc¢des com Gamificagdo para Aprendizagem; Avaliacdo e Gamificacao.

A realizacéo desta atividade esta centrada na autonomia do aluno em escolher
a ferramenta que se sente mais apto e propicio para desenvolver a sintese do texto,
por meio da pergunta-desafio de cada Unidade Tematica. Criamos, na meta da
atividade, formas para que a escolha das ferramentas seja diversificada. O professor
podera personalizar a abordagem avaliativa de acordo com seus critérios. No entanto,

sugerimos as seguintes ferramentas:
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1. Mapa mental ou conceitual que é um diagrama que permite a
organizacdo das ideias de forma simples e logica, representando-as visualmente,
facilitando o processo de memorizagdo. O mapa comega com um tema central, que
evolui através de linhas ou ramificagdes relacionando os subtépicos ao tema geral.
Trata-se de um método de memorizagdo que ajuda no processo cognitivo, na
organizacdo de matérias para revisdo e, enfim, atividades que necessitem de
organizagéao de ideias.

2. Resumo é a tradicional redacdo dissertativa que busca apresentar o
resumo da questdo por meio de introducdo, desenvolvimento e conclusdo. Outras
formas literarias podem ser admitidas e devem ser incentivadas, uma vez que a
intencdo desta propositura avaliativa é dar vazao a criatividade de cada aluno e
incentiva-lo a usar mecanismos que tenham aptiddo, como o uso de metéforas,
poesias, poemas e toda sorte literaria de expresséo e comunicacédo de ideias.

3. Arte visual é a transcricdo da resposta ao questionamento dado por
meio de imagens e rabiscos feito pelo aluno. Literalmente, o desenho como
representacdo do que foi apreendido, ndo importando a qualidade gréfica, ndo
importando se A desenhou melhor ou pior que B. O que importa € o aluno apresentar,
com suas habilidades artisticas, uma resposta para que o professor possa oferecer-
lhe meios de melhor entendimento e construcdo para o conceito que se pretende
ensinar.

Cada atividade sera avaliada com 1, 2 ou 3 estrelas representando
respectivamente os conceitos MEDIO, BOM ou EXCELENTE como ja descrevemos
nos critérios na Tabela 7 - Dindmica para atividade avaliativa (Fonte: o autor)E
muito importante que o professor dialogue com cada aluno sobre os trabalhos
recebidos, principalmente com aqueles que ndo venham conseguir o éxito esperado.
Sao estes alunos que precisam de didlogo, de apoio e de orientagcéo para alcancar o
sucesso escolar.

Quanto a classificacdo dos titulos honorificos, € ponto mais ludico da avaliacéo
gue tem a funcao de incentivar habilidades e que pode ser ampliada, a critério docente

como uma forma de homenagear e reconhecer os esforgos discentes, com a criagao
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de mecanismos como emissdo de certificado de honra, criacdo de mural de
destaques, distribuicdo de botons, dentre outros conforme a Tabela 8 - Titulos

honorificos de classificacdo na avaliacéo.

Tabela 8 - Titulos honorificos de classificagdo na avaliacdo (fonte: o autor)

Guerreiro das . Cacique do Circulo
ARTE VISUAL Xama do Onirismo .
Belas Artes Cromatico
MAPA Feiticeiro dos ) Rezador do
_ Guardiao do Saber
CONCEITUAL Pergaminhos Pensamento
Encantador das Curandeiro da Cacique do Mundo
RESUMO _
Mentes Verdade das ldeias
02 FERRAMENTAS 03 FERRAMENTAS
Pajé da Poiesis Tuxaua da Confraria Ludica Arandu

De acordo com a pontuacdo nas ferramentas escolhidas, o professor devera
inserir o aluno na classificagdo. Fazendo o minimo de 05 ESTRELAS em duas das
ferramentas, serd honrado como o Pajé da Poiesis, se tiver éxito com pontuacao
maxima nas trés ferramentas, serd o Tuxaua da Confraria Ludica Arandu. A nota final

de cada aluno seréa o somatorio das estrelas, multiplicado pelo peso 0,67.

2.3. Os jogos e a criacao de linguagens interdisciplinares

Como ja esta posto ao longo de nosso trabalho, o processo de criacdo do jogo
Arandu surge da ideia de trabalhar o contetdo de Filosofia da Ciéncia abordado no

livro O que é cientifico? de Rubem Alves (2011), reconfigurando todo o texto para a
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linguagem dos jogos de tabuleiro numa perspectiva da cultura amazénida, elencando
na narrativa a cosmologia dos povos indigenas por meio da Lenda da Castanha,
inserindo elementos histéricos e geograficos da regido de Tefé na composicdo
estética do tabuleiro e construindo mecénicas baseadas em conceitos chaves
escolhidos para serem abordados nas aulas de filosofia.

O circulo méagico de Arandu traz consigo um fantastico mundo da ciéncia
projetado para as aulas de filosofia que busca, em certa medida, um didlogo
institucional com a proposta de interdisciplinaridade do Ministério da Educacéo,
conforme as orientacOes e diretrizes da BNCC que pretendem assegurar a todo
estudante o desenvolvimento de dez competéncias gerais, que consubstanciam, no
ambito pedagogico, os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.

Esta nossa abordagem se faz necesséria para que, por hora, os professores de
filosofia que fizerem adesdo a esta proposta de sequéncia didatico-pedagdgica
estejam amparados sob as égides basilares e legais da propria BNCC que esta
instituida. E se por um lado, precisamos justificar e apontar em documentos nossas
tomadas de decisbes no cotidiano escolar, queremos aqui, em linhas gerais, dizer
Como pensamos esta justificativa.

A BNCC nao define conteudos programaticos, mas “a mobilizacdo de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e sécio
emocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana,
do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (BRASIL, 2017, p. 8.).

Ao nos debrugcarmos sobre tais documentos, com o intuito de entendermos a
proposta no contexto legal, mergulhamos em suas entrelinhas como forma de
resisténcia a esta subserviéncia imposta pela agenda neoliberal que governa o pais,
para percebermos quais metodologias proprias de uma educacéo filoséfica deveriam
ocupar o ché@o de nossas escolas para que, enquanto professores de filosofia,
pudéssemos continuar contribuindo com uma educacao popular e emancipadora
capaz de driblar o ofuscamento de uma proposta educacional pautada em adaptacfes
do sujeito aprendente ao capitalismo e ndo as premissas de transformacdo da

sociedade do capital.
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Percebemos que ao descrever o papel das Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas'? para o Ensino Médio, doravante aqui chamada de Ciéncias Humanas, o
documento da BNCC assegura que as habilidades da area devem mostrar a
importancia do rigor e da cientificidade nos métodos utilizados para a compreenséo

do homem e da sociedade. E o que em sintese diz a Competéncia especifica 01:

Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos
ambitos local, regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir da
pluralidade de procedimentos epistemoldgicos, cientificos e tecnolégicos, de
modo a compreender e posicionar-se criticamente em relagdo a eles,
considerando diferentes pontos de vista e tomando decisdes baseadas em
argumentos e fontes de natureza cientifica (BRASIL, 2017, p. 571).

O texto introdutério as competéncias especificas das Ciéncias Humanas aponta
gue durante a passagem do ensino fundamental para o ensino medio, ocorre nao
somente uma ampliacdo significativa na capacidade cognitiva dos jovens, como
também de seu repertério conceitual e de sua capacidade de articular informagdes e
conhecimentos, sendo assim, um momento oportuno de cultivar e proporcionar o
didlogo, tdo necessario entre individuos, grupos sociais e cidadaos de diversas
nacionalidades, saberes e culturas distintas.

Com esse intuito, a BNCC afirma que

a elaboracdo de uma hipbtese é o primeiro passo para o dialogo, que
pressupde sempre o direito ao contraditério. E por meio do didlogo que os
estudantes ampliam sua percepcao critica tanto em relagdo a producéo
cientifica quanto as informacdes que circulam nas midias, colocando em
pratica a duvida sistematica, elemento essencial para o aprimoramento da
conduta humana (BRASIL, 2017, p. 548).

Para que tal performance seja uma realidade, € preciso que a Educacao
disponibilize aos jovens, instrumentos que permitam a construcdo de hipoteses e

argumentos com base na selecdo e na sistematizacdo de dados, obtidos em fontes

12 A Lei n® 13.415/2017 trouxe para o ensino médio, em substituicdo & nomenclatura “Ciéncias Humanas
e suas Tecnologias” apresentada nas Orientagdes Educacionais Complementares aos Parametros
Curriculares Nacionais (PCN+), a grande area de conhecimento denominada “Ciéncias Humanas e
Sociais Aplicadas” que inclui a Histdria, Geografia, Sociologia e Filosofia.
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confiaveis e solidas, o que nos permitiu pensar a constru¢cdo de uma proposta de
alfabetizacao cientifica capaz de entronizar nossa juventude no mundo da Ciéncia por
meio do ludico. Trazer uma abordagem sobre a Ciéncia do ponto de vista da Filosofia
€ um dos insights que tanto desejdvamos para a nossa proposta de filosofar e ensinar
a filosofar com o ladico.

Este é um tipo de processo em que nos sentimos envolvidos como hum jogo de
montagem de quebra-cabeca, buscando a percepcdo e a estratégia ideal para o
encaixe de cada peca e, dessa forma, construir o desvelamento do objeto tao
desejado. Surgia, assim, uma oportunidade de arquitetar nosso programa de
educacdo ludica e filosofica sintetizada na concepcdo poética do fazer cientifico
rubemiano.

Como forma de ocupar espacos e promover educacgao cidada, buscamos criar
nosso produto educacional por meio de elementos narrativos, estéticos e mecanicos
com bases conceituais e interdisciplinares de analise e avaliacdo das rela¢cdes sociais,
dos processos geopoliticos e das diversas culturas, promovendo a tomada de
consciéncia do Eu, do Outro e do Nés, a partir da problematizacdo de categorias,
objetos e processos préprios das Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, como nos
apontam as regras postas pela BNCC no jogo educacional que esta posto.

E por meio da abordagem dos jogos cooperativos, que buscamos chegar junto
a juventude com o intuito de promover o dialogo tdo necessario entre individuos,
grupos sociais e cidadaos de diversas nacionalidades, saberes e culturas distintas.

E com a estética e a narrativa dos tabuleiros, que buscamos contemplar as
nocdes de temporalidade, espacialidade e diversidade (religido, tradicbes e etnias),
bem como os modos de organizar a sociedade e sobre as relacdes de producdo,
trabalho e de poder. E € com as mecénicas do jogo, que suscitamos o protagonismo
juvenil como processo de amadurecimento nas tomadas de decisGes, bem como de
conscientizacdo do nosso papel social na transformacgao da escola, da comunidade e
do mundo.

Buscamos trazer estas categorias fundantes da investigacdo e da

aprendizagem, nos diferentes campos das Humanidades, para o cerne de nosso
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trabalho, ndo como temas e conteudos, mas como gatilho para a compreenséo das
ideias, dos fendmenos e dos processos politicos, sociais, econdmicos e culturais.

Para tanto, neste trabalho comungamos e atendemos as habilidades das
Ciéncias Humanas para o Ensino Médio relacionadas a Competéncia Especifica 01
supracitada. Detalhes adicionais serdo relatados na descricdo do jogo mais adiante.
Aqui, de modo conciso, apresentamos nossa intencdo em promover conexdes
interdisciplinares, de modo a atender as solicitac6es burocraticas aos professores de
Como nossa proposta se adequa a BNCC, de forma que possamos contribuir para que
0 jogo Arandu esteja nas salas de aula.

(EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar diferentes fontes e narrativas
expressas em diversas linguagens, com vistas a compreensao de ideias
flosoficas e de processos e eventos historicos, geograficos, politicos,
econdmicos, sociais, ambientais e culturais.

Nossa apropriagdo e adaptacdo das analogias rubemiana nos permitiram
elaborar a discussao sobre Filosofia da Ciéncia com elementos do design de jogos de
tabuleiro que dialogassem com a Historia, Geografia e Sociologia fazendo pontes e
construindo ideias sobre a realidade local e regional amazonense. Cada ac¢éo dentro

do jogo busca resplandecer nossa diversidade cultural.

(EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as circunstancias histdricas,
geogréficas, politicas, econdmicas, sociais, ambientais e culturais de
matrizes conceituais (etnocentrismo, racismo, evolucdo, modernidade,
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente seu significado
histérico e comparando-as a narrativas que contemplem outros agentes e
discursos.

Nossas narrativas, aliadas a estética do tabuleiro, buscam contemplar os
elementos culturais que tratam de forma afirmativa a riqueza dos povos originarios,
base do ser amazobnida, considerando aspectos decoloniais no tratamento e na
constituicdo do conhecimento em face do fazer ciéncia na modernidade. Nossos
personagens marcam o ethos amazénico e descrevem a historia de Tefé-AM de forma

alegodrica, apice da possibilidade do dialogo entre as ciéncias humanas.
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(EM13CHS103) Elaborar hipéteses, selecionar evidéncias e compor
argumentos relativos a processos politicos, econémicos, sociais, ambientais,
culturais e epistemoldgicos, com base na sistematizacdo de dados e
informacdes de diversas naturezas (expressdes artisticas, textos filoséficos e
socioldgicos, documentos historicos e geograficos, graficos, mapas, tabelas,
tradi¢cdes orais, entre outros).

Com a estética adotada em nosso jogo, fazemos mencéao a elementos historicos
e geograficos que constituem o cerne da vida no coracéo da floresta amazoénica nos
mais variados aspectos. Estes elementos sdo importantes para entendermos as

mecanicas utilizadas.

(EM13CHS104) Analisar objetos e vestigios da cultura material e imaterial de
modo a identificar conhecimentos, valores, crencas e praticas que
caracterizam a identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades
inseridas no tempo e no espaco.

Neste aspecto, usamos a narrativa e a estética presente no tabuleiro para trazer
a tona esta rigueza cultural amazénida. Séo cinco tabuleiros que dialogam entre si e
mantem vivos 0s aspectos culturais materiais e imateriais, que vao da culinaria a
linguagem, das tradigbes festivas ao imaginario poético do povo tefeense. Nossa
grande aposta é na arte de tecer redes para pescar como a analogia para entender
os métodos da Ciéncia Moderna.

(EM13CHS105) lIdentificar, contextualizar e criticar tipologias evolutivas
(populacdes nbmades e sedentarias, entre outras) e oposi¢cées dicotdmicas
(cidade/campo, cultura/natureza, civilizados/barbaros, razao/emocéo,
material/virtual etc.), explicitando suas ambiguidades.

Tefé-AM é uma cidade rural, interiorana e cosmopolita por vocagado, marcada por
suas comunidades tradicionais, ribeirinhas e indigenas, pelo forte comércio e pelos
servicos publicos ofertados a regido. Enfatizamos em nossa narrativa e nossa
estética, a sua simplicidade e os desafios de estar localizada no coracéo da floresta
amazobnica, que serd o pano de fundo para este didlogo histoérico, geogréfico e

sociologico. Um dos tabuleiros onde acontece as aventuras do jogo Arandu tem as
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principais calhas de rios navegaveis interligando as mesorregibes amazénicas a

cidade de Tefé, cidade central das narrativas.

(EM13CHS106) Utilizar as linguagens cartogréfica, gréfica e iconografica,
diferentes géneros textuais e tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais, incluindo as escolares, para se comunicar, acessar e difundir
informagBes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

A tecnologia utilizada em nossa propositura didatica atende esta habilidade em
todos os sentidos. Vale a pena ressaltar que no mundo dos jogos de tabuleiros temos
trés grandes grupos de jogos: Os jogos de tabuleiro classicos que caracterizados por
uma producdo artesanal e que chegaram até nossos dias, como gamao, xadrez,
damas, senet; Temos o0s jogos de tabuleiro tradicionais que ja tiveram sua producéo
marcada pela larga escala por meio dos processos industriais, como o Banco
Imobiliario, Monopoly, War, Jogo da Vida e Detetive; E os jogos de tabuleiro modernos
gue marcam a renovacdo da geracdo precedente e que foram ampliados
comercialmente pelas caracteristicas de inovacao e jogabilidade;

Desse modo, nosso tabuleiro Arandu busca atender os requisitos de jogabilidade
segundo a proposta da “Tétrade” do game designer Jesse Schell (2011) que prioriza
como elementos de imersdo em jogos a narrativa, a estética, a mecéanica e a
tecnologia.

Na narrativa, buscamos contemplar aventuras de contexto amazoOnida
adaptadas de elementos apresentados por Rubem Alves (2011) quando trata de uma
proposta de ensino sobre a Filosofia da Ciéncia. A partir desse elemento, buscamos
contemplar a estética do jogo de forma a trazer elementos socioculturais, histéricos e
geograficos amazonense, aprimorando a conexao dos conceitos as mecanicas do

jogo.
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CAPITULO 3 - ARANDU, O LIMIAR ENTRE FILOSOFIA, LUDICIDADE E
EDUCACAO

Ha fendbmenos que a geragdo mais nova considera parte do “passado” e
que para os mais velhos continuam fazendo parte de “nosso tempo”, ndo s6
porque os mais velhos ainda recordam pessoalmente esses fendmenos
mas sobretudo porque eles ainda fazem parte de sua cultura. Esta diferenca
guanto ao sentido do tempo depende menos da geragéo a que se pertence
do que do conhecimento que se possui das coisas antigas novas. Um
espirito de formagéo histdrica incluird em sua ideia do que € “moderno” e
“contemporaneo” uma parte do passado muito maior do que fara um espirito
que miopemente considera apenas 0 momento que passa.

(HUIZINGA 2014, p. 217)
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3.1.0 mundo sagrado dos Tupebas

Contam que no coracéo da floresta amazonica, existe um grande lago sagrado
chamado Tefé em que habitam seres misteriosos e divinos. Suas aguas sdo calmas
e furiosas, sdo vitais e mortais, fascinam e ddo medo. Os Tupebas cresceram a beira
deste lago e ao redor da imponente castanheira que alimentara seus antepassados
durante um grande ensinamento enviado por Jurupari.

Sob a frondosa e histérica castanheira, os Tupebas erigiram sua linda pracga
chamada Remanso do Boto para a realizacéo de seus escambos e de seus festivais
gue, por muito tempo, ajudaram a educar geracfes através das manifestacfes
culturais cheias das narrativas poéticas sobre os seres das aguas e da floresta e sobre
os grandes feitos dos antepassados para manter a luta do bem contra o mal.

Foi assim que surgiu o Festival da Castanha para que toda sabedoria dos
antepassados fosse festejada e aclamada. Os artistas se preparam durante todo o
ano para declamar seus poemas e entoar suas cangdes compostas sob o
encantamento das aguas-sem-fim do Lago Sagrado. Todos buscam maravilhados
ouvir as histérias detalhadas dos agraciados com a visdo dos seres divinos que
habitam o Lago.

Certo dia, contam no festival, um sabio conhecido pelo codinome Velho
Macaqueiro, pensou se tudo aquilo ndo passava de suposic¢oes e se, de fato, alguma
das criaturas que habitava o lago tinha sido avistada ou tocada. Pensou, se com tantas
magias e encantagodes, filosofias e religidoes, tantos livros e tantas canc¢des, por que
ninguém nunca ousou fisgar uma criatura sequer daquelas aguas sagradas.

Nesse mesmo dia, o velho sabio, imaginou um objeto jamais pensado. Tratava-
se de uma porcao de buracos amarrados por barbantes. Os buracos eram para deixar
passar o que ele ndo desejava pegar: a agua. Os barbantes eram para pegar uma das
criaturas que ele tanto almejava. Assim, ele criou e teceu uma rede de pescar.

O velho Macaqueiro era considerado um mistério para muitos. Ele ndo nasceu
ali, mas ja convivia muito tempo com os Tupebas, aprendendo seus ensinamentos

sagrados. Quando foi pér sua rede dentro do lago, proximo a grande praca, para testar
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sua invencdo, uma grande multiddo seguiu o velho sabio. Muitos rindo daquela
loucura, outros dando apoio para que ele mostrasse como eram as aquaticas
criaturas. O sdbio armou seu objeto do jeito que imaginou e voltou para sua casa.

No dia seguinte, ao voltar para recolher seu artefato, encontrou presa uma linda
criatura: um peixe dourado. Foi aquele alvorogo em plena praga... Uns ficaram com
raiva por nao terem tido o mesmo sucesso usando as férmulas sagradas que
dispunham. Até o ameacaram por blasfémia. Outra parte dos observantes ficaram
felizes e quiseram aprender a arte de tecer redes.

Surgiram, entdo, os pescadores-fabricantes que logo se multiplicaram e se
tornaram importantes para toda comunidade porque as criaturas capturadas tinham
poderes maravilhosos de diminuir a tristeza e aumentar o prazer. Podiam ser comidos,
curavam doencas, aliviavam dores, serviam para fertilizar os campos, entre outros
tantos beneficios.

Os pescadores-fabricantes, que ganharam respeito e admiracao pela sua arte
de criar redes para pescar, resolveram, entdo, se organizar numa confraria em que
todo postulante deveria provar sua competéncia tecendo uma rede e mostrando um
peixe pego pelo seu apetrecho. Formaram a Confraria Boca de Tefé. E de tanto
falarem em peixes e redes, os membros da confraria comecaram a desenvolver um
linguajar proprio e diferente dos demais membros da comunidade em geral. Adotaram,
entdo, o ictiolalés (fala de peixe) como lingua oficial da organizacdo, levando a
expulsdo os membros que ndo a dominassem.

O habito da linguagem fez com que os membros da confraria pensassem que s6
era real aquilo que podia ser falado em ictiolalés e o que podia ser capturado por suas
redes. Para eles, seu mundo real era aquilo que se podia falar com propriedade e
experiéncia. Se alguém falasse sobre as nuvens, eles perguntavam: ‘Com que rede
esse peixe foi pescado?’ Se a resposta fosse: ‘Nao foi pescado, ndo € peixe’. A
conversa era logo finalizada: ‘Nao é real’. O mesmo se da com os sentimentos, a
musica, a poesia, o amor, a felicidade, pois ndo ha rede que os capture: ‘Se nao foi

pescado em aguas com rede aprovada, ndo é real’.
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Contam que com o tempo, foram surgindo outras confrarias especializadas em
outros tipos de tessituras, formando uma grande rede de saberes e conhecimentos.
Essa rede de confrarias passou a ser chamada Arandu, pois ja era uma escola da vida
amazonica, do jeito de ser amazodnida, mantendo as tradi¢bes sagradas e integrando-

se com outros povos com as béncaos de Tupa.

*kkkk

O mundo sagrado do Tupebas € a nossa narrativa, adaptada do texto Redes e
peixes de Rubem Alves (2011) ja mencionado, analisado e discutido durante toda esta
tessitura dissertativa. Acreditamos que a esséncia do pensamento rubemiano
prevalece nesta peca literaria nos conduzindo de maneira poética, criativa e muito
sagaz pela experiéncia ludica de filosofar com o jogo Arandu aqui constituido.

Resolvemos moldar esta nossa narrativa como uma forma de simbiose literaria
trazendo elementos socioculturais da cidade de Tefé-AM para enriguecer a
composicdo do nosso produto educacional. Elementos estes que apresentamos em
suas devidas contextualizagdes para melhor entendimento por parte do leitor que por
ventura ndo conheca Tefé, a princesa do Solimdes, cravada no coracédo da floresta
amazonica.

A cidade de Tefé, esté localizada no interior do estado do Amazonas, medio rio
Solimbes, a margem direita do Rio Tefé, abrigando uma populacéo urbana e rural que
vive tanto da pesca, agricultura, como de um variado comércio de produtos naturais e
industrializados.

A palavra Tefé tem origem nheengatu, idioma que ja foi mais falado que o
portugués na Amazénia, e significa “profundo”. Vem de Tapi ou Tapé€, derivada do
extinto povo Tupebas ou Tapibas que conviveu harmoniosamente com 0S povos
Nuruaques, Cauixanas, Jumanas, Passés, Uainumas, Catuquinas, Jamamadis,
Pamanas, Juris, Jurimaguas até a invasao europeia.

A Praca Remanso do Boto existe e surgiu em 1884 com o aterro do Igarapé da

Intendéncia na frente da cidade. Palco de feiras e grandes festivais, com a demolicéo
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da arquibancada que fazia parte do Anfiteatro erguido na praca e com um constante
reordenamentos dos espacos publicos da cidade, hoje € um ambiente amplo e a céu
aberto voltado a gastronomia local com a disposicao de quiosques variados que
concentra um grande fluxo de pessoas principalmente aos finais de semana
(FERNANDO, 2021, p. 64).

Considerada como a Terra da Castanha, Tefé celebra anualmente a fartura da
castanha no municipio, buscando retratar a realidade agricola, plantio, preservacéao e
colheita do sagrado fruto com a realizagéo do Festival da Castanha.

Um fato marcante na histéria de Tefé, desponta em meados de 1983. O biélogo
José Marcio Ayres (Figura 3)*2 encontrou na regido do Lago Mamiraud, o local ideal
para seu estudo de doutorado sobre o macaco uacari-branco. A pesquisa mostrou a
necessidade de preservar uma area na qual estes primatas ameacados de extingdo

tivessem assegurado suas chances de sobrevivéncia.

”‘_‘\

Figura 3 - José Marcio Ayres, o guardido da Amazodnia (Compilagao do autor)

13 para aprofundamento sobre o modelo de desenvolvimento sustentavel da biodiversidade
desenvolvido por Ayres, recomendamos “José Marcio Ayres: guardiao da Amazénia” de SILVEIRA
(2013) disponivel em <https://www.mamiraua.org/guardian-of-amazonia>. Acesso em: 26 set. 2021.

83



https://www.mamiraua.org/guardian-of-amazonia

Em 1985, o bidlogo enviou uma proposta a Secretaria Estadual do Meio
Ambiente para a criacdo da Estacdo Ecolégica Mamiraua, a primeira reserva em
ambiente de area de varzea do pais, com objetivo de assegurar biodiversidade da
area bem como garantir a manutencéo das popula¢gées humanas que ali residem.

Em 1990, a reserva foi elevada a Reserva de Desenvolvimento Sustentavel
Mamiraua. Por este motivo 0s técnicos e extensionistas do Instituto de
Desenvolvimento Sustentavel Mamiraua (IDSM) acabaram sendo chamados de
Macaqueiros pelos moradores da reserva e da cidade de Tefé (SOUSA, 2008).

Além da preservacédo da espécie do uacari-branco, o IDSM passou a organizar
as comunidades da Reserva no trato do manejo sustentavel do pirarucu e no turismo
de base comunitaria tendo a Pousada Uacari como referéncia internacional de visita
guiada no coragao da floresta amazonica.

Em agosto de 2001, é instalado o Centro de Estudos Superiores de Tefé da
Universidade Estadual do Amazonas. Em 01 de abril de 2014, chega a Terra da
Castanha o campus do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do
Amazonas. Cada ano que se passa, as instituicdes publicas de ensino, pesquisa e
extenséo se consolidam na cidade e se comprometem com uma educagao ribeirinha,
sustentavel e cidada, pautada no desenvolvimento dos arranjos produtivos do Médio
Solimbes.

Longe de querer criar uma linha do tempo, que respeite uma ordem cronoldgica,
buscamos apresentar itens que consideramos importantes na nossa vivéncia e
convivéncia de criar e tecer redes neste emaranhado de cosmovisdes presentes no
nosso cotidiano docente, de forma particular como elementos de destaques histéricos
gue nos somam na arte de fazer ciéncia no interior amazonico.

Essa nossa narrativa ganhara outros elementos ao longo das demais narrativas
criadas e reconfiguradas para cada tabuleiro que retroalimentard o jogo Arandu como
um jogo Unico. Sao partes que integram o todo, mas que detém sua independéncia.
Trata-se das estratégias pensadas para que o jogo atendesse uma turma de até 40
alunos. A sorte esté lancada, os times estdo formados e as regras estdo postas. Que

venca a reflex@o e o processo cognitivo pautados no filosofar ladico.
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3.2.Jogo 01 - A Confraria Boca de Tefé

A abordagem desta unidade tematica em sala de aula busca tratar temas como
“O que é a epistemologia”, “O que é filosofia da ciéncia”, “O que é a ciéncia”, “O que
€ conhecimento cientifico” ou “O que € o método cientifico” que sintetizamos e
relacionamos com o Jogo “Confraria Boca de Tefé” trazendo reflexdes acerca do

mundo da ciéncia.

3.2.1. Contextualizacdo da mecéanica e estética proposta

Nesta parte do jogo, pensamos, para o dialogo com a sua mecanica, a ideia de
gue cada jogador serd um candidato ao posto de pescador-fabricante de redes e seu
objetivo maior sera produzir conhecimento até se tornar um especialista. Somente 0s
especialistas em tecer redes para pescar peixes que podem ser aceitos como
membros da Confraria Boca de Tefé. Vence o jogo aquele que primeiro capturar 03
peixes dourados.

A mecénica que prevalece nesta etapa é o jogo de dados (Dice Game) que traz
recursos a serem administrados de acordo com a estratégia para alcancar a vitoria.

Convém lembrar que cada jogador precisa tecer suas redes de pescar com
barbantes tecidos em fibras e demonstrar que é capaz de pegar peixes com esta sua
criagdo. Este experimento, repetidamente testado, deve se tornar um artefato de
pesca reconhecido pela confraria, ou seja, a tessitura de redes simboliza a producao
de conhecimento, nas suas mais variadas metodologias e abordagens cientificas.

Para produzir conhecimento, cada jogador recebe, inicialmente, fibras para
construir a rede que surgiu na sua imaginagdo. Cabe aos postulantes, usar seus
conhecimentos para aumentar sua aquisicdo de alimentos e recursos e acelerar sua
producdo de conhecimento. A medida em que se aumenta os niveis de
aperfeicoamento de suas técnicas em tecer redes, 0 conhecimento adquirido vai
moldando as caracteristicas de um especialista apto a ser 0 mais novo integrante da

confraria. Quanto mais fibra, madeira e argila produzidas, mais chances o jogador tem
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de alcancar seu reconhecimento perante a Confraria, no entanto, a producdo de
alimentos também é muito importante no jogo. Mas cuidado para ndo exagerar no uso
de recursos.

Nosso cenério serd a floresta que fornece madeira, castanhas e acai para a
realizacdo de tarefas que culminam com a produc¢ao de redes para a captura do peixe
dourado, o Lago Tefé que se torna o laboratorio dos primeiros experimentos de pesca
com a confecgdo de redes e barcos e a barreira que fornece matéria-prima para
ampliar com mais seguranga as possibilidades de trabalho na confraria. Percebamos
gue a captura do peixe dourado se d& na barreira, lugar geograficamente localizado
no encontro das aguas do Rio Tefé e do Rio Solimdes e de acesso mais complexo as
pescarias devido ao volume das aguas barrentas, por isso, o grande desafio para
ingressar na Confraria se concentra la.

Para ampliarmos os horizontes interdisciplinares e as possibilidades de diadlogos
multidisciplinares, inserimos a floresta em alusdo a Floresta Nacional de Tefé e a
Reserva de Desenvolvimento Sustentavel Mamiraua. Duas grandes areas verdes de
floresta tropical nativa, com a presenca de populagdes tradicionais, que movimentam
a economia da regido com base na conservacao e preservacao da flora e fauna das
espécies com suas atividades cooperativas e de subsisténcia voltadas ao agro
extrativismo.

Trazendo a barreira, apontamos para um elemento muito importante da historia
de Tefé. Sua presenga no jogo nos remete a famosa “Escola Agricola e Industrial da
Bocca do Tefé” que muito contribuiu com a produgdo de tijolos, ampliando a
infraestrutura da cidade (FERNANDO, 2021, p. 64-67). Instalados desde 27 de julho
de 1897 na regido conhecida, hoje, como Barreira da Missédo, os Padres Espiritanos
mantiveram um complexo comunitario inaugurado em 02 de fevereiro de 1898 com
internato e escola, olaria, carpintaria, curtume, torno mecanico, fabrica de chocolate e
de vinho de caju (GRUYTERS; FERREIRA,2002).

Estas oficinas da Boca de Tefé trazem a tona um projeto de integracédo entre
educacdo humana, religiosa e profissional com catequizacdo que ao serem

mencionadas, neste nosso trabalho, séo referéncias para uma abordagem historica,
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sociologica e interdisciplinar sobre a colonizac&o local. Estamos usando contextos
para inserir no cenario o Lago Tefé é a tentativa de recriar um espag¢o magico e ludico
no tabuleiro com o intuito de proporcionar uma aprendizagem significativa (no sentido
ausubeliano) que, dentre todos os fatores que influenciam a aprendizagem, considera
o conhecimento prévio dos estudantes como o elemento mais importante do processo.
No nosso produto educacional, pensar o fazer ciéncia € analogo a tecer redes para
pescar (ALVES, 2011) e trazer o Lago Tefé para o cerne da narrativa € uma aposta
no salto ludico da imaginacdo na construcdo do conhecimento oportunizada pelas
possiveis estruturas cognitivas presentes na ideia de pescar tdo presente no convivio
com as aguas.

Nas entrelinhas desta etapa do jogo, cada postulante recebe fibras para tecer
suas redes e assim poder desenvolver suas a¢des no jogo. A fibra representa no jogo,
toda e qualquer matéria prima da tecelagem artesanal que, por ventura, tenha sido
utilizada na confeccao de redes para pesca, tais como fiapos, fibras, palhas, folhas,
hastes, cip0s ou pelos. Salientamos que existe uma grande variedade de fibras
vegetais que possibilitam a confecgao de fios artesanais e a tessitura de redes de
pesca, tais como algodao, milho, paina, tucum, buriti, chnhamo, caroata, sisal, caroa,
arari, ouricuri, juta, aruma, taboa, vime e bambus, além da |a de diferentes animais e
da seda. (Cf. LEMOS, 2020, p. 121-126). Se preciso for fazer uma escolha especifica,
optariamos em anunciar fibras de tucuma pelo simbolismo trazido enquanto um fruto
consagrado no cotidiano amazénida como alimento e fonte de renda.

Com este cendério da Figura 5, buscamos retratar o processo de reconhecimento
e admissédo de postulantes na Confraria boca de Tefé por meio da comprovacéo de
sua habilidade em tecer redes e, por conseguinte, pela notdria experiéncia em pescar
peixes com seus proprios apetrechos criados e construidos para a pesca
propriamente dita. Este processo € a ponte com o conteudo didatico para promover,
por meio de uma abordagem por verossimilhanca, a reflexdo de como a Confraria e
uma comunidade cientifica com sua devida especializacao utilizam o Método como o

principio basilar do fazer ciéncia para construir suas teorias e constituir paradigmas.
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Neste universo dos Tupebas que nasce de nossa releitura, recriacdo e
transcricdo ao tabuleiro das analogias rubemianas sobre a Filosofia da Ciéncia
convidamos cada aluno a mergulhar no jogo e se engajar com suas acdes para se
tornar o mais novo membro da Confraria.

Ser membro desta agremiacéo significa ser reconhecido pela sua competéncia
na busca do desenvolvimento e da producéo de conhecimento e, consequentemente,
ser considerado um mestre apto a fazer parte do seleto grupo de pescadores-
fabricantes encabecados pelo sdbio Macaqueiro.

3.2.2. Contextualizacao das regras

Para que o jogo se desenvolva, os jogadores devem seguir quatro fases que
acontecem durante cada turno. O turno € determinado como a vez de cada jogador
executar suas acdes que encerra e passa a vez para os demais jogadores no sentido
horario. Cada turno é composto pela “Fase de evidéncia”, “Fase de analise”, “Fase de
sintese” e “Fase de enumeragao”, fazendo mengéao as etapas do método cartesiano.

Para se definir o primeiro jogador, faz-se langamento dos dados para ver quem
obtém o maior nimero sorteado. Havendo empate, sera feito o lancamento de dados
entre estes jogadores até se definir o primeiro jogador, seguindo a ordem horaria para
os demais jogadores. O jogador da vez terd em posse a
carta da Figura 4 - Carta Velho Macaqueiro que seréa
repassada sempre para o proximo jogador. Esta carta foi
inspirada na fisionomia do Dr. José Marcio Ayres e se
trata de uma homenagem aos grandes feitos do IDSM em
prol da interiorizacdo e consolidagéo do desenvolvimento
cientifico na regido de Tefé-AM. De fato, 0 nosso
personagem que cria uma rede para pescar e instiga a

criacdo de uma confraria muito se assemelha com a

Figura 4 - Carta Velho
Macaqueiro

historia de Ayres com a fundagéo e a missédo do Instituto

Mamiraua.
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Na fase da evidéncia, cada participante lancard os dados para definir a
guantidade de recursos a receber (fibra e madeira) e atualizara a quantidade com o
dado do marcador de recurso. Diante da realidade posta, seré feito o planejamento
para se atingir com éxito a captura dos peixes dourados. Esta fase € o momento em
gue cada jogador deve assegurar a producéo de alimentos e de recursos necessarios
para manter as suas atividades na confraria em funcionamento.

Durante a fase de andlise, 0o planejamento sera minuciosamente anunciado
antes de ser colocado em pratica para que todas essas possibilidades sejam postas
em davidas. Entdo, o jogador anunciara quais recursos estdo disponiveis para ser
enviados para a floresta, para a barreira ou para o lago, conforme sua disponibilidade,
e movera os seus pebes!* para os lugares das a¢des (Eu tenho isto e vou para tal
lugar fazer tal coisa). E que as vezes néo é possivel que a agdo se concretize e a
observacgéo dos demais jogadores para pbr a acdo em xeque € importante.

Cada deslocamento para um lugar diferente € considerado uma acéo e a coleta
sera fruto desta acdo na proxima fase. E interessante observar que no inicio do jogo,
todos tém apenas uma acéo. As outras duas acgOes serao liberadas gradativamente,
conforme a ampliagdo do porto com o emprego da argila que te da uma acao imediata
no lago.

Na fase da sintese, cada jogador recolhe as bonificacdes que foram anunciadas
com o pagamento de seus recursos, para isto, diminuird o valor nos dados no
marcador de recursos. Lembrando que cada coleta ativa corresponde a uma acéo, a
guantidade de coletas depende do numero de acéo disponivel para o jogador naquele
local, que tem o teto de duas acdes por jogada. Esta fase € o momento de juntar todas
bonificagbes e reconhecé-las dentro do processo de fabricagéo das redes.

Ja na fase de enumeracao, cada jogador organiza da melhor maneira possivel

suas estratégias para angariar recursos e alimentos para suas proximas jogadas

14 Pedes, trabalhadores ou meeple é uma peca do jogo gque representa o jogador no tabuleiro e é feito
para se parecer com cada personagem assumido dentro contexto da narrativa, quem controla este
objeto é o préprio jogador conforme as regras. Todos esses elementos do jogo estardo disponiveis para
impressao e colagem em tampinhas de garrafa pet, mas podem ser substituidas por outros elementos
a critério do professor.
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visando alcancar seus objetivos no jogo e zelando para ndo desperdicar recursos.
Este momento exige que se verifigue e enumere as ac¢des atingidas e se planeje para
lograr éxito no proximo circulo. Aqui estd4 permitido fazer trocas de recursos com
outros jogadores na forma de negociagdo um por um, ou Seja, um recurso por outro
recurso.

A qualquer momento, no seu turno, o jogador podera reivindicar a Fase da
Evidéncia. Ele vai zerar o marcador de recursos da Fibra e da Madeira, lancara os
dados para receber 0s seus novos recursos e passara a vez ao proximo jogador, sem
direito a outros tipos de agoes.

Quando lancar os dados, se a soma for 07 (sete), ndo havera distribuicdo de
recursos e todos perdem seus peixes dourados. Somente quem tem o porto ampliado
mantém a quantia de peixe dourado igual ao nivel de ampliacéo.

Sem recursos, o jogador podera esperar seu turno para lancar os dados.

A qualgquer momento, na sua vez, o jogador poderd reivindicar o lancamento de

dados, zerando seus recursos. Seguindo as mesmas regras do jogo.

Vamos jogar?!

Era seu grande desejo aprender, com os pescadores-fabricantes da Confraria
Boca de Tefé, a arte de tecer redes para aperfeicoar as técnicas de pesca e
proporcionar a sua comunidade mais saberes, mais desenvolvimento e mais fartura
de alimentos. No dia da revelacdo dos aprendentes escolhidos para esta grande
jornada de conhecimento no coracdo da floresta amazonica, seu nome estava la...
Parabéns, vocé vai ingressar neste mundo magico, e também sagrado, dos Tupebas
e vai mergulhar numa riqueza ancestral. Vocé é a peca fundamental neste jogo dos

saberes!
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Figura 5 - Tabuleiro Confraria Boca de Tefé (Fonte: O autor)

Para realizar esta etapa do jogo serdo necessarios:
v' 08 jogadores;
01 carta do Velho Macaqueiro;
24 pedes ou meeples (03 por jogador);
06 dados de seis lados (D6) por jogador;
08 Tabuleiros Confraria Boca de Tefé (01 por jogador);
02 marcadores?®® de ampliagdo do porto por jogador
17 pecas?® de peixes dourados;
02 dados D6.

A N N N N

15 Utilizamos o termo marcador, mas no mundo dos jogos de tabuleiros usamos a expressao inglesa
tile para esta peca chapada e ilustrativa, geralmente feita em papel de maior gramatura em relagéo as
cartas, para sobrepor algum espaco vazio e dar uma funcao especifica no tabuleiro.

16 As pecas gque simbolizam elementos do jogo com seus formatos tridimensionais podem atingir os
mais variados tamanhos e formas possiveis, geralmente estao disponiveis para todos os jogadores.
Também sdo conhecidas pelo termo inglés token.
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3.3. Jogo 02 - Ictiolalés

Esta nossa unidade tematica faz referéncia “A verdade”, “A linguagem cientifica”,
“Hipoteses, teorias e leis cientificas”, “Ciéncia moderna e suas epistemologias”,
“Paradigmas” e enfim, a todo contetudo que aborda o processo cientifico e envolve
linguagem, seja a construcdo da linguagem especializada, linguagem universal,
linguagem matematica, linguagem que delimita espacos, linguagem que supera

fronteiras, seja toda a arte de comunicar a Ciéncia pelas vérias linguagens.

3.3.1. Contextualizacdo da mecanica e estética

Nesta fase do jogo, pensamos o poder da palavra anunciada pelos cientistas
como verdade e, independente dos beneficios que esta verdade nos traga, queremos
ver resultados em nameros, em linguagem matematica.

A _n

Chamamos esta fase de “Ichtiolalés” e projetamos um jogo de cartas que
prevalece a linguagem matematica como requisito da vitéria. Todas as acdes e
decisbes serdo convertidos em pontos de vitoria. Numa jogatina de 08 turnos, ganha
a equipe que fizer maior pontuacéo.

Partimos de um emaranhado de ideias presente nos textos “A mente € um

”

estbmago” “Jogos de palavras” e “O cientista fala” de Rubem Alves (2011) para
construirmos uma jogatina com elementos diversificados.

Uma ideia presente em nossa mecanica vem da narrativa sobre o estbmago da
vaca e do tigre (que trocamos por onca-pintada para fazer parte do contexto
amazoOnida) que ao receberem capim como alimentos, somente a vaca estaria
habilitada, por natureza, a receber as suculentas folhas e apresentar resultados
magnificos para os seres humanos, tais como queijos, mingaus, sorvetes, sabonetes,
com sua modesta dieta de capim.

Nesta jogatina, prevalece a mecéanica de Jogo em Equipe e de Vazas/Truques
gue consiste na formagdo de um grupo de cartas jogadas por todos jogadores

chamado “vaza”. Um jogador vence a vaza e captura todas as cartas da mesa de
92



acordo com o langamento da carta do jogador com maior pontuacdo no lancamento
de dados (truque).

Nosso cenario é constituido do imaginario poético de cada jogador
acompanhado de cartas de alimentos, de recursos e de personagens. A trama
acontece nos bastidores do Festival da Castanha em que duas equipes, Araras
Vermelhas e Araras Azuis, trabalham para que a grande festa tenha comida em
abundéncia para toda comunidade presentes os convidados e para que a
infraestrutura receba as melhores condi¢des para o espeticulo que narra a histéria da
sagrada heroina Caboré. Durante a preparacdo do festival, eles disputam para ver
guem consegue organizar e otimizar os estoques de comidas e recursos.

Ao inserirmos nas cartas de tecnologia nomes em tupi-guarani, resolvemos
“brincar com as palavras” trazendo seus significados para dentro da mecéanica do jogo
para lembrar nossa riqueza linguistica herdada dos povos originarios em varios
vocabulos do nosso cotidiano.

Tratar de Ciéncia e inserir no mesmo contexto a Lenda da Castanha é lembrar
que para além do método de criar redes para pescar peixes, “por vezes um poema,
uma sonata, um gquadro, S0 mais importantes para a vida e a alegria que artefatos
de saber e tecnologia” (ALVES, 2011, p. 34). Obvio que escolhemos esta tematica
para preparar o ambiente educacional na acolhida dos mitos amazonicos téao
marginalizados do ambiente escolar devido a preferéncia pela mitologia grega.

Trazendo para nosso tabuleiro a competicdo do time azul e do time vermelho
(em referéncia as torcidas organizadas do festival folclérico de Parintins que também
sdo chamadas de Galeras), conseguimos ativar pontuacao para cada jogador a partir

das cores das cartas com a maxima se nao for da cor de meu time, ndo serve.

3.3.2. Contextualizac&o das regras

O inicio do jogo comeca com a definicdo de cada time que se coloca ao redor da
mesa de forma alternada. Para cada jogador de um time, sera definido o seu papel no

jogo: Arara, tribal, galera masculino e galera feminina.
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No momento inicial, todas as cartas sdao embaralhadas e todos os jogadores
recebem nove cartas que deverao ser olhadas em sigilo para que observem as regras
iniciais.

O jogador que tiver a carta da vaca (azul ou vermelha) devera joga-la apenas
como a Ultima carta da vaza. Comega 0 jogo aquele que tiver no meio de suas cartas
a personagem Caboré, ndo sendo necessariamente esta carta a ser jogada no inicio
da partida.

O primeiro jogador lancara seus dois dados para saber a for¢a de seu truque,
seguido pelos outros jogadores no sentido anti-horario.

Cada jogador lancara uma carta para formar a vaza (pilha de cartas). O jogador
gue vencer a vaza é o jogador que comecara a proxima rodada, esta regra so estara
suspensa quando houver o langcamento da carta da Caboré que obrigatoriamente
definira o préximo jogador a comecar o turno.

O objetivo desta fase € marcar pontos de vitdria, ganhando as vazas que contém
diferentes recursos e alimentos, de acordo com as personagens e as tecnologias
dispostas nas cartas, utilizando-as para converter recursos encontrados em pontos.
Diversas cartas de personagens adicionam opc¢des para influenciar a jogabilidade
ainda mais.

Existem algumas condi¢des para vencer e adquirir a vaza:

1. Ganha a carta langada pelo jogador de maior truque;

2. Se a carta for da galera, entdo o jogador correspondente vence a vaza,

independente de quem a jogou;

3. Se a carta for de tecnologia ou especial, entdo ganha a vaza quem jogou a

carta;

4. Caso haja empate dos trugues, a Ultima carta lancada entre as empatadas

ganha a vaza;

5. Se a carta de Caboré for lancada, entdo ninguém recebe aquela vaza que

fica disponivel para ser dividida e, igualmente, distribuida entre aqueles que

nNao conseguiu capturar alguma vaza.
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A contagem de pontos de vitOria acontece assim que toda a colegéo de cartas
forem jogadas. E tem o seguinte procedimento:

1. Os jogadores descartam todas as cartas que nao pertencem ao seu time;

2. Recebem os recursos e alimentos previstos nas cartas da cor de seu time e na
carta de tecnologia;
Recebem 01 ponto de vitéria por cada carta da cor de seu time;
E por dltimo, paga em recursos ou alimentos para obter os pontos de vitéria
previstos nas suas cartas;
Cartas de Tribais ndo dao recursos, apenas pontos de vitoria por recursos;
Cartas de Araras déao o recurso da legenda e pontos de vitéria pelos recursos;
Cartas de Galera dao o recurso do cesto da imagem e pontos de vitéria por

recursos;

Para contabilizar os recursos adquiridos nas cartas, usamos um sistema
semelhante ao marcador de recursos do jogo Confraria Boca de Tefé para usarmos
dados, conforme Figura 6, mas para marcar os pontos de vitéria disponibilizaremos
marcadores com imagem de acai nos valores 01, 02, 05 e 10, o que ndo impede de

utilizar lapis e papel para anotacoes.
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Figura 6 - Tabuleiro Ictiolalés para auxiliar na contagem de pontos
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Vamos brincar? Prepare-se para fazer contas, ganhar pontos e fazer o time

adversario perder pontos.

O festival da Castanha chegou e os Tupebas estdo em festa. Todos os
brincantes ja ensaiaram seus papéis e ja criaram suas indumentéarias. O time das
Araras Vermelhas e das Araras Azuis ja definiram seus territorios e ja dividiram suas
tarefas para garantirem o grande espetaculo que narra as aventuras de Caboré, a
grande heroina do povo do Lago Tefé. Qual time tera mais empenho e mais éxito: Os
vermelhos ou 0s azuis? Vista sua camisa e vamos brincar com a matematica e com

as palavras...

Para realizar esta etapa do jogo serdo necessarios:

v 08 cartas de personagens conforme Figura 7 - Cartas de Personagens Ictiolalés;

v’ 12 cartas Especiais (sendo 06 cartas de oncas-pintadas) conforme Figura 8 - Cartas
Especiais Ictiolalés.

v' 40 cartas, sendo 05 tribais, 05 araras, 05 galera masculino e 05 galera feminino nas
cores vermelha e azul, além de fornecer recursos, alimentos e pontos de vitéria,
conforme Figura 9 - Cartas dos times azul e vermelho no jogo de cartas Ictiolalés;

v’ 20 cartas de tecnologias (neutras, ou seja, nem vermelhas e nem azuis) que
fornecem recursos ou alimentos conforme Figura 10 - Cartas de tecnologia

Ictiolalés.
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Figura 7 - Cartas de Personagens Ictiolalés

Nas figuras abaixo, colocamos uma mostra, se tiver apenas as cartas vermelhas,

significa que as cartas azuis serao idénticas e vice-versa.

Figura 8 - Cartas Especiais Ictiolalés
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és

Figura 9 - Cartas dos times azul e vermelho no jogo de cartas Ictiolal
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Figura 10 - Cartas de tecnologia Ictiolalés

3.4. Jogo 03 - Caboré e a Castanheira

Nesta fase de nosso jogo, trazemos algumas concepcdes presentes no texto
“‘Dogmas” e “Muitas linguagens” para interagir sob o tema Filosofia, Ciéncia e Mitologia
como possibilidades de construgcéo de conhecimento.

3.4.1. Contextualizacdo da mecéanica e estética

O municipio de Tefé se tornou conhecido como a Terra da Castanha (Bertholletia

excelsa) por ser uma das principais fontes de renda dos trabalhadores rurais com seu

extrativismo que atinge, por safra (novembro a abril), em média, 800 toneladas do
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produto. No aeroporto da cidade, a recepcdo dos turistas fica por conta da grande

escultura do castanheiro!’ como simbolo da terra, conforme Figura 11.

Figura 11 — Escultura do Castanheiro no Aeroporto de Tefé-AM (Compilagdo do autor)

A etapa de nosso jogo aqui descrita, busca fazer uma ponte mais especifica
entre Filosofia e Mitologia, contextualizada no texto “Dogmas” de Rubem Alves (2011).
Mais do que expressar que o Método é tido como um dogma para a Ciéncia Moderna
e que suas conclusdes sdo provisérias e questionaveis, aproveitamos a cosmogonia
dos povos indigenas sobre a Castanha para trazer a tona a discussdo do
conhecimento mitico sob a luz da Filosofia, ampliando o espaco para um dialogo entre
ciéncia e religiao, mito e filosofia.

Trazer a lenda da castanha, é uma de nossas apostas neste trabalho para

constituir um canal de didlogo com as varias cosmovisdes dos povos originarios da

17 Imagem disponivel em < https://www.gov.br/pt-br/propriedade-intelectual/imagens/tefe.jpg/view.>
Acesso em: 26 set. 2021.
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Amazobnia que nos faz insistir nesse assunto, ressaltando as possibilidades de
aprendizado que eles podem proporcionar.

Lembremos que o Lago de Tefé é um dos grandes lagos da regido do médio
Solimdes que guarda uma imensa importancia histérica, social, econdmica e politica.
Sua fantastica dimensdo guarda em suas florestas, muitos castanhais, fazendo da
castanha o principal produto extrativista vegetal do Municipio.

Para a ilustracdo estética deste
tabuleiro, que tem como principal
mecanica o0 jogo de memoria,
utilizaremos os personagens da lenda da
castanha e a castanheira sagrada que
esta desenhada formando as principais
calhas dos rios amazonicos, a saber: Rio
Amazonas, Rio Negro, Rio Solimdes, Rio
Madeira, Rio Purus, Rio Juruad e Rio
Japura, como vemos na Figura 12 -
Tabuleiro da Sagrada Castanheira.

Teremos trés times: Caboré e Apia;
Araras vermelhas e Araras azuis.

Nos espacos equivalentes as

cidades na castanheira sagrada, seréo

Figura 12 - Tabuleiro da Sagrada Castanheira

distribuidas 03 cartas que compdem um
mosaico de cada personagem da lenda da castanha. Ganha o time que cumprir sua
missdo. Caso prevaleca algum empate, estes sao aclamados campedes.

As cartas puzzles formam um tipo de apresentacdo ou espetaculo teatral para
cada personagem em alusédo a lenda da castanha. Todas as cartas sao duplicadas,
diferenciando-se pelas cores vermelha e azul, aplicadas ao fundo do palco. No jogo,
estardo em pedacos para que depois de embaralhadas, distribuidas nos locais

destinados no tabuleiro da castanheira.
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3.4.2. Contextualizag&o das regras

No tabuleiro Caboré e a Castanheira, vamos ter dois marcadores representando
as Araras Azuis e as Araras Vermelhas. Cada Arara se movimenta pelos arquivos
secretos da Coruja Arandu em voo rasante que a desloca, obrigatoriamente, para um
terceiro espaco livre a sua frente.

Chegando |4, escolhe o conhecimento que quer ter acesso, se nao puder colocar
a carta de conhecimento em jogo, cologue-a no lugar sem comentarios. E é a vez do
outro jogador! Ganha aquele time que conseguir inserir mais cartas de conhecimento
de sua cor nas histérias da Coruja Arandu.

Na jogatina, o enredo repete a saga da Lenda da castanha. Caboré necessita do
ritual de pajelancga para ganhar a vida em forma de castanheira, por isso a sua busca
pelo puzzle do Pajé, enquanto seu amado Apia busca incansavelmente por sua
amada alma gémea. As araras apenas repetem as histérias da sabia Arandu.

Para jogador inicial, teremos a pessoa mais nova do grupo de jogadores.

Antes de iniciamos 0 jogo, as cartas de personagens, presente na Figura 13 -
Cartas dos jogadores no Tabuleiro Caboré e a Castanheira, serdo distribuidas que

sSao:

Figura 13 - Cartas dos jogadores no Tabuleiro Caboré e a Castanheira

Caboré: Sua missao é encontrar e formar o puzzle do Pajé. Durante todo o jogo,

devera equilibrar as cores nos puzzles. Cada puzzle com 50% de pecas vermelhas e
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50% de pecas azuis garante 02 pontos de vitoria para sua equipe. A cada duas pecas
inseridas no puzzle do Pajé, ganha imediatamente 01 ponto de vitoria.

Apia: Sempre abre uma carta com a intencao de encontrar e formar o puzzle de
sua amada Caboré. Durante todo o jogo, devera equilibrar as cores nos puzzles. Cada
puzzle com 50% de pecas vermelhas e 50% de pecas azuis garante 02 pontos de
vitéria para sua equipe. A cada duas pecas inseridas no puzzle da Caboré, ganha
imediatamente 01 ponto de vitoria.

Araras (Azul e vermelha): Serdo 03 araras por equipe. Sua missdo é encontrar
cartas de seu time e colocar o maximo de suas cores na formacao dos puzzles. As
araras devem sempre iniciar a construcdo de um mosaico sempre com a peca numero
01. Terad um ponto de vitéria pelos mosaicos formados com a maioria de suas cartas.
Se 0 mosaico for formado com 100% de sua cor, ganhara 03 pontos de vitdria. A cada
duas pecas na cor de sua equipe inseridas nos puzzles, ganham imediatamente 01
ponto de vitoria.

A construcdo dos puzzles € mostrada na Figura 14 e se da pela ordem crescente
numeérica das pecas. Ganha o jogo o time com maior nimero de pontos de vitdria,
representados por pecas de estrelas.

Para este jogo precisamos ter em mao:

v' As cartas de jogadores (Caboré, Apia, 03 Araras Azuis e 03 Araras
Vermelhas)
01 Tabuleiro da Sagrada Castanheira,
06 puzzles nas cores vermelha e azul divididos em 04 pedacos;

02 pecas das araras (01 vermelha e uma azul);

D N N NN

Pecas de pontos de vitoria com figura da castanha.

Vamos testar amos testar sua meméoria?

Na sagrada castanheira mora a Sébia Coruja Arandu, ela é espirito guardido de
toda historia dos Tupebas. Sempre muito ocupada organizando seus pergaminhos e

catalogando os seus saberes, vez por outra chama as araras para ajudar nas
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arrumacdes e que terminam escutando suas historias e sabedores ancestrais no final
da limpeza como recompensa. Ahhh, vocé é uma dessas araras! Sera que vocé

lembra onde esta cada pedaco da histéria contada pela grande guardia Arandu?

Figura 14 - Mosaicos ou puzzles completos
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3.5. Jogo 04 - Remanso do Boto

Nesta etapa de nosso jogo, esperamos que todos os aprendentes de filosofia ja
tenham percebido que a Ciéncia esta a servico de toda comunidade, por isso a
diversidade de conhecimentos para atender as mais variadas situacbes de nosso
cotidiano. Para a consolidagdo desta nossa ideia, podemos trabalhar os “Tipos de
conhecimentos” ou “As concepcdes metodoldgicas e epistemoldgicas da Ciéncia”
para contextualizamos o tabuleiro Remanso do Boto que é como o coracdo de toda

aguela comunidade da beira do Lago Tefé.

3.5.1. Contextualizacdo da mecéanica e estética

Para que a mecanica desta unidade tematica dialogue com nossas concepcoes
tedricas, apresentamos dois ambientes no
jogo, o tabuleiro auxiliar que representa o
interior da Confraria (ver Figura 15) onde
se forma especialistas e o tabuleiro
principal (ver Figura 17) que é a grande
praca representando a comunidade. Num
jogo de equipes, ganha o time, azul ou
vermelho, que conseguir primeiro
transferir o maior nimero de especialistas
em tecnologias para a comunidade.
Trazemos para este tabuleiro, as
mecanicas de gestdo de méo, alocacao
de trabalhadores, rolagem de dados e
negociacao.

Na grande praca do tabuleiro, €&

preciso reunir os pescadores-fabricantes

Figura 15 - Tabuleiro auxiliar Remanso do Boto

com suas devidas especializacdes para se
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unirem a outros especialistas e criarem técnicas e tecnologias capazes de
acompanhar a grande demanda dos Tupebas pela producao de recursos e alimentos
de forma subsistente.

Cada jogador € um especialista que esta trabalhando para construir uma
tecnologia em conjunto com outro especialista, mas o fato € que as tecnologias estédo
destinadas ao uso comunitario, de nada adianta o especialista guardar para si a
tecnologia desenvolvida, basta-nos lembrar da analogia do estbmago da vaca
(ALVES, 2011, p. 25).

Nosso esforgo para esta elaboragéo foi demonstrar que na ciéncia, encontramos
especialistas cuja funcdo social € trazer a sociedade contribuicbes impares dentro
daqguela visdo de mundo e que quando se integram a outras especializa¢des, ha uma
fusdo de conhecimentos e uma ampliagdo de pontos de vistas, sendo até mais
eficientes do que isoladas. Ainda estamos pensando no “jovem jogador de xadrez” tao
bem aproveitado para ilustrar a concepcao rubemiana da necessaria diversidade de
conhecimentos para se compreender nosso mundo tdo complexo.

Para se definir o primeiro jogador, faz-se langamento dos dados para ver quem
obtém o maior niumero sorteado. Havendo empate, sera feito o langamento de dados
entre estes jogadores até se definir o primeiro jogador, seguindo a ordem horaria para
os demais jogadores. A formacéo de um circulo em volta do tabuleiro com alternancia
de membros de cada equipe é muito importante para o inicio do jogo.

Um lider de cada equipe recebe os marcadores numéricos'®, 10 cartas de
especialistas e 10 cartas de tecnologias para serem distribuidos entre os membros de
sua equipe. Sdo 02 marcadores, 01 carta de tecnologia e 01 carta de especialista por
jogador. As cartas que sobrarem sdo devolvidas ao jogo.

Utilizaremos outras cartas de tecnologia idénticas as da

Figura 10 - Cartas de tecnologia Ictiolalés

e as cartas de especialistas conforme Figura 16 - Cartas de especialistas.

18 Os marcadores terdo os seguintes nameros: 03, 04, 05, 06, 08, 09, 10 e 11.
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Figura 16 - Cartas de especialistas

Na fase inicial do jogo, vamos seguir uma programacgdo para que todos 0s
jogadores consigam recursos e possam fazer seus planejamentos. Em sintese, temos
o langcamento de dados, a coleta ou troca de recursos/alimentos e a aquisicao de
especialistas. Denominamos esta fase de FASE DE COLETA de recursos.

A carta de especialista da aquele jogador o respectivo recurso de sua
especializacdo e a carta de tecnologia da um valor dobrado de recurso referente ao
gue esta na carta. Todos os jogadores revelam suas cartas, inclusive definindo um
namero para cada carta. Feito isto, o primeiro jogador lanca os dados que darédo
recursos aos jogadores que tiverem o numero conforme a soma dos lados dos dados.

Se o somatério for 02 ou 12, aquele jogador pode trocar uma carta de
especializacdo ou uma carta de tecnologia entre os jogadores, passando a vigorar 0
efeito com o langamento de dados do proximo jogador.

Se a soma for 07, todos os jogadores perdem a metade de seus recursos ou
alimentos (com arredondamento para cima).

Com os recursos em maos, o jogador da vez pode adquirir e inserir no tabuleiro

principal um especialista que custara 01 argila, 01 madeira, 01 fibra e 01 comida (acai
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ou castanha). Em seguida, passa sua vez ao proximo jogador que lanca os dados e
segue a mesma sequéncia ja descrita até o Ultimo jogador.
Ressaltamos que na fase de constru¢do, ha uma mudanca nos valores para

adquirir especialistas e cartas de tecnologia.

Figura 17 - Tabuleiro principal Remanso do Boto

Cada especialista deve ser colocado no tabuleiro com distancia minima entre
outro especialista de duas intersec¢des ou bordas de cada hexagono. Atentemos que
alguns hexagonos estdo como que encaixados, mas separados, isto significa dizer
gue as linhas de seus limites serdo consideradas interligadas, portanto temos que
enxergar os hexagonais unidos. Isto fara grande diferenca na hora de posicionar os

pedes, bem como conta-los na hora de receber os recursos.

108



A segunda fase comeca quando todos os jogadores terminarem suas a¢des no
turno inicial ou quando uma das equipes alcancarem um total de cinco especialistas
no tabuleiro central.

Iniciamos a FASE DE PLANEJAMENTO, em que todas cartas de tecnologias e
de especialistas serdo recolhidas, embaralhas e distribuidas nos seus respectivos
espacos do tabuleiro auxiliar.

O jogador a direita do ultimo jogador (que pode ser o que deu o gatilho para esta
fase) colocara um de seus nimeros no tabuleiro principal, seguido dos demais no
sentido anti-horario até chegar o dltimo jogador que langard seus dois numeros,
continuando com o seu jogador a sua esquerda seguindo a ordem horaria dos demais
jogadores. O lancamento de dados fica por conta do ultimo jogador da fase anterior.

A FASE DE CONSTRUCAO é o momento do jogo que se repete as acdes de
jogador em jogador até termos uma equipe vencedora. O jogo acaba quando uma
equipe inserir no tabuleiro Remanso do Boto seu ultimo especialista.

Na fase de construcdo, o jogador lanca os dados, adquire tecnologias e
especialistas, usam o porto para troca de recurso na propor¢do 1:1 e fazem
negociacdo entre jogadores para troca de recursos na propor¢ao 2:1 durante a
enxurrada quando existe pedes/especialistas no porto central.

Para aquisicdo de tecnologias ou especialistas, 0s recursos podem ser
depositados de forma coletiva na vez de cada jogador, mas o ultimo a fazer o depésito
do recurso recebe a carta de tecnologia e disponibiliza o especialista no tabuleiro.

Os recursos necessarios ja estdo descritos no Tabuleiro auxiliar para aquisigao
das cartas de tecnologias. Ja para contratar os especialistas, temos um conjunto de
cartas, conforme Figura 18 - Mostra de cartas para aquisicdo de especialistas que
deverdo ser tracadas e colocadas no seu devido lugar do tabuleiro auxiliar para

orientar quais recursos devem depositados.
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Figura 18 - Mostra de cartas para aquisi¢do de especialistas

Nesta fase, € muito importante adquirir cartas de tecnologia ou de especialista
pois transferem aquele o jogador a habilidade de ganhar bonificacdes nos recursos
adquiridos com os lancamentos dos dados.

Com o lancamento dos dados, somente o jogador da vez recebe 0s recursos
presentes no marcador numérico equivalente a soma dos dados. Vejamos alguns
detalhes importantes:

1. Emtorno no nimero sorteado, conta-se o numero de especialistas. Para cada

especialista, o jogador recebe um recurso;

2. Caso o jogador possua carta de tecnologia do respectivo recurso, recebera
por cada carta de tecnologia, o dobro de recursos que deveria receber pela
disposicéo dos especialistas em torno do hexagono;

3. Caso tenha carta de especialista, recebe um recurso extra por carta.

Se a soma dos dados for 07, todos os jogadores perdem a metade de seus

recursos ou alimentos (com arredondamento para cima).

Para o jogo precisaremos de:
v 10 cartas de tecnologias (duplicadas);
v 10 cartas de especialistas (duplicadas);
v' 42 dados D6 (05 dados por jogador e mais 02 dados para uso geral);

v' 32 pecas de especialistas;
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v' Marcadores numéricos (03, 04, 05, 06, 08, 09, 10 e 11) duplicados para
as duas equipes;
v' 01 Tabuleiro auxiliar interior da confraria;

v' 01 Tabuleiro principal Remanso do Boto.

Para mergulharmos no mundo magico dos Tupebas, convocamos ao
engajamento todos os pescadores-fabricantes que tiveram éxito na producao de redes

para pescar seus peixes para ampliamos nossa visdo de mundo de forma coletiva.

Vimos que as redes que outrora foram criadas e aprovadas pelo nosso mestre
Macaqueiro te tornaram um grande especialista em pescar peixes. Precisamos agora,
unir nossos conhecimentos e saberes para desenvolvermos nosso Festival da
Castanha e com ele, mantermos a chama de nossa tradicdo acesa por geragoes.
Parece que ja se formaram duas fortes equipes, denominadas Araras Vermelhas e
Araras Azuis para narrar o espetaculo da luta do bem contra o mal que nos deu a

Sagrada Castanheira de Caboré. Entre numa equipe e brincar com os saberes!

3.6. Jogo de Tabuleiro Arandu

Contam que Jurupari queria saber a lealdade dos Tupebas ao grande deus Tupa
e mandou um castigo para testa-los: De uma hora para outra, secou toda a imponéncia
de seu Sagrado Lago de Aguas Profundas, afastando toda fartura de alimentos e
secando toda a alegria do povo.

Quando souberam, as tribos irmés se puseram a subir e desder os rios que
davam caminhos para o Lago Tefé com o intuito de ajudar a deter toda forca do mal
sobre os Tupebas.

Numa dessas agitadas noites, a jovem Caboré saiu para conversar com a Sabia
Arara, a guardid de toda sabedoria tupeba, afim de interpretar a mensagem de seus

antepassados para aquele momento.
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No caminho, se deparou com espiritos malignos cuspindo fogo e pedras
incandescentes contra o poderoso Jurupari. Se ndo fosse a rapidez e pontaria certeira
das lancas arremessadas pela jovem, seria um momento fulminante para o grande
deus filho de trovao. A decisdo de Caboré teve alto preco pago com a propria vida...

Naquele momento em que Jurupari voava aos céus para suplicar ao todo
poderoso Tupa pela vida de Caboré, Apia na companhia do Pajé dos pajés encontram
o corpo desanimado da jovem guerreira sobre as areias brancas daquele lago triste e
vazio.

Num so pranto do Guerreiro Apia, o Pajé inicia seu ritual para afastar todas as
forcas malignas e com a chegada das tribos irmés, as forcas dos antepassados sao
intensificadas e comeca a brotar uma grande arvore do corpo de Caboreé.

Naquele momento, uma voz brada dos quatro quantos da floresta com toda forca
de um trovéo ensurdecedor:

- Apia pelo reflexo do pequeno lago, veras que Caboré transformou-se numa
linda e frondosa arvore, tdo forte quanto ja era: A Castanheira. Como simbolo de
fidelidade a vocé, serd sempre solitaria e sua reproducdo sera através das suas

sementes que trard a vida e alimentard com seu delicioso fruto todo seu povo.

3.6.1. Contextualizacéo das regras

A mecéanica deste jogo de Tabuleiro esta baseada na alocacao de trabalhadores
e sera a soma de todas as ac¢des dos demais jogos serdo como gatilhos para as acdes
acontecerem simultaneamente, retroalimentando o Festival da Castanha. O jogo
conta a preparacdo e a execucao do festival como a grande celebracéo das Araras
Vermelhas e das Araras Azuis que passam 0 ano inteiro se preparando para contar
as novas geracoes os grandes feitos de seu povo na luta do bem contra o mal.

Nesta grande jogada, vamos recontar, cantar e dancar com maestria a lenda da
Castanha. Todos os tabuleiros devem ser montados conforme suas regras que darao
gatilhos para ativacao desta jogatina final.

Antes do jogo iniciar, todos ficam sabendo qual seu time.
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E preciso definir que a parte central dos hexagonos banhada pelas aguas sera
chamada ITIBIRAOCAS, cabendo 04 pedes. A parte central sem contato com as
aguas sera chamado IASAITIBAS e cabem 03 pedes.

Os quatro conjuntos de hexagonais das laterais sdo chamados APUANKUARAS,
cabendo em cada grupo 03 pedes

Entre os jogadores, serdo distribuidas 04 cartas. Eles fazem suas acfes e em

seguida completam sua méo para passar a vez.

Figura 19 - Cartas do Tabuleiro Arandu

As acdes possiveis no tabuleiro central acontecem por meio de contratos de
especialistas, oferta de comida e outros subsidios de acordo com o local. Para isto, 0
jogador retira 0 especialista do tabuleiro central e devolve para o tabuleiro auxiliar,
apresenta os recursos e alimentos exigidos e troca o marcador numerico pela cor de
sua equipe. Cada vez que é feito essa demarcacédo, so serdo produzidos recursos e
alimentos para os jogadores daquele time;
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Para contratacdo de especialistas no lasaitiba:

01 especialista + 02 peixes dourados + 02 acais
Para contratacdo de especialistas na Itibiraoca:
01 especialista + 02 peixes dourados + 02 castanhas
Para contratacdo de especialistas na Apuankuara:

01 especialista + 01 ponto de vitdria + 02 recursos exigido no hexagono

Para ativar elementos vindos de outros tabuleiros, deve-se apresentar o
pagamento e em seguida, fazer o desconto no tabuleiro de sua equipe para trazer
para sua acao:

Peixe dourado: 02 cartas iguais;

Recursos e comidas: 03 cartas diferentes;

Os pontos de vitoria do jogo “Ictiolalés” e “Caboré e a Castanheira” sdo precisam
ser ativados.

Adquirir personagem:

Demarcar numa rodada com pontos de vitoria e, quando sua equipe prevalecer
com maior numero de pontos de vitéria, efetuar o valor da carta. Sempre o ponto de
vitéria maior, como num leildo, esta apto a levar a carta.

Se um jogador estiver com uma carta, outro jogador pode iniciar um leildo para
tomar aquela carta, dando inicio a mais um processo. O valor inicial do novo leildo
serd acima da diferenca do leildo anterior, para isto se manterd sobre a carta a
diferenca em ponto de vitéria dos lances.

O jogador da vez podera desenvolver quantas acfes possiveis até passar seu
turno ao proximo jogador.

Séo espalhadas as cartas de personagens, com Seus respectivos precos e
habilidades:
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Habilidade:
dot
Vitéria: Ter
I

Vitér
APUANK

Figura 20 - Personagens do tabuleiro Arandu

Para este jogo, teremos as seguintes cartas acrescentadas:
v' 08 cartas de personagens;
v 80 cartas de personagens (16 x 5);

v Marcadores numéricos nas cores vermelha e azul.
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CONSIDERACOES FINAIS

Em nosso trabalho, enfocamos a ideia de criar um jogo de tabuleiro que
dialogue com a filosofia e com a cultura amazénida, buscando criar um propdsito
didatico-metodolégico de atender as demandas curriculares para o Ensino de Filosofia
baseado nas tendéncias ludicas com contextos da diversidade.

Esse nosso empreendimento um tanto decolonial, encontra forca com a Lei
11.645/08 e seu documento orientador, as Diretrizes Operacionais acerca da
implementacédo do estudo da histéria e da cultura indigena em sala de aula o desafio,
gue ja havia sido preconizado pelas Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacéo das Relacdes Etnico-raciais e a lei 10639/03, colocando um amplo desafio
para a formacao e para a pratica docente.

Sabiamos do grande desafio e da importancia de ecoar nossa propositura na
posicdo que ocupamos de discente do Programa de Mestrado Profissional em
Filosofia da Universidade Federal do Amazonas e como docente que atua no coragao
da floresta amazbénica em prol de uma educacao filosofica mais ribeirinha, com os
elementos das aguas e das florestas, que busque ressignificar o fazer docente, tendo
em vista o entendimento da importancia do Ensino de filosofia para a sociedade, para
a cultura e para a formacdo critica do homem; a reflexdo sobre os temas e contetdos
a serem ensinados e sobre o curriculo; e a busca do entendimento metodolégico do
ensino da Filosofia.

E interessante notar que o didlogo da Filosofia com a cultura demonstra o
entendimento sobre a necessidade e importancia de seu ensino e ressalta,
distintamente, a Filosofia como elemento indispensavel a formacéao integral do homem
no que diz respeito a sua ativa participacao na sociedade, ou melhor, no exercicio de
sua cidadania.

Este trabalho foi possivel porque encontramos um professor de filosofia
comprometido com uma educacéo libertadora que disponibilizou sua arte poética e

subversiva para impulsionar curriculos que dialogue com o cotidiano brasileiro e que
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some forcas para que nossa historia motive e cultive um pensamento universal a partir
de nossa cosmovisao.

O nosso trabalho ndo estd fechado ou concluido, comecamos a fase da
semeadura de sementes no jardim dos sonhos. Desejamos coletar bem breve as
inimeras contribuicbes que buscam o aperfeicoamento de nossa ideia aqui
apresentada para que nosso jardim seja 0 mais colorido possivel, para que o perfume
das flores nos inebriem de reflex&o, criticidade, cidadania, respeito e autoafirmagéo.

De fato, as analogias estao presentes nas mais diversas ciéncias para tornar
palatavel as teorias, os paradigmas e as mais variadas compreensdes de mundo.
Apresentar o mundo sagrado dos Tupebas e arquitetar um circulo magico para
entendermos as concepcdes de saberes, lendas, mitos, métodos, fazer ciéncia €, de
certa forma, apresentar novas alegorias e novas categorias para um constante
filosofar, para um constante espanto, é fazer filosofia no chdo das escolas.

Realizar este trabalho acerca do Ensino de Filosofia, tendo por base as
nocdes de ludicidade e as técnicas de abordagem por meio das analogias, numa
perspectiva rubemiana, objetivando articular a diversidade cultural para se filosofar e
fazer-saber os conceitos e as definigcdes basilares da Filosofia da Ciéncia, €, portanto,
deixar registrado um tema que podera servir de investigacdo para estudos sobre 0s
fundamentos da Educacado Ludo Filosdfica, no intuito de um maior aprofundamento

em analises posteriores.
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Jogo n° 01 - Confraria Boca de Tefe

08 jogadores:
08 Tabuleiros Confraria Boca de Tefé (imprimir 01 por jogador);
24 pedes ou meeples (03 por jogador);
17 pecas de peixes dourados (02 por jogador + 01);
16 marcadores de ampliagao do porto (02 por jogador);
01 carta do Velho Macaqueiro;
02 dados D6.

06 dados de seis lados (D6) por jogador;
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Jogo n° 02 - Ictiolalés

80 pecas de pontos de vitdria Asai;
02 marcadores de recursos;
08 cartas de personagens que definem as equipes;
12 cartas Especiais (sendo 06 cartas de ongas-pintadas);
20 cartas de tecnologias;

40 cartas (05 tribais, 05 araras, 05 galera masculino e 05 galera feminino nas cores vermelha e azul).
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Jogo n° 03 — Cabore e a Castanheira

01 Tabuleiro da Sagrada Castanheira (cortar apenas onde indicado para depois colar sobre as outras partes
e montar um tabuleiro tamanho A2);

As cartas de jogadores (Caboré, Apia, 03 Araras Azuis e 03 Araras Vermelhas)
06 puzzles nas cores vermelha e azul divididos em 04 pedacos;
02 pegas das araras (01 vermelha e uma azul);

80 Pegas de pontos de vitéria Castanha.
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Jogo n° 04 — Remanso do boto

42 dados D6 (05 dados por jogador e mais 02 dados para uso geral);
32 pecas de especialistas;
Marcadores numéricos 02 e 12;
30 cartas de contratos
02 Marcadores numéricos (03, 04, 05, 06, 08, 09, 10 e 11) duplicados;
01 Tabuleiro auxiliar (03 partes para colar);
10 cartas de especialistas (duplicadas);
10 cartas de tecnologias (duplicadas);
08 marcadores de recursos;
10 pecas de recursos (Agai, castanha, fibra, madeira e argila)

01 Tabuleiro principal Remanso do Boto (04 partes para colar)
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Jogo n° 05 — Arandu

08 cartas de personagens;
80 cartas de baralho de personagens (16 x 5);

Marcadores numéricos nas cores vermelha e azul.
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Habilidade: Escolher um jogador no
seu turno e usar suas cartas, poden-
do devolver as sobras;
Vitéria: Adquirir a carta de Caboré;

Habilidade: Confiscar 01 carta de
03 jogadores no seu turno;
Vitéria: Ter todos os especialistas
contratados nas APUANKUARAS;

Habilidade: Ativar recursos e comi-
das com duas cartas diferentes;
Vitéria: Ter dois especialistas de

cada equipe contratados nas
ITIBIRAOCAS;

Habilidade: Mudar 01 especialista
confratado de lugar com 03
castanhas ou 03 acais;
Vitéria: Ter um bloco de
APUANKUARA com especialistas de
sua equipe;




Habilidade: Dispensar 02 recursos de
cada acdo;

Vitéria: Conquistar carta Apid e ter
um lado dos APUANKUARAS (esquer-
do ou direito) completo de
contratos;

Habilidade: N&do pagar por peixes
dourados nas acoes;
Vitéria: Ter todos os especialistas dos
IASAITIBAS da mesma equipe;

Habilidade: Comprar 02 cartas de
acdo extra no final do seu turno ou
trocar 01 especialista de lugar;
Vitéria: Adquirir as cartas de Apid e
Pajé;

Habilidade: N&o pagar castanhas
no contrato de especidlistas;
Vitéria: Ter todos os especialistas
das ITIBIRAOCAS e IASAITIBAS
contratados.




Visite nossa pagina

https://a-ran-du.com/
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