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RESUMO

O presente trabalho é fruto de uma pesquisa de cunho qualitativo que visa a analisar
a argumentacdo dos alunos do Ensino Médio e Superior num jogo de RPG
envolvendo uma tematica relacionada ao ensino de biologia. Desde Aristételes
houve um declinio dos estudos da argumentacéo por conta de trabalhos que a viam
como despida de seriedade e descompromissada com a honestidade do discurso.
Em meados do século XX, os filosofos Toulmin, Perelman e Olbrechts-Tyteca
publicaram trabalhos que trouxeram os estudos sobre a argumentacdo novamente a
ciéncia, como fundamentais para a constru¢do do discurso. Por fim, na década de
70, van Eemeren e Grootendorst notaram a importancia da teoria da argumentacéo
como elemento pragmaético e dialético indispensével no contexto social. Com bases
nesses estudos, o olhar se voltou ao estado da arte na Educacdo. As pesquisas
sobre a argumentacao no Ensino de Ciéncias demonstram que a escola ainda nao
promove adequadamente o0 desenvolvimento da argumentacdo cientifica por
desconhecimento do professor de sua importancia dentro das disciplinas cientificas.
Por outro lado, se fez um levantamento sobre o jogo de interpretacdo de
personagens (Role-playing Game — RPG) historicamente e as consequiéncias sobre
0 seu uso na Educacado. Poucos trabalhos foram encontrados sobre o uso do RPG
no ensino de ciéncias. Diante dessas perspectivas, foi aplicada uma aventura
construida segundo as categorias de Vogler (1997), primeiramente em uma turma
de 3° ano do Ensino Médio de uma escola da rede publica de ensino do Parand e,
depois, em uma turma de graduandos da Licenciatura em Ciéncias Biologicas da
Universidade Federal do Parana. Essa aventura € uma viagem no tempo, onde 0s
personagens voltam acidentalmente para a Londres de 1928 e devem retornar para
a época inicial. Nessa empreitada, impedem que Fleming descubra a penicilina e
isso muda a linha do tempo. Os alunos devem decidir através da argumentacéo,
consertar ou nao as acgoes temporais. Ambas as aplicagbes foram gravadas em VHS
e transcritas. Utilizando as condi¢cdes da Teoria Pragmadialética de van Eemeren e
Grootendorst (2004) para andlise dos dados, concluimos que o jogo incentiva o
desenvolvimento da argumentacdo a partir da fala dos participantes com habitos
culturais e sociais reconhecidamente maiores pelo grupo, o0s quais ganham
autoridade para decidirem os rumos do enredo. Tal condicdo coloca o RPG como
um jogo de cooperatividade relativa, pois os jogadores com maior autoridade podem
se utilizar de técnicas persuasivas para obter a adesdo dos demais jogadores para
acOes que nao refletem, necessariamente, uma decisao coletiva.

Palavras-chave: Argumentacdo, Role-playing Game, Jogos Cooperativos, Ensino

de Ciéncias, Ensino de Biologia.



ABSTRACT

This work is result of a qualitative research that aims to analyze the argument of the
students of High and Superior School in a RPG game involving a biology education
theme. Since Aristotle there was a decline of the argumentation studies, works
showed that it lacked seriousness and commitment with the honesty of the speech.
In middle of 20" century, the philosophers Toulmin, Perelman and Olbrechts-Tyteca
had published science works that had again brought the studies on the science
argumentation, as basic for the construction of the speech. Finally, in the 70’s
decade, van Eemeren and Grootendorst had noticed the importance of the theory of
the argument as indispensable element pragmatic and dialectic in the social context.
With bases in these studies, the focus went to the state of the art in the Education.
The research on the argument in Science Education demonstrates that the school
does not promote adequately the development of the scientific argument for
unfamiliarity of the professor of its importance inside scientific disciplines. On the
other hand, a research was made about the Role-playing Game - RPG and the
consequences on its use in the Education. Few scientific works had been found on
the use of the RPG in the science education. Due to these perspectives, a
constructed adventure was applied according to Vogler categories (1997), first in a
group of the 3rd year of public High School of the Parana and, later, in a group of
graduates of the students of Teaching Course in Biological Sciences at the Federal
University of the Parana. This adventure goes back in time, where the players come
back accidentally toward the London of 1928 and must return for the initial time. In
this task they prevent Fleming from discovering the penicillin and changing the time
line. The students must decide through the argument, to fix or not to fix the actions in
the game’s time line. Both the applications had been recorded in VHS and
transcribing. Using the conditions of the Pragmadialetics Theory of van Eemeren and
Grootendorst (2004) for analysis of the data, we come to the conclusion that the
game stimulates the development of the argument from the speeches of participants
with recognizable cultural and social values for the group, which gain authority to
decide the routes of the plot. Such condition places the RPG as a game of relative
co-operation, therefore the players with most authority can use themselves
persuasive techniques to prevail upon the other players for actions that do not reflect
a collective decision.

Keywords: Argumentation, Role-playing Game, Cooperative Games, Science

Education, Biological Education.
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INTRODUCAO

A diversidade das nossas opinides ndo provém do fato
de uns serem mais racionais do que outros, mas t&o-
somente em razdo de conduzirmos 0 h0sSso pensamento
por diferentes caminhos e n&o considerarmos as
mesmas coisas.

(DESCARTES, 2008)

Um historico conturbado de experiéncias
Formar-me em Ciéncias Biologicas e tornar-me Bidlogo sempre foi um

sonho que, segundo minha mée, remonta a uma infancia que nado me recordo,
quando ela falou: “eu sempre achei que vocé seria um cientista quando o via olhar
por horas carreiras de formigas no jardim de casa”. Talvez fosse um pressagio,
talvez uma constatagéo.

Quando entrei no curso de Ciéncias Bioldgicas da Universidade Federal
do Parana, deparei-me com questdes inerentes a formacdo superior e o leque de
opcOes se abriu. Muitas dessas questdes comecaram a me inculcar a mente e meu
espirito encontrou na Licenciatura um campo fértil para a investigacao de algumas
delas. Assim, dediquei minha graduacéo a desenvolver projetos ligados a Educacao,
especificamente ao Ensino de Ciéncias no cargo de professor substituto de
Metodologia e Préatica de Ensino de Ciéncias da UFPR e, simultaneamente, como
professor de Biologia ha Rede Estadual de Ensino do Parana. Dois anos na UFPR e
cinco no Estado levaram-me a compreender a instituicdo escolar como um campo
proficuo para a investigacao cientifica. Essa compreensao me atraiu para cursar o
Mestrado em Educacdo na UFPR. No mesmo ano passei a integrar a Equipe
Disciplinar de Biologia do Departamento de Educacdo Béasica da Secretaria de
Estado da Educacdo do Parana e a colaborar com os programas de formacédo
continuada de professores do Estado.

Minhas aulas sempre foram classificadas como “fora do normal”. Nada de
conteudos soltos em cada aula, mas sempre querendo fazer alunos e professores
entenderem que o processo de ensino-aprendizagem era mais do que frequentar
aulas, tirar nota e avaliar por mérito. A discussdo em sala de assuntos pertinentes,
ou que os alunos compreendessem sua importancia sempre foram constantes, por
mais que o sistema de ensino fosse massificador, ou reprodutivista do poder da
burguesia, segundo as ideias de Pierre Bourdieu. Eu acreditava em algo como nos

conta Jurgen Habermas: que o discurso deve levar ao mundo da vida. Metodologias
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‘inovadoras” sempre me atrairam, como a aplicagcdo do jogo RPG (Role-playing
Game) na Educacédo, com o qual trabalhei durante a faculdade e ministrei cursos na
Fundacdo Cultural de Curitiba. Sempre achei que o RPG tinha algum potencial
educacional, porém, como torna-lo efetivamente uma poderosa ferramenta de
ensino?

Em 2003 conheci uma ONG chamada Ludus Culturalis, através da qual
entrei em contato com diversas pessoas que tinham experiéncias em aplicar o RPG
em sala de aula, como a Prof2 Vivien Morgato em Campinas, além de autores de
livros de RPG aplicado na Educacdo como Maria do Carmo Zanini, Luiz Eduardo
Ricon, Carlos Eduardo Lourenco (Caco) e Carlos Klimick. Na verdade, eles me
conheceram, juntamente com o grupo “RPG no Ensino de Biologia” orientado pelos
professores Dr. Marco Fabio Maia Corréa e Ms. Marco Antonio Ferreira Randi do
Programa Licenciar da UFPR, quando enviamos um trabalho para apresentar no Il
Simposio de RPG e Educacao promovido pela ONG. Ali entendi que o RPG néo s6
tinha um potencial de ensino, mas que ele poderia realmente se tornar uma
proposta de trabalho em sala de aula.

A partir desse momento, a ideia de se analisar o RPG, ndo apenas como
ferramenta de ensino de conteudos, mas como instrumento de aumento da
capacidade argumentativa, de leitura e de escrita foi amadurecendo. Ao ingressar no
Mestrado em Educacdo da UFPR, meu projeto era claro: analisar a argumentacao
dos alunos durante uma sesséo de RPG nas aulas de Biologia.

O leitor deve estar confuso sobre o que seria esse RPG. Reeducacgao
Postural Global? Jogo de “nerds”? E o que a argumentagdo tem a ver com isso?
Vamos responder a essas perguntas, como se faz frequentemente no mundo do

RPG: dialeticamente ensinando passo-a-passo cada um desses conceitos.

Esclarecendo os campos da pesquisa

RPG é a sigla de Role-playing Game gque, em portugués, significa em
traducéo livre, Jogo de Interpretacdo de Papéis. Consiste em um jogo cooperativo
de contar histérias, onde os jogadores participam de uma histéria narrada por um
jogador chamado Mestre ou Narrador. Nela, os jogadores realizam acbOes que
influenciam o enredo, agindo sobre ele, determinando os rumos da historia. No final
da década de 1990, professores e pesquisadores, observando esses jogadores,

intrigavam-se com o fato de que seus participantes liam avidamente livros e
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contavam historias, possuindo muitas vezes um arcabouco literario ou cientifico
acima da média observada. Pesquisas, desde entdo, tém sido realizadas em todo o
mundo observando essa forma de expresséo cultural.

Em uma narrativa, a construcdo dos argumentos é de suma importancia
para que tanto o autor quanto o leitor possam estabelecer um vinculo e resultar na
compreensao dessa narrativa, tanto por quem a constréi quanto por quem a recebe

e a reconstréi. Campbell (2005) nos explica

Em todo o mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma forma, esses
mitos tém sido a viva inspiracdo de todos os demais produtos possiveis
das atividades do corpo e da mente humanos (p. 15)

Essa necessidade do ser humano na criagdo de mitos e a construcao de
histérias sédo resgatadas pelo RPG. As relac6es narrador-jogador, narrador-regras,
jogador-jogador e jogador-regras se estabelecem como em uma arena de
significados, onde cada categoria estabelece suas relacées com o outro (alteridade).
Esta relacdo é essencialmente argumentativa, onde a histéria contada pelo narrador
e as historias contadas pelos jogadores sdo premissas que possuem bases de
regras pré-estabelecidas e coerentes com o universo criado para o enredo. Em
Educacado, podemos compreender essa relacdo quando o embate professor-aluno-
material didatico/paradidatico em sala de aula se estabelece, produzindo a priori 0
processo de ensino-aprendizagem.

O ensino-aprendizagem se faz na relagédo professor-aluno utilizando-se
de recursos e métodos o0s quais reconstroem o conhecimento. Essa relacdo se da
pelo embate argumentativo entre professor-aluno e recursos didaticos. Entendendo
que para isso o professor se torna um orador que tenta obter a adesdo de seu
auditério, ou seja, seus alunos. O docente se dispora de praticas argumentativas, as
quais dependerdo do habitus predominante da sua disciplina. No caso do ensino
das Ciéncias, centra-se na argumentagdo cientifica, pois o discurso cientifico &
retérico e se qualifica pelo contexto no qual se insere. Esse contexto possui
caracteristicas proprias que dependem do orador, dos seus dados, suas bases
tedricas e do método cientifico.

Tanto o RPG quanto o ensino possuem caracteristicas retéricas, pois
necessitam do debate argumentativo para obterem a adesdo de seus auditérios,

utilizando-se de técnicas argumentativas diversas que se calcam em bases teoricas
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e légicas formais e informais para a construcdo argumentativa. Ambos necessitam,
também, da formacédo de seu orador de acordo com a capacidade argumentativa
que possuem e, nas suas praticas, podem fomentar o desenvolvimento das zonas
proximais de seus auditérios para que se obtenha a adesdo ao discurso proferido.
Narradores devem possuir uma boa capacidade argumentativa e um enredo
ricamente construido para que seus jogadores compreendam o contexto da historia
e, com seus personagens, construam coletivamente o desenrolar da trama. Da
mesma forma, o professor deve ter boa base tedrico-metodoldgica para que seus
alunos compreendam o conteudo ensinado e consigam desenvolver e serem
conduzidos nas atividades de modo que satisfacam adequadamente os objetivos
pretendidos pelo plano de ensino do docente.

A partir do final da década de 1990, professores tém utilizado o RPG com
0 objetivo educacional em diversas disciplinas escolares. Suas caracteristicas de
jogo o fazem atrativo, instigante e dindmico e que colocam o aluno como agente
ativo do proprio processo de aprendizagem. Os relatos de experiéncia de varios
professores em Simpdsios e Coléquios de RPG e Educagdo observam a
importancia do mesmo por incentivar a criatividade, a interdisciplinaridade, a
socializacdo dos alunos durante as atividades que envolvem o RPG (MARCATTO,
2004; PEREIRA, 2004; HIGUCHI e SILVA, 2004). Esses incentivos, segundo esses
professores, fazem com que o aluno se interesse pelo aprendizado relatando que
conseguem compreender melhor os conteddos e sua importancia para a sua
formacdo, além de fazerem se interessar em conhecer mais aquele contetdo. Na
disciplina de Biologia ha relatos de experiéncias que corroboram essas afirmacdes,
porém como acontece o desenvolvimento da capacidade argumentativa daqueles
gue se apropriam do RPG, seja como pratica ludica, seja como instrumento de
ensino? Como o RPG auxilia em particular o ensino da Biologia? Se ele auxilia o
aprendizado de Biologia, sera que ele auxilia a desenvolver a argumentacéo
cientifica necessaria para que o aluno compreenda a ciéncia enquanto pratica social
historicamente construida e que ele mesmo pode se utilizar dela enquanto
importante para sua compreensdao da realidade que o cerca? Portanto, a
necessidade de responder a essas perguntas resulta no objetivo geral desta
pesquisa, que visa a analisar a argumentacao dos alunos do Ensino Médio e
Superior num jogo de RPG.

Para explorar a relacdo entre RPG e argumentacdo, tomamos trés

guestdes de estudo nesta pesquisa:
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- Quais sdo os argumentos orais manifestados pelos alunos durante a
participacdo no jogo de RPG construido com investigacbes de cunho biolégico?

- Quais séo as praticas culturais dos alunos, como habitos de leitura e de
lazer?

- Quais sao as relacdes entre a atuacdo do aluno no jogo e essas praticas

culturais?

Todo esse caminhar foi organizado de forma que o leitor compreenda
assuntos tdo complexos e amplos, muitas vezes desconhecidos, mesmo no mundo
académico.

O primeiro capitulo traz um historico sobre as teorias da argumentacéo,
iniciando por Aristoteles e abordando alguns tedricos atualmente utilizados
principalmente dentro das pesquisas no ensino de ciéncias e que utilizei como ponto
de partida para uma analise da argumentacdo. O capitulo seguinte foi dedicado ao
RPG, iniciando com uma compreensao histérica sobre o Jogo na cultura humana e
no ensino de Ciéncias. Tomado esse entendimento a linha epistemoldgica seguida,
uma discussao sobre o que é o RPG, como ele surgiu, seus tipos iniciam a
compreensao dessa atividade na sociedade e como elemento da cultura de massas
para que se possa discutir sua abordagem educacional e, em especial, no ensino de
Ciéncias.

O terceiro capitulo aborda a pesquisa, declarando a abordagem, de
cunho qualitativo, assim como as bases tedricas utilizadas e a andlise dos dados
indicando alguns resultados. Por fim, apresento as perspectivas futuras para abrir
novos caminhos a pesquisa.

Apesar de considerar o tempo delimitado para o desenvolvimento da
pesquisa ser curto dada a sua importancia, espero contribuir para esclarecer alguns
pontos importantes e ndo compreendidos sobre o papel do jogo de RPG na
educacdo enquanto instrumento de desenvolvimento argumentativo em sala de

aula.
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CAPITULO 1 - AARGUMENTACAO

Hew Mail from
Dept. Admin:

Faculty mesting
luncheon leftovers
now available in
lounge. First
come, first servel

PhD Comics — Leftovers (CHAM, 2009)

Os estudos da argumentacdo remontam a Grécia Antiga, com 0s escritos
do filésofo Aristételes. Para esse fildsofo, argumentar € conseguir a adesao do outro
a uma afirmacao realizada por um orador. Esse orador deve se utilizar da Retdrica
como instrumento de persuasdo a fim de obter essa adesdo, conceituacdo que
ainda possui entrada em nossa sociedade dada a charge que introduz este capitulo
(CHAM, 2009) quando o personagem diz no ultimo quadrinho que as criticas contra
as novas regras para o lanche na Universidade eram “uma questao retérica” sao
recalcitrantes e o auditério o desqualifica. A desqualificacdo do recalcitrante € uma
das técnicas utilizadas na argumentacéao e que foi criticada por diversos filésofos.

A partir de criticas dadas por Platdo e Quintiliano, os estudos da
argumentacdo e da Retdrica cairam em descrédito por se acreditar persuasiva e
potencialmente desviar a atencdo do auditério. Argumentacdo e Retdrica
assumiram, entdo, um carater pejorativo, colocando em duvidas o carater e a
honestidade do discurso argumentativo (GIL, 2005; PERELMAN e OLBRECHTS-
TYTECA, 2005). Esses autores classicos alegavam que “a retorica se apresentava
como o estudo de uma técnica para o uso do vulgo, impaciente por chegar
rapidamente a conclusdes, por formar uma opinido para si, sem dar ao trabalho
prévio de uma investigacédo séria” (PERELMAN e OLBRECHTS-TYTECA, 2005, p.
7). Para Platdo, em Gorgias, a argumentacdo é uma técnica para adaptar o discurso
a um publico de ignorantes, e ele combate ferozmente essa posicéo. Diferentemente
de Aristoteles, Platdo defende que a Retdrica é uma técnica infeliz que leva a
enganacao. Infelizmente esse argumento favoreceu o declinio da argumentacao e

da retérica na opinido filosofica.
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Mas a retérica grega foi a base para uma discusséo sobre os silogismos
na Rhetorica ad Herennium e outras obras de Cicero e na Institutio Oratoria de

Quintiliano para a ret6rica romana.

In Roman rhetoric, the distinction between intrinsic and extrinsic
persuasive devices was maintained, as was the distinction between logos,
ethos and pathos. The enthymeme and the use of examples still counted
as the rational persuasive devices. In the epicheireme, several new
elements were added in Roman rhetoric to the enthymeme: Besides the
minor premise (propositio) — functioning as the justificatory principle — and
the conclusion (complexio), the epicheireme includes the approbatio
assumptionis, which supports the accepted point of departure, and the
approbatio propositionis, which supports the justificatory principle. (VAN
EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 44)*

bY

O epiquirema trouxe a Retdrica um sistema mais elaborado para a
construgcdo argumentativa. Nesse caso, o uso de exemplos auxiliava o orador a
obter a adesdo de seus auditorios. Na Rhetorica ad Herennium, Cicero (2009) nos
aproxima da compreensao romana da oratéria estabelecendo a funcédo dos oradores
e destrinchando detalhadamente as qualidades inerentes de um bom orador, assim
como as fases para adquirir a atencdo dos ouvintes. Quintiliano (2009) também
destaca na Institutio Oratoria a Retorica enquanto arte de bem dizer, o orador como
artista e a pratica enquanto esse trabalho artistico e seu uso comparavel a sua irma,
a disciplina da Poesia.

Em meados do século XVI, René Descartes (1596-1650), concluindo que
a ciéncia deveria resultar em dados exatos, argumentou que a légica formal era a
Gnica maneira de se obter dados precisos e que, a logica informal, ou dialética, ndo
era passivel de crédito, pois levava ao debate e, por isso, induzia ao erro. Plantin
(2008) nos da uma explicacdo sobre a deslegitimacdo da retérica enquanto
disciplina cientifica, mas abolida das universidades. Apesar de a situagdo descrita
ter acontecido na Frangca, podemos através desse caso compreender o
“‘esquecimento” da retdérica no campo universitario. O autor nos explica que o reflexo
positivista da Terceira Republica pretendia uma universidade laica e democratica

gue separasse a universidade da Igreja. Plantin (2008) ainda argumenta

! Na Retérica Romana, a distingdo entre 0s recursos persuasivos intrinsecos e extrinsecos

foram mantidos, como também foram entre logos, ethos e pathos. O entimema e o uso de exemplos
foi contado como o recurso persuasivo racional. No epiquirema, varios novos elementos foram
adicionados na Retdrica romana para 0 entimema: Assim a premissa menor (propositio) —
funcionando como o principio justificativo — e a conclusdo (complexio), os epiquiremas incluem os
approbatio assumptionis, os quais suportam o ponto de partida aceito, e os approbatio propositionis,
0s quais suportam o principio justificativo (traducéo nossa).
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[A retdrica] é a prépria base da educacdo dispensada pelos jesuitas,
numa época que se vive em pleno periodo de intensa contestacéo entre a
Igreja e o Estado, que desembocara notadamente em sua separagdo em
1905. Por outro lado, nos colégios jesuitas, todos os exercicios retéricos
séo praticados em latim. Ora esse periodo marca o apice da querela
sobre a emancipacao do francés em relacéo ao latim e, correlativamente,
sobre o lugar do latim nos estudos literarios (p. 14).

Os estudos da argumentacdo, por estarem ligados a retorica jesuitica
foram, de certa forma, excluidos independentemente da sua importancia. O que se
queria era excluir a retorica jesuitica ligada a praelectio, explicitamente a “ars bene

dicendi”.

O conceito de "retorica" dissocia-se do de argumentacdo, no intuito de
evitar que a argumentacdo seja entendida como um mero conjunto de
recursos de expressdo. Com efeito, depois de Aristoteles a retérica vira a
assumir-se como a arte de bem falar ou «ars bene dicendi», ja que 0s
estdicos (sic) destacardo a componente formal da retdrica em detrimento
da componente argumentativa. (GIL, 2005, p. 70)

Embasado em varios autores, Plantin (2008) nos convida a compreender
essa separacdo e aparente dualidade entre logica formal e silogistica.
Historicamente, a l6gica como conhecemos € apenas o que Aristételes chamava de
l6gica formal. O pensamento “légico” se estabelece como verdadeiro e Unico para a
ciéncia e a argumentagao € compreendida como “‘uma forma caduca da silogistica”
(p. 16). O método se matematiza e se reduz as regras “da ciéncia, da observacao,
do calculo e da experiéncia” esquecendo-se do silogismo. Com isso, a
argumentacdo discursiva € deixada de lado em detrimento de uma logica formal
positivista.

A retdOrica e a argumentacao se tornam invalidadas diante de uma ciéncia
explicitamente positivista, por ndo conseguirem produzir o saber positivo. Em
meados do século XX, Toulmin e Perelman publicaram em 1958,
independentemente um do outro, obras que tentam trazer a tradicdo da
argumentacdo e da retérica aos estudos filosoficos, ja que a argumentacéo e a
retérica ficaram restritas ao campo do direito e da teologia. Entretanto esses tedéricos
foram muito criticados ou ignorados antes dessas publicagcbes (PLANTIN, 2008;
VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004).

Contudo, a Retorica ainda é uma area pouco estudada, reflexo do seu
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passado. Mas Foucault e Pécheux, através da analise do discurso tomaram o vacuo
criado nas décadas de 1960 e 1970 (e que, ap6s a morte tragica de Pécheux, houve
uma dominancia das analises do discurso foucaultiana e bakhtiniana). Apesar de
estarem ligadas, existe um “abismo epistemologico” entre elas (PLANTIN, 2002, p.
347) e que tem sido discutido por varios autores abordando a linguagem e o
contexto na qual se insere o argumento (PLANTIN, 2002; PLANTIN, 2008). A
atividade argumentativa, entretanto, sempre foi fascinante para os estudiosos da
linguagem, desde os antigos retéricos aos pesquisadores atuais, que retomaram
essa atividade em seus estudos (CHARAUDEAU, 2009, p 201). Como ato de
linguagem, a argumentacédo se faz presente em todos os niveis de comunicacao
humana.

A seguir destaco de forma resumida cada uma das principais vertentes
argumentativas e retoricas, observando os seus principais pontos de aproximacao e

distincao tedrico-metodoldgicos.

1.1 - Um Panorama Sobre a Argumentacao

Apresento neste capitulo as principais teorias e modelos utilizadas para
analise da argumentacdo em diferentes areas. A escolha por se descrever essas
abordagens se deu pela presenca das mesmas nos trabalhos analisados e que
foram utilizadas para a compreensao da tematica da presente pesquisa. Inicialmente
abordarei (1) o modelo retorico de Aristoteles, considerado a base dos estudos de
argumentacdo e da légica formal. Em seguida, abordarei (2) o Modelo Toulmin de
argumentacdo, discutindo a aplicacdo do modelo, em contraposicdo a (3)
abordagem tedrica da Nova Retorica de Perelman e Olbrechts-Tyteca. Das
abordagens mais recentes, (4) discutirei a pragmadialética de Van Eemeren e
Grootendorst, que resultou na compreenséo de que a constru¢cao argumentativa nao
é descolada de um contexto. Ao final do capitulo, um passeio pelo campo
educacional com base nas teorias da argumentacdo e o enfoque utilizado nesta

pesquisa serdao abordados com vistas ao contexto de ensino.
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1.1.1- O Modelo Retorico de Aristoteles

Oratoris officium est de iis rebus posse dicere,
quae res ad usum civilem moribus et legibus
constitutae sunt, cum adsensione auditorum,
quoad eius fieri poterit’.

(CICERO, 2009)

Aristételes, filosofo nascido na Estagira (Tessalbnica) entre 385 e 386

a.C. organizou as bases da “légica formal” em varias obras reunidas no Organon.

A Analitica ou Organon, como a chamaram os bizantinos por ser o
'Opyavov (instrumento, veiculo, ferramenta, propedéutica) das ciéncias
(trata da légica — regras do pensamento correto e cientifico, sendo
composto por seis tratados, a saber: Categorias, Da Interpretacéo,
Analiticos Anteriores, Analiticos Posteriores, Topicos e Refutacdes
Sofisticas) (BINI in ARISTOTELES, 2005, p. 23)

O texto a seguir construido realizar4 recortes das obras e que serdo
importantes para a compreensao da retérica aristotélica dentro do que se propde
esta pesquisa.

Destaca-se de sua obra “Analiticos Anteriores, livro I”, destinada a
retérica demonstrativa os chamados silogismos, que sao afirmac¢des ou conclusdes
0S quais sdo seguidos por uma ou duas premissas iniciais (premissa maior ou

universal e premissa menor ou particular), como por exemplo:

(1) Todos os humanos sao mortais.
(2) Todos os gregos s&o humanos.
(3) Todos os gregos sdo mortais (conclusao).

No exemplo anterior descrito por van Eemeren e Henkemans (1996),
chamamos de premissas as afirmacodes (1) e (2) e de conclusao a afirmacéo (3). Os

silogismos séao definidos nos Analiticos Anteriores juntamente com 0 que sdo as

premissas e os termos de um argumento. Afirma Aristételes (2005):

Nossa primeira tarefa consiste em indicar o objeto de estudo de nossa
investigacao e a que ciéncia ele pertence: que concerne a demonstracao
e que pertence a uma ciéncia demonstrativa. Em seguida teremos que
definir o significado de premissa, termo e silogismo, e distinguir entre um
silogismo perfeito e um imperfeito; depois disso, necessitaremos explicar

% A tarefa do orador publico é ser capaz de discutir aquelas matérias que as leis e 0s costumes
constituem como adequadas para o uso da cidadania e ficar o maximo possivel distante de um
acordo com seus ouvintes. (tradu¢éo nossa)
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em que sentido diz-se estar ou ndo estar um termo inteiramente contido
num outro e o que entendemos por ser predicado de todo ou de nenhum.
(p. 111)

Para o filésofo estagirita “a premissa € uma oragao que afirma ou nega
alguma coisa de algum sujeito” (p. 111). No exemplo anterior, (1) e (2) séo as
premissas, nesse caso, afirmativas. Elas podem ser universais, ou seja, aplicam-se
a tudo ou a nada do sujeito (Todos os humanos sdo mortais), particulares (Nero é
imperador de Roma) por se aplicarem ou ndo a uma particularidade do sujeito ou
indefinidos, por ndo se aplicarem nem a uma universalidade e nem a uma
particularidade do sujeito (O amor € bom).

As premissas também podem ser demonstrativas ou dialéticas
(argumentativas). Aristételes nos esclarece que as premissas demonstrativas sao a
“suposicdao de um membro de um par de oragdes contraditérias” (Ibid, p. 112), pois o
orador ndo pergunta, mas faz uma suposicdo sobre uma situacdo. As premissas
dialéticas, entretanto, sdo respostas a uma pergunta feita pelo questionador. Os dois
tipos de premissas devem supor a existéncia daquilo que esta constante nas
oracdes. Na premissa demonstrativa tentamos estabelecer a verdade, enquanto na
dialética se parte de premissas discutiveis. Por exemplo, ao afirmarmos que “Todo
tridngulo euclidiano possui como a soma de seus angulos 180°" temos uma
premissa demonstrativa, muito utilizada em ciéncias da natureza, sempre rigida e
normal. Ao estabelecermos premissas que podem dar margem a opinido do que
responde a uma pergunta, cairemos nas premissas dialéticas. Ou seja, para
Aristételes, as premissas argumentativas sao racionais e levam a verdades ou
afirmacdes falsas se refutadas, enquanto as premissas dialéticas levam a
conclusdes flexiveis, por exemplo, na assertiva “A clonagem humana deve ser
aceita como o grande desenvolvimento da genética da atualidade” dependendo da
posicdo daquele que recebe, a opinido pode ser ou ndo discutida.

Aristoteles (2005) também define o termo

Chamo de termo aquilo em que a premissa se resolve, a saber, tanto o
predicado quanto o sujeito, quer com a adicdo do verbo ser, quer com a
remocao de ndo ser. (Ibid, p. 112, grifos nossos)

Os termos podem ser contidos ou ndo por outros anteriores, compondo
as premissas dos silogismos. Essa composicao define os silogismos perfeitos e os

imperfeitos, que se categorizam de acordo com a interacdo hierarquica entre os
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termos das premissas.

Quando trés termos estdo de tal forma ligados entre si que o Ultimo esta
completamente contido no termo meédio e o termo médio esta
completamente contido ou ndo contido no primeiro termo, entdo teremos
necessariamente um silogismo perfeito nos extremos. Entendo por termo
médio aquele que tanto estd contido num outro quanto contém um outro
em Si mesmo e que ocupa a posicdo mediana; por extremos entendo
tanto o termo contido ele mesmo num outro quanto aquele no qual um
outro estad contido: se A € predicado de todo B e B de todo C. J&
explicamos o que queremos dizer ao asseverar que um termo €
predicado de todo um outro. Analogamente, também, se A ndo é
predicado de nenhum B e B € predicado de todo C, segue-se que A ndo

se aplicara a nenhum C. (Ibid, p. 116)

Tudo isso dependerd da interacdo entre as premissas e,
consequentemente de seus termos. Apesar de sua grande importancia, a retérica de
Aristoteles sera tratada apenas com o intuito de permitir que nos situemos
historicamente sobre seu trabalho e as bases para os demais tedricos abordados
neste capitulo.

1.1.2- O Modelo Toulmin

Muitos leitores, na verdade, atribuiram-me uma
ancestralidade que acabou por relegar-me a morte
prematura. Quando minha noiva estudava Direito,
por exemplo, um de seus colegas fez um
comentario sobre seu sobrenome incomum: sua
namorada [explicou ele] vira 0 mesmo nome num
dos livros que estava estudando, mas, quando ele
contou que Donna ia casar-se com 0 autor, a
moga respondeu: “Impossivel. Ele ja morreu!”
(TOULMIN, 20086, p. X)

O inglés Stephen Edelson Toulmin (Londres, 25/03/1922 — Los Angeles,
4/12/2009) publica em 1958 sua obra mais famosa Os Usos do Argumento, que
segundo Hitchcock e Verheij (2005), € um livro que “nunca deixou de ser impresso
(...), pois influenciou e continua influenciando pesquisadores em comunicagao e
filosofia da linguagem e também em inteligéncia artificial, psicologia cognitiva e
dominios aplicados como direito e medicina” (p. 255). Mais do que isso, varios
trabalhos na Educacéo utilizam o Modelo Toulmin como instrumento para analisar a
argumentacao dos alunos.

Na 22 edicdo em portugués de Os Usos do Argumento (2006), em seu



23

prefacio, Toulmin (2006) nos da uma ideia de como ela foi concebida

Quando o escrevi, meu objetivo era rigorosamente filosofico: criticar o
pressuposto, adotado pela imensa maioria dos filésofos anglo-
americanos, de que qualquer argumento significativo pode ser vazado em
termos formais — ndo sé num silogismo, uma vez que, para 0 proprio
Aristoteles, qualquer inferéncia pode ser chamada de “silogismo” ou
‘concatenagdo de informagbes”, mas numa dedugdo rigidamente
demonstrativa, do tipo das que se véem (sic) na geometria euclidiana.
Assim criou-se a tradicdo platonica que, uns dois mil anos depois, foi
revivificada por René Descartes. (p. 1X)

Historicamente, o Modelo Toulmin sofreu criticas e releituras que o
discutisse como forma de analise da argumentacdo. Uma pesquisa bibliogréfica
sobre o campo nos permite uma visdo das principais vertentes que seguem a linha
toulminiana. Mas devemos compreender que ele nunca teve “a intencdo de
apresentar uma teoria da retérica ou da argumentacéo (...) € menos ainda [Toulmin]
tinha em mente um modelo analitico semelhante ao que, entre os estudiosos da

”m

Comunicacgéo, veio a ser chamado de ‘modelo Toulmin™ (p. IX-X). Van Eemeren
ressalta em Nota nessa edicdo que “A abordagem ‘mais ampla’ de Toulmin tem por
objetivo a criacdo de uma légica mais epistemoldgica e mais empirica, que leve em

conta ambos os tipos de elementos” (p. VII). E mais:

Apesar das criticas iniciais, formuladas pelos logicos e por outros
filésofos, Os Usos do Argumento tem sido, desde h& quarenta anos, uma
constante fonte de inspiracdo e de discussao para os estudiosos da
argumentacao, seja qual for o campo disciplinar a qual pertencam. (VAN
EEMEREN in TOULMIN, 2008, p. VIII)

O livro nos introduz as questdes que levam a separacdo da Logica em
Formal e Informal, conforme a ambic&o de Aristételes, que objetivava que a Logica
se transformasse em uma ciéncia formal (episteme). Toulmin (2006) chama a
atencao para as consequéncias dessa ambicdo. Uma delas foi tentar transformar a
l6gica em ramo da Psicologia, pois “o l6gico ocupa-se em estudar os processos do
pensar normal, racional, adequado, o funcionamento do intelecto com saude, por
assim dizer, em vez de estudar a doenga” (p. 4). Por outro lado, a légica seria ramo
da Sociologia, como “habitos e praticas desenvolvidos no curso da evolugao social e
transmitidos de uma geragdo para outra, por pais e professores” (p. 4). Porém,

Toulmin (2006) nos adverte que as teorias em questao, se nao visam a “descobrir
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‘leis’ ou regras de argumento” (p. 5), teremos entdo uma légica como uma
tecnologia, dando receitas de como ser racional. O debate levou a logica a ser
pensada como a matematica pura, tendo Carnap apud Toulmin (2006) como
doutrinador desse pensamento, pois a logica ndo seria nem uma ciéncia
explanatdria e nem uma tecnologia.

Toulmin, entdo, propde-nos “tirar da cabega algumas idéias (sic)
derivadas da teoria l6gica existente” e nos munir de um novo modelo, que seria o da
jurisprudéncia, como na tradicdo em Direito, ja que nela a argumentacéo e a retorica
se estabeleceram e ndo foram contaminadas pela obscuriddo positivista construida

no modelo da teoria légica tradicional nos estudos filoséficos deste ultimo século.

Uma das principais funcdes da jurisprudéncia € garantir que se conserve
0 que € essencial no processo legal: os procedimentos pelos quais as
alegacdes devem ser apresentadas em juizo, discutidas e estabelecidas,
e as categorias segundo as quais se devem apresentar, discutir e
estabelecer as alegacdes. Nossa investigacdo visa a um objetivo
semelhante: temos de caracterizar o que se pode chamar de ‘o processo
racional’ — os procedimentos e as categorias mediante 0s quais se podem
discutir e decidir todas as ‘causas’. (p. 10)

O paralelo entre a lI6gica e as préticas do Direito tem mais uma vantagem:
ajuda a manter no centro do quadro a fungéo critica da raz&o. (p. 11)

Assim, a argumentagao é, para o autor, o “convencer outra pessoa sobre
alguma coisa que ele mesmo estad claramente convencido como um avanco®
(TOULMIN, 1984, p. 7)

Mas nem toda frase se caracteriza como um argumento. Toulmin (1984)
nos esclarece que muito do que ouvimos e lemos n&o contém qualquer argumento.
Se nao ha intencionalidade em convencer-nos de qualquer coisa, pois apenas se
descreve uma situagéo, reporta-se um evento, conta-se uma histéria ou se expressa
uma atitude pessoal, entdo é um uso instrumental da lingua. Porém, se houver essa
intencdo, muitas vezes identificavel por pequenas palavras que denotam uma
intencionalidade em convencer alguém, poderemos estabelecer um confronto
argumentativo, desde que a estrutura seja reconhecida e permita iniciar uma

discussédo. Para nds importa 0 uso argumentativo da lingua.

By argumentative uses, in contrast [aos usos instrumentais, conceituados

3 No original: to convince another person about something he himself was clearly convinced of

in advance.
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no texto original], we mean those utterance that succeed or fail only to the
extent that they can be “supported” by arguments, reasons, evidences,
or the like and that are able to carry the reader or the hearer along with
them only because they have such a “rational foundation™. (TOULMIN,
1984, p. 5, grifo no original)

Em Os Usos do Argumento, Toulmin (2006) insere o termo campo de

argumentos, o qual diz

dois argumentos pertencem ao mesmo campo quando os dados e as
conclusdbes em cada um dos argumentos sao, respectivamente, do
mesmo tipo logico; diz-se que eles vém de campos diferentes quando o
suporte ou as conclusdes de cada um dos dois argumentos ndo sao do
mesmo tipo légico. (p. 20)

Os campos dos argumentos podem ser de varios tipos, 0s quais se
classificam em campo-invariaveis e campo-dependentes. Os argumentos campo-
invariaveis sdo aqueles que nao variam conforme o campo, enquanto 0os campo-
dependentes variam conforme o campo. Esclarecendo esses termos, Toulmin (2006)
explica que o0s argumentos campo-invariaveis sado aqueles que, para se
estabelecerem, utilizam-se do mesmo campo de argumentos, enquanto oS campo-
dependentes variam os tipos lbégicos, dependendo do argumento utilizado.
Esclarecendo: existem argumentos que podem ser utilizados de varios campos das
ciéncias biolégicas, por exemplo. O conceito de célula sera considerado
independente do campo em que 0 mesmo seja utilizado. Tanto na Botanica, na
Zoologia ou mesmo na Bioquimica, os argumentos que definem uma célula serdo os
mesmos, 0 que nos faz concluir que a definicdo de célula € um argumento campo-
invariavel. Porém, se pensarmos na sistematica e na taxonomia, 0s argumentos
para classificar muitos seres vivos ainda sao controversos entre botanicos e
zoologos, assim como as defesas sobre se virus € ou ndo um ser vivo fazem com
gue ambos 0s argumentos sejam campo-dependentes.

Ao se justificar um argumento, dois estagios podem ser caracterizados,
associando-os aos “termos modais”. Por termo modal entendemos como termos que
nos dao modalidades logicas como a probabilidade ou a necessidade. Por exemplo,

nas frases “os virus sdo possivelmente seres vivos” e “0s virus sao necessariamente

4 Por usos argumentativos, em contraste, nés chamamos aquela declaracéo que se sucede ou

falha somente no ponto em que pode “ser suportado” por argumentos, por razdes, por evidéncias, ou
pela opinidao e que podem ser capazes de convencer o leitor ou ouvinte pelo seu “fundamento
racional”.
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seres vivos” possuem termos modais que nos levardo a construir argumentos
diferentes pela forca que esses termos nos oferece. Os estagios de um argumento
sédo (TOULMIN, 2006):

- Primeiro estagio: é a possibilidade de uma sugestdo ser considerada
como solucéo, dependente da sua seriedade e o tempo necessario para se defender
ou ataca-la, ambas inversamente proporcionais.

- Segundo estagio: € a exposicdo das possiveis solugcbes para o0

problema e as sugestdes que foram selecionadas a serem consideradas.

Ambos os estdgios devem sempre considerar 0os termos modais que sao
empregados, dependentes da forgca desse termo e dos critérios para se utilizar cada

termo. Toulmin (2006) nos esclarece:

Por “forca” de um termo modal entendo as implicagdes praticas de se
usar um determinado termo (p. 43)

A forca e os critérios para a constru¢do de um argumento sao discutidos

pelo autor levando-se em conta

em cada contexto, qual termo modal especifico mais apropriado a ser
usado em cada caso. S6 estamos autorizados a dizer que determinada
possibilidade tem de ser excluida se pudermos apresentar bases ou
razdes para justificar a exclusdo; sob o termo “critérios” podem ser
incluidos muitos tipos de coisas que, conforme o caso, temos de
apresentar. Dizemos, por exemplo, que alguma coisa é fisica, matematica
ou fisiologicamente impossivel, que ndo esta de acordo com as regras
terminolégicas ou linguisticas ou, entdo, que é imprépria, em termos
morais ou judiciais: esta “coisa”, portanto, deve ser excluida, por uma
daquelas razbes ou pela outra. E, quando comecamos a explicar “por
analogia a qué” qualquer coisa especifica deve ser excluida, mostramos
0S critérios aos quais estamos recorrendo, em cada situacao particular.

(p. 44)

Dentro do raciocinio do autor, podemos compreender que 0s argumentos,
para serem construidos devem ser apresentados segundo uma sequéncia de
passos que devem obedecer a regras basicas de procedimento. Sdo formalidades
necessarias para que um argumento seja construido.

Toulmin (2006) destrincha as trés proposi¢cdes aristotélicas “premissa

menor, premissa maior; portanto, conclusao” (p. 137). No seu modelo, os dados (D)
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devem ter garantias (W), sustentadas por apoios (B), campo-dependentes, que

levam a uma concluséo (C), a menos que um novo dado a refute (R). Ou seja:

jdque amenos que
W R

por conta de
B

D ‘ ~ assim, Q, C

Figura 1 — Esquema do modelo Toulmin (2006, p. 150)

Em Usos do Argumento, o autor nos esclarece sobre o uso de seu

modelo através de um exemplo esquemaético:

Houry nascon p  Assim, presumivelmente Harry, nas Bermudas
nas Bermudas ’ " ) ¢ um sudito britanico
Ja que A menos que
Um homem nascido Seus pais sejam estrangeiros/ele
nas Bermudas sera, se tenha tornado americano
em geral, sudito naturalizado
britanico

Por conta de

Os seguintes estatutos
e outros dispositivos legais:

Figura 2 — Exemplo de argumento utilizando esquema Toulmin (2006, p. 151).
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Nosso dado (D) é que “Harry nasceu nas Bermudas” e, por conta desse
dado, concluimos (C) que “Harry € um cidadao britanico”. Porém, necessitamos
saber o caminho a se chegar a essa conclusdo. Nossa garantia (W) é o fato de que
“Todo ser humano que nasce em territorio britdnico € um cidadao britanico”. Como
as Bermudas fazem parte do Reino Unido, “por conta de” que as Leis do Parlamento
BritAnico asseguram esse fato por bases (B) que corroboram nossa garantia.
Entretanto, nossa concluséo pode ser refutada (R) se os pais de Harry ndo forem
cidadaos britanicos. A forga de nosso argumento se daria pelo qualificador modal
“provavelmente” ou “provavel’.

Toulmin (2006) ressalta que esse modelo ndo é a forma final da estrutura
de um argumento, mas “é suficientemente complexa para o proposito de nossas
discussdes atuais” (p. 150) em comparagao aos silogismos aristotélicos. O silogismo
aristotélico ao ser comparado ao seu modelo entende as premissas maiores como
universais, para que a premissa menor seja validada a fim de se chegar a conclusao
e que elas sao aparentemente simples, porém ocultam uma complexidade que nédo
foi observada, provavelmente, pelos l6gicos formalistas.

Loui (2005) aponta Toulmin como um dos maiores fildsofos do século 20,
pois suas pesquisas indicam que as citagcbes de Usos do Argumento crescem a
cada ano nas publicagcbes em lingua inglesa. Ele encontrou 776 trabalhos citando
essa obra no ISI (Institute for Scientific Information). O autor também comparou
Toulmin a outros filésofos da ciéncia e percebeu que o nimero de citacdes cresce
ainda mais, colocando-o dentre os dez mais citados, Perelman, entretanto, vem
sendo menos citado no mesmo periodo.

Verheij (2005) demonstra a importancia do Modelo Toulmin como um
“esquema enriquecedor do modelo tradicional de premissa-conclusdo por distinguir
elementos adicionais como garantia, base teorica e refutagcao” (p. 347). Ele defende
a interpretacdo do modelo a partir de uma interpretacdo dialética adequada aos
olhos contemporaneos. Para isso, utiliza-se de um software chamado ArguMed e
suas versdes posteriores para analise da argumentacdo, através do seu modelo,
DefLog, baseado na teoria pragmadialética de argumentacdo de van Eemeren, uma
teoria da argumentacao utilizada para a analise das praticas argumentativas atuais,
onde se entende o argumento como uma atividade discursiva complexa que ocorre
como parte das atividades da linguagem natural sob objetivos comunicativos

especificos. Esse tema sera tratado mais a frente.
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1.1.3- A Nova Retdrica de Perelman e Olbrechts-Tyteca

... ao pai que diz ao filho, que estuda pouco, “Na
tua idade, Napoledo era o primeiro da classe”, o
menino retruca “E na tua idade, ele era
imperador’.

(PERELMAN e OLBRECHTS-TYTECA, 2005, p. 419)

No mesmo ano em que Toulmin publica a sua obra, na Bélgica, o judeu
polonés radicado na Bélgica Chaim Perelman (Varsévia, 20/5/1912 — Bruxelas,
22/1/1984) e a belga Lucie Olbrechts-Tyteca (Bruxelas, 1899 — Bruxelas (?), 1988)°
lancam a sua A Nova Retdrica, com esse titulo em 1958 e depois republicada sob o
titulo de Tratado da Argumentacdo nas edicdes em inglés. No Brasil, na ultima
edicdo, a opcéo foi pelo titulo Tratado da Argumentacdo: A Nova Retorica. Perelman
e Olbrechts-Tyteca (2005) iniciam seu Tratado nos justificando que sua obra
constitui “uma ruptura com uma concepg¢ao da razdo e do raciocinio, oriunda de
Descartes” (p. 1), linha que compartilhava com seu colega do chamado Grupo de
Zurique, Gaston Bachelard® (LEMGRUBER, 1999). Essa ruptura ignorou o fato de
que o poder da argumentacao e da deliberacdo sdo inerentes ao ser racional em
detrimento de uma légica que ndo compreende a natureza da deliberacdo e da
argumentacgao, “pois nao se deve deliberar quando a solugéo € necessaria e nao se
argumenta contra a evidéncia” (p. 1). Os autores analisam as consequéncias do
Discurso do Método de René Descartes (2008) para a producdo do conhecimento,
concluindo que a funcdo da argumentacédo € obter a acdo dos espiritos através do

discurso. A obra, entado, busca

caracterizar as diversas estruturas argumentativas, cuja analise deve
preceder qualquer prova experimental a qual se quisesse submeter sua
eficacia. Por outro lado, ndo pensamos que o método de laboratério
possa determinar o valor das argumentacdes utilizadas nas ciéncias
humanas, em direito e em filosofia, pois a prépria metodologia do
psicologo ja constitui um objeto de controvérsia e se enquadra em nosso
estudo. (p. 10)

Para que as caracteristicas peculiares da argumentacao e os problemas

® As referéncias sobre a vida de Lucie Olbrechts-Tyteca séo infimas, denotando a pouca importancia
dada pela academia para essa autora. Sabe-se que escreveu a obra durante 10 anos com Perelman,
com quem trabalhava em Bruxelas.

® Ambos eram editores da revista Dialética. As ideias de ruptura propostas por Bachelard
influenciaram a Nova Retdrica, pois, para Perelman, a prova cientifica ndo é cartesiana
(LEMGRUBER, 1999).



30

inerentes do mesmo possam ser compreendidos, o0s autores utilizam da
contraposicdo dela com a demonstracdo classica, em especial, da logica formal.
Com o objetivo de adquirir a adesdo dos espiritos, a argumentacdo pressupde
contato intelectual, no qual as expressdes sdo carregadas de sentido. Existem
condicbes para que se forme uma comunidade de espiritos para aceitar a
argumentacdo, como acordos entre o orador e o auditério a fim de que o debate se
instale, a aceitagao do interlocutor e de seu ponto de vista, o poder dessa pessoa e
sua autoridade.

As relacbes entre o orador e seu auditorio dependem do contato entre
eles. Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) contam que em comunidades cientificas
h& uma ilusdo de que bastam relatos de experiéncias para que haja o interesse de
seus ouvintes ou leitores. Na verdade é o vinculo dos mesmos com comunidades ou
instituicbes cientificas que os fazem serem aceitos. Mas a comunidade cientifica
goza de uma situacdo privilegiada. Em outras relacdes entre orador e auditério é
necessario que haja o convencimento do orador e a adesdo do auditorio. O orador
constréi seu auditorio, que é chamado de “auditério presumido”, pois ao construir um
argumento, o orador necessita imagina-lo. E esse auditério deve estar proximo da
realidade. Advertem os autores que “Uma imagem inadequada do auditério,
resultante da ignoréancia ou de um concurso imprevisto de circunstancias, pode ter
as mais desagradaveis consequéncias” (p. 22). E para que o discurso nao caia no
descrédito ou seja facilmente refutado é que se destaca a importancia em se

separar o “convencer” do “persuadir”.

Propomo-nos chamar persuasiva a uma argumentacdo que pretende
valer s6 para um auditério particular e chamar convincente aquela que
deveria obter a adeséo de todo ser racional. O matiz é bastante delicado
e depende, essencialmente, da idéia que o orador faz da encarnacao da
razdo. Cada homem cré num conjunto de fatos, de verdades, que todo
homem “normal” deve, segundo ele, aceitar, porque sao validos para todo
ser racional. (p. 31)

Logo, podemos compreender que a persuasdo clama pela emotividade,
por fazer o auditorio aderir irracionalmente a um determinado argumento. Um orador
persuade por técnicas de tempestividades, sem uma base racional, enquanto se
quisermos convencer um auditério devemos de forma racional, cuja forca se
encontra na definicdo de auditério universal. Temos, entdo, conceitos a esclarecer,

porém devemos compreender a formacao do auditério pelo orador.
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Todo orador, novamente, deve conseguir a adesédo do seu auditério para
gue este aceite seus argumentos. Uma das formas de consegui-lo é se adaptar ao
tipo de auditério para o qual se discursa. E importante para o orador que ele
considere o parecer de que ele se dirige para que construa sua argumentacao, pois
“ao auditério que cabe o papel principal para determinar a qualidade da
argumentagdo e o comportamento dos oradores” (p. 27). O orador se anima pelo
espirito do seu auditério, mas nunca deve fazer suas paixdes guiarem seu discurso,
sob o risco de que possa haver o esquecimento do auditério que ndo coaduna com
0S motivos que levaram ao orador se apaixonar por ele.

Sabendo disso, 0 auditorio universal € uma imagem de “universalidade e
de uma unanimidade que o orador imagina, do acordo de um auditério que deveria
ser universal” (p. 35) o que permite ndo levar em consideragdo aqueles que nao

participam dele legitimamente. Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) exemplificam

Os filésofos sempre pretendem dirigir-se a um auditério assim, nao por
esperarem obter o consentimento efetivo de todos os homens — sabem
muito bem que somente uma pequena minoria tera um dia a oportunidade
de conhecer seus escritos —, mas por crerem que todos o0s que
compreenderem suas razdes terdo de aderir as suas conclusbes. O
acordo de um auditério universal ndo €, portanto, uma questdo de fato,
mas de direito. E por se afirmar o que é conforme a um fato objetivo, o
que constitui uma assercao verdadeira € mesmo necessaria, que se
conta com a adesdo daqueles que se submetem aos dados da
experiéncia ou as luzes da razao. (p. 35, grifo no original)

Os valores do auditério para que ele seja universal devem ser intemporais
e absolutos, cujos juizos devem ser validos para todos. Entretanto, a imagem que se
tem de um auditério universal varia de orador para orador, “que o0 consentimento
universal invocado o mais das vezes ndo passa da generalizacdo ilegitima de uma
intuicdo particular” (p. 36-37). Assim, essa imagem varia “a partir do que sabe de
seus semelhantes, de modo a transcender as poucas oposicoes de que tem
consciéncia” (p. 37). Se a imagem que se tem do auditério universal € proxima do
real e, mesmo assim, 0 que deveria convencer ndo convence a todos, recursos
podem ser utilizados como desqualificar o recalcitrante, no qual se considera
agueles que ndo sdo convencidos de estlpidos ou anormais, porém 0s autores

advertem

Tal exclusdo da comunidade humana s6 pode obter a adesdo se o
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namero e o valor intelectual dos proscritos ndo ameagarem tornar ridiculo
semelhante procedimento. Existindo o perigo, deve-se recorrer a outra
argumentacgdo e opor o auditério universal um auditorio de elite, dotado
de meios de conhecimento excepcionais e infaliveis. (p. 37).

Mas esses procedimentos devem ser ativados com cautela, pois
auditérios de elite geralmente tendem a ndo se misturar ao auditorio universal.
Pretendem serem distintos do homem comum e se destacam a situagbes
hierarquicas diferentes. Considera-se, entretanto, que o auditério de elite € um
modelo a ser alcancado por aqueles que se pretendem melhores de espirito. Os
modelos sdo imitados e possuem prestigio, que como técnica argumentativa €
tratado por Perelman e Olbrechts-Tyteca no capitulo III.

Os autores analisam outros tipos de auditorios, em especial destacamos
uma analise dos géneros aristotélicos retoricos deliberativos, judiciario e epidictico.
Com certa atencdo a este Ultimo, ressaltam a importancia do mesmo na formacgéo
do orador que se pretende educador. Porém, destacam que o género epidictico
parecia se aplicar mais a literatura do que a argumentagado, o que levou “para a
posterior desagregacao da retdrica, pois os dois primeiros géneros foram anexados
pela filosofia e pela dialética, tendo sido o terceiro englobado na prosa literaria” (p.
54).

O discurso epidictico é caracteristico do educador e nos auxilia a
distinguir a educacdo da propaganda. A partir de bases tedricas, os autores
defendem que “o educador difere essencialmente do propagandista porque seu
tema versa sobre matérias que nao séo, para seu auditério, objeto de controvérsia”
(p. 57-58). Aproveitando o ponto, poderiamos adiantar uma discussao sobre as
contribuicdes da argumentacdo para o ensino, ao compreender o papel do professor
na sua pratica em sala de aula, pois ‘0o educador foi encarregado por uma
comunidade de tornar-se o porta-voz dos valores reconhecidos por ela e, como tal,
usufrui um prestigio devido a suas fungdes” (p. 58), porém esse debate deixaremos
para o final deste capitulo.

Por ser na sua esséncia modificadora do estado das coisas preexistentes,
a argumentacdo gera um embate de ideias, as quais quem inicia uma discusséo e
como um agressor e aquele que pelo discurso reforca as ideias aceitas se torna
defensor de valores estabelecidos por essas ideias e estas podem ser valores
inerentes a uma determinada sociedade ou grupo de pessoas. Neste ponto, o

género epidictico pode ser a opgao para que esses valores sejam difundidos pelos
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integrantes da sociedade. Como em toda comunidade h& os membros
recalcitrantes, muitas vezes reunides de carater educativo sdo organizadas e, de
tempos em tempos para se obter a adesédo desses membros, a ameaca e a coercao
podem ser empregadas, como aconteceu na Alemanha de Hitler. Assim também
acontece quando argumentos conhecidos como de atos revolucionarios atacam a
valores oficialmente reconhecidos por aquela sociedade. Como estratégia, a defesa
se faz com a censura, o controle dos meios de comunicacdo e a implantagcdo de
toda e qualquer forma que se impec¢a aos adversarios a realizacdo das condi¢cdes
prévias de argumentacdo. O uso da forca, nesse caso, se faz necessario como uma
forma de continuar a luta.

O ponto de partida de uma argumentacao é pressuposicao de um acordo
do auditério e sobre o que é “presumidamente admitido pelos ouvintes” (p. 73).

Nesse ponto, Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) nos esclarece

A prépria escolha das premissas e sua formulacdo, com os arranjos que
comportam, raramente estao isentas de valor argumentativo: trata-se de
uma preparacao para o raciocinio que, mais do que uma introducao dos
elementos, j& constitui um primeiro passo para a sua utilizacdo
persuasiva. (p. 73)

Porém, esse acordo pode ndo acontecer e o auditério se recusar a ouvir o
orador. Por isso, a escolha das premissas e sua apresentacdo tém grande
importancia para que a argumentacdo se estabeleca. Uma andlise aprofundada
desses pontos sédo feitas pelos autores e detalhadas em trés capitulos do Tratado.

Com vistas ao estabelecimento do acordo do auditério, é importante uma
analise dos objetos pertencentes ao real. Esses objetos se distinguem em fatos e
verdades e em presuncdes. Os fatos pertencem ao campo de acordos do auditorio

universal, pois

a nogao de “fato” é caracterizada unicamente pela idéia que se tem de
certo género de acordos a respeito de certos dados: os que se referem a
uma realidade objetiva e designariam, em Uultima analise, citando H.
Poincaré, “o que € comum a varios entes pensantes e poderia ser comum
a todos” (p. 75)

Entretanto, a nocao de fato “nem sempre é isenta de controvérsia, pois o
estatuto do acordo universal € sempre suscetivel de ser questionado” (p. 76). As

davidas sobre o fato ou a ampliacdo desse auditorio podem acrescentar um
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julgamento que pode levar ao ndo reconhecimento do estatuto de fato. E sobre a

relacdo entre verdade e fato, afirmam:

Fala-se geralmente de fatos para designar objetos de acordo precisos,
limitados; em contrapartida, designar-se-do de preferéncia com o nome
de verdades sistemas mais complexos, relativos a ligagGes entre fatos,
que se trate de teorias cientificas ou de concepcbes filoséficas ou
religiosas que transcendam a experiéncia. (p. 77, grifos no original)

As relacdes entre fatos e verdades € uma discusséo filoséfica que néo
nos cabe nesta dissertacdo, porém é importante que compreendamos que essa
distincdo se faca na pratica, pois ambos ndo podem ser utilizados exatamente da
mesma forma como ponto de partida de um processo de argumentacdo. Numa

discussao,

utilizam-se fatos e verdades (teorias cientificas, verdades religiosas, por
exemplo) como objetos de acordo distintos, mas entre 0s quais existem
vinculos que permitem a transferéncia do acordo: a certeza do fato A,
combinado com a crenca no sistema S, acarreta a certeza do fato B, o
que significa que admitir o fato A, mais a teoria S, equivale a admitir B. (p.
78)

As presuncfes também constituem aceitacdo entre auditorios. Contudo,
“a adesédo as presungdes ndo € maxima, espera-se que essa adesao seja reforcada,
num dado momento, por outros elementos. Os que admitem a presuncdo contam
mesmo, habitualmente, com esse reforgo” (p. 79). A presungéao se vincula ao normal
e ao verossimil e nunca como probabilidade calculada. Nesse ponto, a ideia de
distribuicdo como uma média ou de modo sdo melhor aplicaveis a ideia do normal
por um auditério que aceita a presuncdo. Deste modo, as concepcoes filosoficas
aceitas pelo auditério e pelo orador podem fazer com que a fronteira entre a
probabilidade calculdvel e a verossimilhanca varie e seja necessario modificar a
formulacdo e o alcance argumentativo da presuncéo. A diferenca entre o modo e a
meédia influencia a curva normal de que se baseia a presuncdo. Porém ndo podemos

dizer que se possa representar estatisticamente a presungao.

Quando muito pode-se dizer que, grosso modo, a idéia que fazemos do
normal, em nossos raciocinios — afora o0 caso em que o calculo das
freqliéncias é efetivamente praticado e em que a idéia corrente do normal
é eliminada para dar lugar aquela de caracteristicas de uma distribuicdo —
oscila entre diferentes aspectos. Empregando linguagem estatistica para
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descrever esses aspectos, diremos que a no¢cao de normal abrange mais
amiude, ao mesmo tempo e de uma forma diversamente acentuada,
conforme os casos, as idéias de média, de modo e, também, de parte
mais ou menos extensa de uma distribuicdo. (p. 80)

Logo, a presuncdo nao adquire o estatuto do fato e da verdade, por néo

haver uma limitacdo exata de sua abrangéncia. Em continuacdo a esse raciocinio,

o normal, quando se trata da capacidade que se exige de um motorista, €
tudo quanto ultrapassa um minimo; quando se trata da velocidade de um

7

automoével que atropelou um pedestre, é tudo quanto € inferior a um
méaximo. Em outros casos, a atengdo se concentra em toda a parte
central da curva de distribuicdo e o normal se opde ao excepcional; se
imaginarmos uma distribuicdo binomial, o normal o mais das vezes
incidiria sobre o modo cercado de certa margem nos dois sentidos. (p. 80)

Como néo ha como reduzir a presuncado a estatistica ou a frequéncia de
um evento, devemos compreender que ela é relativa a um grupo de referéncia. Esse
grupo € uma categoria na qual a presuncao se estabelece. Muitas vezes, 0 grupo se
trata de um grupo social estabelecido e que “quase nunca € explicitamente
designado”. Num debate em sala de aula sobre Evolucionismo, o grupo de
referéncia dependera de quantos créem nas teorias evolucionistas e quanto creem
nas teorias criacionistas/fixistas e no acordo acerca dos mesmos. Isso demonstra a
instabilidade do grupo de referéncia, que também pode mudar sua posi¢do quando
uma informacdo se complementa. A mudanca leva o normal ao extraordinario. Os

autores nos exemplificam

Se o circulo de nossas relacdes se estende, alguns dons naturais que
nos parecem notaveis perderdo essa caracteristica, porque teremos a
oportunidade de encontra-los com maior freqiéncia (sic). Inversamente,
se ocorre um falecimento entre os habitantes de uma grande cidade, ndo
h&a nada de mais normal; se 0 mesmo acontecimento afeta o pequeno
circulo de nossas relagdes, achamo-lo extraordinario. E a oposi¢éo entre
os dois grupos de referéncia que permite, a um s6 tempo, que uns se
espantem que um mortal tenha morrido e outros se espantem com esse
espanto. (p. 82)

Por fim, os acordos baseados em presuncdes podem adquirir validade de
acordo baseado em fatos ou verdades até que se estabelecam as premissas para
argumentacdes e se discuta a presuncdo, o que os distinguem claramente. Nesse

sentido, fatos, verdades e presuncdes cercam os acordos do auditorio universal.
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Para os acordos dos auditérios particulares, o debate se da em objetos
diferenciados como os valores, as hierarquias e os lugares do preferivel.

Sobre os valores, Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) ressaltam

Estar de acordo acerca de um valor € admitir que um objeto, um ser ou
um ideal deve exercer sobre a acdo uma influéncia determinada, que se
pode alegar numa argumentacdo, sem se considerar, porém, que esse
ponto de vista se impde a todos. A existéncia dos valores como objetos
de acordo que possibilitam uma comunhdo sobre modos particulares de
agir, é vinculada a idéia (sic) de multiplicidade dos grupos. (p. 84)

Contudo, aceitar um valor na argumentacdo € aceitar essa
heterogeneidade de auditérios particulares e nos dirigirmos a um deles. Por isso,
varios autores incluem os valores na categoria de opinides, ou seja, como
afirmacdes verossimeis necessarias, que sdo, ao mesmo tempo, precéarias e
indispensaveis a qualquer argumentagdo, mesmo cientifica, pois os valores “séo
geralmente restringidos a origem da formacdo dos conceitos e das regras que
constituem o sistema em questéo e ao termo do raciocinio, na medida em que este
visa ao valor de verdade” (p. 84). Como indispensaveis a construcdo de
argumentos, ndo podemos, simplesmente, nega-los. Rejeitar todos os valores seria
abandonarmos o debate e adentrarmos o dominio da forgca. Podemos sim
desqualifica-los, subordina-los a outros valores ou mesmo interpreta-los, mas nunca
rejeita-los.

Tanto as contribuicbes de Perelman e Olbrechts-Tyteca quanto as de
Toulmin no campo das teorias da argumentacao permitiram a compreensao dialética
dos processos e principios filosoficos, cognitivos e educacionais e que possibilitaram

outros tedricos a lancarem suas ideias, como o proximo teorico deste capitulo.

1.1.4- A Teoria Pragmadialética da Argumentacdo de van Eemeren e Rob
Grootendorst

Imagine a man, Mr. Argumentation, Who is called
to order by an extremely wise man — say, a rabbi —
for always disagreeing with his wife. “Why do you
never agree with your wife?’the rabbi asks, “How
could 1?”Mr. Argumentation replies: “She is never
right” (VAN EEMEREN e GROOTENDORST,
2004, p. 11-12)

! Imagine um homem, o Sr. Argumentacao, que é chamado por um homem extremamente sabio — diz
um rabino — para nunca concordar com sua esposa. “Por que vocé nunca concorda com sua
esposa?’, pergunta o rabino, “Como eu poderia?”, responde Sr. Argumentagéo: “Ela nunca esta
certa.”
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Os holandeses Frans H. van Eemeren (Helmond, 7/4/1946) e Rob
Grootendorst (Schiedam, 1944 — Amsterdam, 2000) publicaram em 1984 o livro
Speech Acts in Argumentative Discussions, o qual lanca os fundamentos de sua
teoria da argumentacdo, denominada como Teoria Pragmadialética da
Argumentacdo de forma monografica em 1982 e publicada em inglés em 1984. O
sucesso da empreitada fez com que adeptos em todo o mundo reconhecessem a
Teoria Pragmadialética e colaborassem com a teoria produzindo um sem numero de
producbes até que, em 2004, foi publicado A Systematic Theory of Argumentation
contendo adi¢cdes de exemplos e aplicacées (LUMER, 2008).

Simplesmente conhecida como Pragmadialética, essa teoria discute a
argumentacdo como uma atividade discursiva, aproximando a visdo logica, que
entende o argumento como produto com a visdo comunicativa da argumentacao,
que a enxerga como um processo. A argumentacao, sob esse ponto de vista, € um
ato complexo da fala, parte da linguagem natural e tem objetivos comunicativos
especificos e possui carater dialético e pragmatico. Van Eemeren e Houtlosser
(2003) comentam que essa teoria tem duas bases. Uma inspiracdo analitica e
condizente com o racionalismo critico de Karl Popper, Hans Albert e Arne Naess e,
na logica dialética formal assentada em Charles Hamblin, Paul Lorenzen entre
outros que fundamentam a concepc¢do dialética da argumentacdo enquanto a
concepcao pragmatica se inspira nos fildsofos da comunicag¢do verbal como John
Austin e John Searle.

A teoria pragmadialética da argumentacdo foi criada a partir de quatro
principios metateéricos®: (1) funcionalizacdo; (2) externalizacdo; (3) socializacdo e
(4) dialetificacéo®. A funcionalizacdo é o tratamento de toda atividade lingtiistica
como um ato possuidor de alguma finalidade, também chamado de ato de fala™.
Ressalto aqui que néo se deve confundir um ato de fala com um turno de fala que
sera explicado mais adiante. A externalizacdo se expressa coOmo 0O COMPromisso
publico entalhado pelo desempenho de certas atividades da linguagem. A
socializagdo € como noés relacionamos esse compromisso com a interacdo que

ocorre com o outro e as atividades linguisticas em questdo e a dialetificacdo € como

8 Van Eemeren e Grootendorst utilizam como ponto de partida da investigacdo pragma-

dialética quatro principios metatedricos (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 52).

No texto original, “(1) functionalization, (2) externalization, (3) socialization, and (4)
dialectification” (VAN EEMEREN e HOUTLOSSER, 2003, p. 388) ou “dialectifying” (VAN EEMEREN e
GROOTENDORST, 2004, p. 52).

10 Speech acts no original (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004)
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nos consideramos as atividades da lingua como parte de uma tentativa em resolver
uma diferenca de opinido de acordo com as normas criticas provindas da
racionalidade. Para os autores, somente se esses principios forem adotados como
linhas metodoldgicas é que uma teoria da argumentacdo pode ser desenvolvida
como uma estrutura apropriada para a analise e avaliacdo dos discursos e textos
argumentativos.

Os autores destacam que

First, argumentation was, in their view, not to be studied as a structure of
logical derivations, psychological attitudes or epistemic beliefs, but as a
complex of linguistic (and sometimes also non-linguistic) acts with a
specific communicative function in a discursive context. Second, rather
than speculating on people’s internal motives or dispositions for assuming
a certain argumentative position, they advocated a focus on the public
commitments that arguers undertake in their performance of
argumentative speech acts and on the consequences of these
commitments for the argumentative process. Third, they emphasized that
argumentative speech acts are not performed in a social vacuum, but
between two or more parties who are having a disagreement and interact
with each other in an attempt to resolve this disagreement. Fourth, to
transcend a merely descriptive stance in studying argumentation, they
insisted on explicating the critical standards to which reasonable arguers
appeal and to which they hold each other accountable when engaging in a
regulated process of resolving a difference on the merits.'* (VAN
EEMEREN e HOUTLOSSER, 2003, p. 388).

Para van Eemeren e Grootendorst (2003) o debate argumentativo se da
na interacdo entre um protagonista e um antagonista quando ha diferenca de
opinido entre ambos. O protagonista apresenta seu ponto-de-vista e o defende do
embate com o antagonista e ambos obedecem a uma série de regras que foram
definidas por esses autores. O estabelecimento de um modelo ideal de uma

discussdo critica pode resolver uma diferenca de opinido e uma série de regras que

1 Primeiro, a argumentacéo foi, em suas visdes, sem ser estudada como uma estrutura de

derivac@es ldgicas, atitudes psicoldgicas ou crencas epistémicas, mas como um complexo de atos
linguisticos (e algumas vezes também néo-linguisticos) com uma funcdo comunicativa especifica em
um contexto discursivo. Segundo, um pouco mais do que especular sobre as motivacfes internas
das pessoas ou a disposi¢cdo para assumir uma certa posicdo argumentativa, eles advogam um foco
no compromisso publico que os argumentadores empreendam para desempenhar seus atos de fala
argumentativos e as consequéncias destes compromissos para 0 processo argumentativo. Terceiro,
eles enfatizam que os atos de fala argumentativos ndo sdo desempenhados em um vacuo social,
mas entre duas ou mais partes que tenham uma discordancia e interagir uma com a outra na
tentativa de resolver esse desacordo. Quarto, para transcender uma posicdo meramente descritiva
do estudo argumentativo, eles insistem em explicar os padrfes criticos que os argumentadores
razoaveis apelam e que eles se mantém responsaveis quando engajados nos processos regulatérios
para resolver uma diferenca de mérito (traducéo nossa).
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definem quais atos de fala séo relevantes em uma discussado (VAN EEMEREN e
GROOTENDORST, 2004, p. 38). As regras para que o0 argumento construido pelo
protagonista tenha validade para gerar um debate se da pelo antagonista e esta é
explicita ou implicita.

Aquele que analisa pragmadialeticamente uma premissa, deve observar
facilmente aquelas que séo explicitas. Entretanto, ha premissas implicitas ou nao
expressas no texto (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004; GERRITSEN,
2001).

In some cases, an argumentation centers on elements that are only
implicity represented in the text and can thus be regarded as
“‘unexpressed”. This applies in particular to unexpressed premises. In
ordinary argumentation, there is usually a premises of the reasoning
underlying the argumentation that is left implicity’> (VAN EEMEREN e
GROOTENDORST, 2004, p. 3, grifo no original).

Os autores estabelecem, “analiticamente, quatro estagios que podem ser
distinguidos no processo de resolver uma diferenga de opinido que os participantes,

em uma troca argumentativa de visbes, devem atravessar para chegar a uma

»l3

resolucdo de uma diferenga de opiniao”” (traducdo nossa, p. 59): o estagio de

“confronto”, o estagio de “abertura”, o estagio de “argumentacdo” e o estagio de

“conclusdo™*

, alertando que esses estagios nem sempre sdo explicitos.

O estagio de “confronto” é representado por pontos de vista que nao sao
aceitos devido a duvidas ou contradi¢cdes que estabelecem uma ou mais diferencas
de opinido. O estagio de “abertura” € geralmente implicito e se caracteriza pela troca
de campos comuns a fim de que seja possivel determinar uma “zona de

»l5

concordancia gue seja suficientemente eficaz para conduzir uma frutifera

discussédo. Van Eemeren e Grootendorst (2004) esclarecem o terceiro estagio:

In the argumentative stage, protagonists advance their arguments for their
standpoints that are intended to systematically overcome the antagonist’s

2 Em alguns casos, uma argumentacdo se centra em elementos que sdo implicitamente

representados somente no texto e que podem, assim, ser representada como “ndo expressa’. Isto se
aplica, em particular, as premissas ndo expressas. Na argumentacdo cotidiana, geralmente ha
Psremissas racionais que sao a base da argumentacao deixadas implicitas.

No original: Analytically, four stages can be distinguished in the process of resolving a difference of
opinion that the participants in an argumentative exchange of views have to pass through to arrive at a
resolution of a difference of opinion (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 59).

1 No original: “confrontation” stage, “opening” stage, “argumentation” stage e “concluding”
stage (p. 59).
1o No original “zone of agreement” (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 60).
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doubts or to refute the critical reactions given by the antagonist (p. 61).

O estégio argumentativo coloca o antagonista na condi¢éo de investigar a
validade e aceitabilidade do argumento. Caso aceite e o argumento ndo seja de
pronto aderido ou 0 antagonista ndo seja plenamente convencido, pode-se adicionar

mais informagdes ou argumentos que possibilitem a adeséao.

The concluding stage of an argumentative exchange corresponds to the
stage of a critical discussion in which the parties establish what the result
is of an attempt to resolve a difference of opinion (p. 61).

Essa diferenca de opinido se estabelece e a vitoria depende do ponto-de-
vista de cada argumentador, podendo ser do protagonista que convence o
antagonista ou a situacdo oposta. Ambos por retracdo de seus pontos-de-vista
podem resolver a situacdo argumentativa e todos o0s estagios podem ser
explicitamente expressos nas falas ou estarem implicitos na situagéo do ato de fala.
Ao final desse estagio, uma mudanca argumentativa acontece e finaliza a
discusséo, porém nada impede o inicio de uma nova discusséo, que pode ser sobre
uma outra diferenca de opinido ou sobre uma variante da diferenca recém-discutida,
sob premissas diferentes do estagio de abertura e com diferentes regras de
discussédo. Todo esse debate passa necessariamente pelos estagios de confronto ao
conclusivo.

Para uma analise pragmatica, a base tedrica se sustenta na teoria dos
atos de fala de Searle, que se dividem em “assertivas” (assertives), “diretivas”
(directives), “comisivas” (commisives), “expressivas” (expressives) e “declarativas”
(declaratives). Um ato de fala é definido como os varios movimentos que sao feitos
em diferentes estagios (confronto, abertura, argumentacdo e conclusdo) de uma
discusséao critica a fim de resolver uma diferenca de opinido e é pragmaticamente
caracterizada nessa teoria. Nao se deve confundir o ato de fala com o turno de fala.
Neste caso, o turno de fala € uma frase ou oracdo emitida pelo orador e que termina
no inicio de outro turno, do outro emissor. Os turnos compdem os atos de fala. Um
ato de fala pode conter varios turnos de fala, pois ele € uma unidade de ponto-de-
vista que pode conter um ou mais turnos de um ou mais oradores que compartilham
aquele ponto de vista (VAN EEMEREN, 2001).

O ato de fala assertivo ou, simplesmente, a assertiva € aquele em que o

orador “afirma” uma proposi¢gao, como por exemplo: “Os homens e 0s macacos
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evoluiram a partir de ancestrais primatas” ou antecipado por uma expressao advinda
do julgamento opinativo do orador, como em: “Na minha opinido, o Universo esta se
expandindo” ou “Eu penso que ao final do Big Bang teremos o Big Crunch”.

Os atos de fala diretivos consistem em tentar fazer o ouvinte fazer algo ou
nao permitir por uma ordem que ele faga. Segundo os autores, “o protétipo de uma
diretiva é uma ordem”® (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 64,
traducdo nossa), portanto, frase de cujo imperativo e que requer do orador uma
posicao especial de autoridade, a qual pode ou nao ser aceita pelo ouvinte. “Nao
saia na chuva” ou “VYamos embora” sdo atos diretivos, assim como proibicoes,
recomendacdes, pedidos e desafios também se configuram como diretivas. Mas a
funcdo das diretivas em uma argumentagédo também pode servir, além de determinar
a construcdo dos argumentos, para fazer a contraparte a defender seu ponto-de-
vista ou para dar suporte com uma definicdo, uma explanagéo ou algum tipo de uso
declarativo. Como séo imperativas, as diretivas sao tabus dentro de uma discussao
critica, pois a mudanca para uma luta ndo contribui para a argumentacao.

Sob o protétipo de serem promessas, os atos de fala comissivos também
tentam fazer o ouvinte executar algo ou impedi-lo de realizar, mas nesse caso € o
orador que supostamente realizara o ato inicial. Por exemplo, “Eu prometo que
nunca mais mentirei” se trata de uma auto-proibicéo, que depende do proprio orador
para sua execugao, assim como algumas aceitac6es e concordancias também sao
consideradas comissivas.

Um quarto tipo sdo os atos expressivos, onde o orador exalta uma
emogao, uma congratulagdo ou comemoragdo, como “Parabéns pelo seu
aniversario!”, “Isso me deixa feliz!” ou “Vocé nao poderia ter feito melhor!”. As
expressivas, entretanto ndo tem uma participacao direta numa discusséao, pois elas
ndo expressam instrumentalmente diferencas de ponto-de-vista, porém isso ndo
quer dizer que néo haja efeitos quaisquer no curso do processo de resolucao.
Quando uma pessoa nao esta satisfeita em continuar o debate, ela pode se utilizar
de atos expressivos de fala para expressar emotivamente sua relagdo com a
discusséo e mudar drasticamente o rumo dos eventos.

Por ultimo, os atos declarativos de fala ou declaracées séo atos também
ditos como “situacionais” ou “institucionais”, pois pertencem a contextos que

demandam uma relacao institucional. Por exemplo, em uma sesséo de debates, o

No original: “The prototype of a directive is an order.”
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presidente da mesa declara atos que geram acfes especificas de um ambiente
institucional, como “declaro aberta a sessao”, “a pauta estd em votagao”. Eles tém
como funcdo permitir a compreensdo do auditério na compreensdo dos outros atos

de fala. Os atos declarativos possuem uma exceg¢ao que sdo os atos “declarativos

de uso™’ que, ao invés de se inserirem em um contexto especifico

institucionalizado, eles possuem usos linguisticos para facilitar a compreensédo dos

atos de fala.

Combinando os tipos de atos de fala nos estadgios de uma discusséo

critica, temos:

Tabela 1 — Distribuicdo dos atos de fala em uma discussao critica
(VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 68, traduc¢édo nossa)

I

Assertiva
Commissiva
[Diretiva

[Uso de declarativo]

Il
Diretiva
Comissiva

[Diretiva
[Uso de declarativo]

11

Diretiva

Assertiva
Comissiva

[Diretiva

[Uso de declarativo]

v

Comissiva
Assertiva

[Diretiva

[Uso de declarativo]

Confronto

Expressando um ponto-de-vista

Aceitacdo ou néo aceitacdo de um ponto-de-vista
Requerendo um uso declarativo

Definicao, especificacdo, amplificacao etc.]

Abertura

Mudando para defender um ponto-de-vista

Aceitacdo da mudanca para defender um ponto-de-vista
Concordancia com premissas e regras da discussao
Deciséo para iniciar uma discusséo

Requerendo um uso declarativo

Definicao, especificacdo, amplificacao etc.]

Argumentacao

Requerendo argumentacao

Avancando argumentacao

Aceitacdo ou ndo aceitacdo da argumentacao
Requerendo um uso declarativo

Definicao, especificacdo, amplificacao etc.]

Concluséao

Aceitacdo ou néo aceitacdo de um ponto-de-vista
Confirmagéao ou refutacdo de um ponto-de-vista
Requerendo um uso declarativo

Definicao, especificacdo, amplificacao etc.]

Todos esses conceitos possuem uma relevancia para a analise

pragmadialética. Os autores esclarecem que pela literatura (PIKE apud VAN
EEMEREN e GROOTENDORST, 2004), a aproximacdo pragmadialética € do tipo

No original “usage declaratives” (Ibid, 2004, p. 66)
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“ética™® pelas suas caracteristicas que objetivam identificar todos os aspectos de
um discurso ou texto argumentativo que sao relevantes para resolver uma diferenca
de opinido. Na analise pragmadialética importa o carater analitico do discurso ou
texto argumentativo sendo, entdo, uma aproximagao “a priori’ de como a lingua é
utilizada. A pragmadialética nesse ponto, integra-se as ideias de dois tedricos da
Escola de Birmingham, Searle e Grice, sobre os principios gerais dos usos da lingua
em interacdes. Cinco condi¢cbes alternativas para o sucesso dos atos de fala de

Grice foram estabelecidos por Searle, os quais sao:

1. Vocé nado deve executar quaisquer atos de fala que séao
incompreensiveis.

2. Vocé nao deve executar quaisquer atos de fala que nao sejam sinceros
(ou que vocé nao pode se responsabilizar).

3. Vocé nado deve executar quaisquer atos de fala que sejam
redundantes.

4. Vocé nao deve executar quaisquer atos de fala que sejam sem sentido.

5. Vocé ndo deve executar quaisquer atos de fala ndo possuem um
apropriado caminho que o conecte a um ato de fala prévio (emitido pelo orador ou
escritor ou pelo interlocutor) ou pela situacdo comunicativa.'® (Ibid, p. 77, traducéo
nossa).

A primeira regra clama pelo principio da clareza e é uma condicéo
essencial para uma discussdao a compreensdo do ato de fala. A segunda regra
invoca o principio da honestidade, o qual o emissor do ato de fala se responsabiliza
pela sua fala. As terceira e quarta regras correspondem as condi¢des que preparam

a discussdo a um nivel de eficiéncia para a exposi¢cdo dos pontos-de-vista. A quinta

18 Van Eemeren e Grootendorst utilizam as definicbes de Pike para descrever o objetivo dos

procedimentos que os usuarios da lingua atualmente aplicam na pratica através dos sufixos Etico e
Emico. “we use the term emic to refer to approaches that aim to describe from an internal perspective
the interpretive procedures that the languages users actually apply in practice. Following the same
kind of terminological convention, we use the term etic to refer to approaches that analyze discourse
systematically from an external perspective. In etic approaches, the analyst tries to make decisions on
how the discourse or text should be understood that are systematically motivated. Emic approaches to
argumentative discourse and texts are interpretive by nature; etic approaches are analytical (VAN
EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 74).

19 No original “1. You must not perform any speech acts that are incomprehensive./2. You must
not perform any speech acts that are insincere (or for which you cannot accept responsability)./3. You
must not perform any speech acts that are redundant./4. You must not perform any speech acts that
are meaningless./ 5. You must not perform any speech acts that are not in an appropriate way
connected with previous speech acts (by the same speaker or writer or by the interlocutor) ou the
communicative situation.”
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regra € uma implementacdo do principio de relevancia, onde as falas devem ser
apropriadas para a situacdo de discussdo e seja aceita como relevante para o
debate. Os principios de clareza, honestidade, eficiéncia e relevancia foram
descritos por Grice e sdo denominadas de Principios Comunicativos de Grice. A
reformulacdo das condi¢cdes de sucesso com 0s principios comunicativos é uma
sintese que fundamenta a analise pragmadialética e nos da a nocdo de sua
relevancia para a andlise da argumentacdo em trés dimensfes importantes: o
dominio contextual, o componente verbal e o respeito relacional, os quais unidos
compdéem o “cubo de relevancia”. Essa disposicdo de relevancia nos permite
compreender de forma limpa, sistematica e de maneira consistente o discurso
argumentativo enquanto objeto de analise e caracterizagao.

Porém, numa andlise argumentativa, podemos encontrar problemas na
realidade a ser analisada. Primeiro € a selecdo dos trechos 0s quais serdo
analisados. Como proceder para selecionar os trechos relevantes para a analise?
Muitas vezes as construgcbes argumentativas e os atos de fala ndo seguem o
modelo argumentativo, porém os autores nos recomendam algumas formas de se
identificar e caracterizar diante do modelo os atos de fala e suas funcdes no
discurso argumentativo. Para nosso propdsito, alguns serdo selecionados e
abordados no capitulo 3 juntamente com a andalise que, eleita, terd& uma
aproximacéao pragmadialética dos atos de fala produzidos.

1.2 - As Pesquisas em Argumentacéo no Ensino de Ciéncias

Saber argumentar ndo é um luxo, mas uma
necessidade. Nao saber argumentar ndo seria,
alids, uma das grandes causas recorrentes da
desigualdade cultural, que se sobrepbe as
tradicionais desigualdades sociais e econdmicas,
reforcando-as? N&o saber tomar a palavra para
convencer ndo seria, no final das contas, uma das
grandes causas da exclusao?

(BRETON, 2003, p. 19)

Para situar o campo, realizei uma busca na internet através do sitio de
periédicos da CAPES (www.capes.gov.br) e o sitio Springer (www.springer.com)

M LT

utilizando como palavras-chave “Argumentacao”, “Argumentation”, “Argumentacion”,
“Argumentativo/Argumentativa”, “Toulmin”, “Retérica”, “Rhetoric”, “Perelman”, “van
Eemeren”, “Pragmadialética”, “Pragma-dialectic’. Encontrei artigos em revistas de

diversos campos do saber cientifico, conforme o quadro abaixo:
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Tabela 2 - Tabela de numero de artigos encontrados sobre
argumentacédo no periodo de 29/1/2009 a 25/10/2009.

, . Numero de
- Nacionalidad .
Periddico o artigos sobre
argumentacao
American Educational Research Journal EUA 6
Argumentation Holanda *
Argumentation, Interpretation, Rhetoric Russia *
Atrtificial Intelligence Inglaterra 1
Ciéncia & Educacao Brasil 1
Discourse Studies Espanha 2
Ensaio Brasil 3
Ensefianza de las Ciencias Espanha 1
Investigacbes em Ensino de Ciéncias Brasil 4
Journal of Business and Technical | EUA 1
Communication
Journal of Language and Social Psychology EUA 1
Journal of Logic Computation Inglaterra 1
Journal of Science Education and Technology Holanda 1
Journal of Science Teacher Education Holanda 2
Mathesis Portugal 1
Physis Brasil 1
Psicologia: reflexdo e critica Brasil 3
Psicologia: teoria e pesquisa Brasil 1
Quimica Nova Brasil 1
Revista Brasileira de Pesquisa em Ensino de | Brasil 1
Ciéncias
Revista da ABRALIN Brasil 1
Research in Science Education Holanda 8
Written Communication EUA 1

* Todos os artigos trabalham com argumentac&o. E o tema da revista.

Ao se analisar os artigos a partir de seus resumos (abstracts), a selecéo

foi refinada buscando-se nos mesmos 0s conceitos tedricos da argumentacao e da

retérica, dispensando aqueles cujo conteido ndo propunha um debate acerca das

pesquisas em argumentacdo. Nesse sentido, foram encontrados 43 artigos sobre

argumentacao.

A partir da leitura dos resumos dos artigos interessei-me por aqueles que

tém como objetivo o0 uso da argumentacdo no Ensino de Ciéncias, embasados em

Toulmin, Perelman e van Eemeren, encontrando-se 10 artigos na area de ensino de

ciéncias. Sabemos da importancia de outros tedricos da argumentacdo, mas nosso

foco sera nesses trés tedricos.
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O modelo mais utilizado para analisar a argumentacdo no ensino de
Ciéncias € o modelo Toulmin descrito anteriormente (LOUI, 2005; ERDURAN, 2007).
Queiroz e S& (2005) e Sa e Queiroz (2007) realizaram pesquisas analisando a
utilizacdo de estudos de caso e como esse método estimulou a construgdo de
argumentos pelos alunos no ensino superior de Quimica. Do modelo Toulmin, os
componentes foram identificados a partir de Jiménez-Aleixandre et al. (1998) que
separa os tipos de dados que podem ser encontrados em um argumento em Dados
fornecidos (DF), Dados Obtidos Hipotéticos e Empiricos. As autoras observaram a
eficiéncia desse método para melhorar a capacidade argumentativa dos alunos, pois
todos os componentes dos argumentos estavam presentes nas falas dos alunos
durante a atividade. Outra caracteristica que vale destacar é que, segundo as
autoras, a participacao dos alunos foi ativa e a resolucao foi buscada coletivamente.

Para Charaudeau (2009, p. 201), “a tradicdo escolar nunca esteve muito
a vontade com essa atividade de linguagem, em contraste com o forte
desenvolvimento do Narrativo e do Descritivo”. A argumentacgao esta implicita como
objeto de ensino nas instrugdes oficiais, quando “recomendam que se desenvolvam
as capacidades de raciocinio dos alunos, nada € dito sobre o modo de se chegar a
isso” (Ibid, p. 201). O desenvolvimento da argumentagao, entao, fica a cargo das
disciplinas tradicionalmente conhecidas como ‘“légicas” como a matematica,
enquanto a Lingua Portuguesa se restringe as licbes de gramatica, dentro de uma
analise sintatica de elementos da lingua e combinacdes de frases e de oracdes
coordenadas e subordinadas, sem contextualizagdo com as situacdes de
comunicacgdo que o aluno possa perceber em seu cotidiano. O desenvolvimento da
capacidade argumentativa dos alunos ainda se encontra em segundo plano. Ribeiro
(2009) nos alerta

N&o podemos negar a evolugdo da escola no que diz respeito as novas
concepcbes de ensino/aprendizagem, principalmente com as
contribuicbes das abordagens construtivistas e do sociointeracionismo,
mas ela ainda se limita a transmissdo do conhecimentos, as
competéncias disciplinares, geralmente desvinculadas das praticas
sociais. Atualmente, tem se discutido bastante sobre a importancia da
cidadania, da formacé&o ética dos individuos e do pensamento critico e,
nesse sentido, o trabalho com a argumentacédo seria um grande aliado,
mas 0 que podemos perceber é que esta parceria necessaria ainda néo

se concretizou, em sua plenitude. (p. 57)

E importante ressaltar que a argumentacéo se desenvolve durante a vida
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do sujeito para as diversas situacdes as quais sdo necessarias. Para Leitdo (2007)
a “argumentacdo é aqui entendida como uma atividade de natureza discursiva e
social que se realiza pela defesa de pontos de vista e a consideracao de objecdes e

perspectivas alternativas, com o objetivo Gltimo de aumentar — ou reduzir — a

aceitabilidade dos pontos de vista em questao” (p. 454)

Nesse sentido, o pensamento reflexivo

€ um processo auto-regulador do pensamento, processo este que se
constitui quando um individuo toma suas préprias concepg¢des sobre
fenbmenos do mundo (conhecimento) como objeto de pensamento e
considera as bases em que estas se apliam e os limites que as
restringem. O pensamento reflexivo, assim definido, caracteriza-se,
portanto, como um processo de natureza eminentemente metacognitiva.
(p. 454)

Leitdo (2007) ainda afirma que a relagcdo entre argumentacdo e
pensamento reflexivo ja foi pensada por Vygotsky e Piaget, os quais trabalharam
diferentemente suas concepcdes de forma radicalmente diversa. Piaget relacionou
os termos “ancorado numa perspectiva que subordina a linguagem a estruturacéo
do pensamento” (LEITAO, 2007, p. 454-455), enquanto Vygotsky partiu de uma
“‘perspectiva que concede a linguagem um papel constitutivo em relagdo ao

psiquismo” (Ibid, 2007, p. 455). Nessa perspectiva

O entendimento da cogni¢cdo como processo dialdgico exige, entretanto,
que se supere a concepcgao estrita que identifica dialogo com interacéo
verbal face a face e se focalizem as relagdes mundo-pensamento, sujeito-
sujeito, enunciado- enunciado, constituidas na linguagem, seja esta
produzida em situacbes de interacdo face a face, ou ndo. Nesta
perspectiva, 0S processos cognitivos e comunicativos em que se engaja
cada individuo sao vistos como inerentemente duais, como parte de uma
corrente ininterrupta de cognicbes e comunicagfes historica e
culturalmente constituidas. (Ibid, 2007, p. 455)

Tais processos levam ao conceito de “estrutura argumentativa”
(PINHEIRO e LEITAO, 2007, p. 424). Essas estruturas se originam das estruturas

prototipicas:

[as estruturas prototipicas] sdo aqui entendidas como modelos abstratos
de tipos textuais (narracdo, argumentacao, etc.) que se diferenciam entre
si pela natureza dos elementos linglisticos (sic) que os constituem e
certos modos de articulacdo que Ihes sdo caracteristicos. (p. 423)
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Logo, essas estruturas sdo importantes para o processo de producao
textual. A pesquisadora analisa “em que medida a consciéncia que os individuos
teriam dos elementos constituintes da “estrutura prototipica” da argumentacéo se
relacionaria a tendéncia dos mesmos individuos incorporarem tais elementos nos
textos que produzissem” (LEITAO, 2007, p. 424). Conclui, a partir de sua pesquisa,
gue issO ndo acontece necessariamente, pois se devem levar em conta outros
fatores, que ndo se ligam consequentemente as estruturas argumentativas (LEITAO,
2007). Porém, ao analisar o “papel que os participantes atribuem a contra-
argumentagao num texto que visa ao convencimento do destinatario” (lbid, 2007, p.
430), alerta que ha elementos da contra-argumentacdo que podem influenciar
negativamente na constru¢ao do objetivo persuasivo de um texto.

O contra-argumento € uma parte importante do processo argumentativo,
pois retrata pontos-de-vista contrarios ao estabelecido por um orador, principalmente
em assuntos polémicos (e. g.: “Quem faz esportes mantém uma vida saudavel’),
pois se considera que a contra-argumentacdo é um processo de negociacdo
discursiva (LEITAO, 2003; LEITAO e ALMEIDA, 2000).

In fact, many researchers regard the handling of counterargument in
argumentation as being not only a relevant topic for investigation but also
a defining attribute of good argumentation (Voss, Perkins, & Segal, 1991)
and an indicator of an individual’s rhetorical/reasoning competence (Kuhn,
1991; Perkins, 1989; Perkins, Farady, & Bushey, 1991). The view of
counterargumentation as a standard for assessing the quality of
argumentation has also been found in theory and research on
argumentative writing. As stated earlier, according to Coirier’s functional
approach to argumentative writing, the production of elaborated
argumentative writing requires the writers to leave room for negotiation
(generally conceived of as modulating and restricting claims by use of
counterargumentation) as they take and defend a position (Coirier et al.,
1999). (LEITAO, 2003, p. 273-274)

Leitdo (2003) aponta sua insatisfacdo com as perspectivas que enfatizam

% De fato, muitos investigadores consideram a manipulacdo do contra-argumento na argumentagao
como sendo ndo somente um topico relevante para a investigacao, mas igualmente um atributo de
boa argumentacao (Voss, Perkins, & Segal, 1991) e um indicador da competéncia retorica/racional do
individuo (Kuhn, 1991; Perkins, 1989; Perkins, Farady, & Bushey, 1991). A visdo do contra-argumento
como um padréo para avaliar a qualidade da argumentacéo foi igualmente encontrada na teoria e na
pesquisa sobre a escrita argumentativa. Como recentemente, de acordo com a aproximacao
funcional de Coirier a escrita argumentativa, a producao de escrita argumentativa elaborada exige
dos escritores sair do campo tedrico para a negociacdo (concebida geralmente de como
reivindicacdes de modulacéo e de limitagdo por meio do contra-argumento) como tomam e defendem
uma posicao (Coirier et al., 1999). (traducdo nossa)
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demasiadamente os aspectos do desenvolvimento cognitivo para explicar as
dificuldades das criancas em desenvolver um texto argumentativo ou contra-
argumentativo. Para a autora, essa investigacdo ainda nao satisfaz todas as
questbes sobre o desenvolvimento argumentativo e necessita de maiores
investigacdes. Numa analise para se verificar 0s processos psicologicos que sao
bases para a avaliacdo e selecdo de conteudos para a construcao textual
argumentativa, Leitdo (2003) relata que € necessario que os topicos discutidos
devem ser descentralizados pelos argumentadores e eles devem estar
familiarizados com o mesmo para que haja o desenvolvimento argumentativo. Nao
se argumenta sobre o que n&o se conhece (LEITAO e ALMEIDA, 2000).

“‘No entanto é importante que elas tenham acesso a outras formas de
argumentagdo que circulam em situacfes formais e esse € o papel da escola,
ensina-las a argumentar em situagdes formais e informais” (RIBEIRO, 2009, p. 58).
Esse desenvolvimento ndo deve ser compreendido apenas como uma atividade
intelectual para o desenvolvimento logico formal e natural dos sujeitos. A escola
necessita compreender que a formacdo de cidaddos criticos e atuantes deve ser
realidade e ndo uma bonita frase para se inserir em projetos politico-pedagoégicos.
Jiménez-Aleixandre e Erduran (2007) ressaltam que a insercdo da argumentacdo no
ensino (em especial, em ciéncias) deve ser uma acao pedagoégica coordenada,
complexa e sistemética de iniciativas e organizam uma obra que redne os principais
pesquisadores da area da argumentacao no ensino de ciéncias publicada em inglés
‘Argumentation in Science Education: Perspectives from Classroom-Based
Research”.

Nesse contexto, 0 género argumentativo no ensino de ciéncias se
constitui como um importante componente que deve ser extraido da propria ciéncia.
Nos ultimos anos, uma atencdo especial a argumentacdo no ensino de ciéncias
como linha de pesquisa se mostra nos trabalhos publicados em todo o mundo. Essa
proliferacdo de trabalhos originou dois enfoques principais. Jiménez-Aleixandre e

Erduran (2007) as distinguem

One framework is related to science studies highlighting the importance of
discourse in the construction of scientific knowledge (Knorr-Cetina, 1999;
Latour & Woolgar, 1986) and consequences for education (Boulter &
Gilbert, 1995; Erduran et al., 2004; Pontecorvo, 1987). A second
framework is the sociocultural perspective (Vygotsky, 1978; Wertsch,
1991) which points to the role of social interaction in learning and thinking
processes, and purports that higher thinking processes originate from
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socially mediated activities, particularly through the mediation of
language.? (p. 4)

A defesa dos pesquisadores sobre o uso da argumentacdo em sala de
aula centra-se na questdo de se desenvolver nos alunos uma estrutura
argumentativa para gque oS mesmos compreendam 0 processo de construgcdo do
saber cientifico e passem a se inserirem em uma espécie de enculturacao

Cobern e Aikenhead (1998) chamam a atencdo para a crescente
influéncia que a abordagem antropolégica vem exercendo nas pesquisas
em ensino e aprendizagem de ciéncias, oferecendo novas interpretacdes
para as mesmas. A concepc¢ao da ciéncia como uma espécie de cultura
nos permite contemplar caracteristicas importantes do conhecimento
cientifico, tais como, sua construcéo e sua validacdo sociais e 0s termos
especificos que compdem a linguagem cientifica. Desta forma, a
aprendizagem de ciéncias pode ser considerada como uma espécie de
enculturagdo, em que o estudante entra em contato com uma nova forma
de ver os fenbmenos e uma linguagem especifica para explica-los (Driver
e Newton, 1997). (CAPECCHI et al., 2002, p. 2)

Para evitar que se compreenda a enculturacdo como a substituicdo de
conhecimentos do aluno em detrimento a outros mais recentes, esses autores
definem a “enculturacdo autbnoma”, na qual o estudante “transpde as fronteiras

entre sua cultura cotidiana e a cultura cientifica” (CAPECCHI et al., 2002, p. 2).

7

Compreender a ciéncia é compreender também a sua linguagem, ndo apenas
entender os significados dos seus termos proprios, mas para tornar possivel

aprender e desenvolver ciéncia.

A linguagem cientifica €, portanto, mais que o registro do pensamento
cientifico. Ela possui uma estrutura particular e caracteristicas
especificas, indissociaveis do proprio conhecimento cientifico,
estruturando e dando mobilidade ao proprio pensamento cientifico. O
dominio da linguagem cientifica € uma competéncia essencial tanto para
a prética da ciéncia quanto para o seu aprendizado. Neste sentido
aprender ciéncias requer mais que conhecer estes elementos. E
necessario que os alunos sejam capazes de estabelecer relagcdes entre
tais elementos dentro da grande estrutura que organiza o0 conhecimento
cientifico escolar. (VILLANI e NASCIMENTO, 2003, p. 188)

Osborne (2007) alerta para o ensino de ciéncias que é unidirecional, onde

2l Uma estrutura é relacionada aos estudos da ciéncia que destacam a importancia do discurso na
construcdo do conhecimento cientifico e suas consequéncias para a educacdo. Uma segunda
estrutura € a perspectiva sécio-cultural que aponta o papel da interacédo social na aprendizagem e em
processos de pensamento, onde 0s processos de pensamento mais elevados se originam de
atividades sociais negociadas, particularmente pela mediacdo da lingua. (traducéo nossa)
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professores falam e alunos ouvem,

no contexto contemporaneo, onde 0s jovens tém acesso a um espectro
crescente de tecnologias interativas que lhes permite o engajamento em
formas de auto-expressdo criativas e autbnomas, a predominancia por
estes modos de interagdo carregados de autoridade passa a ser
guestionada e, em parte, responsabilizada pela falta de gosto dos jovens
pela ciéncia. Além disso, este espectro de alternativas comecga a expor
ineficiéncias funcionais intrinsecas. (p. 1)

Compreendendo a ciéncia como construcdo cultural humana resultado de
processos de pesquisa e que necessita de processos de escrutinio comunicativo
advindos da capacidade argumentativa que se desenvolve com a pratica retorica,
seja persuasiva ou de convencimento, a argumentacdo se produz por processos
cognitivos que se desenvolvem segundo Garcia-Mila e Andersen (2007) nos
processos dialogicos. Analisando os trabalhos da area, esses autores citam
Moshman que diferencia “inferéncia”, “pensamento” e “raciocinio”. Para ele,
“‘inferéncia” € a geracdo de novas capacidades cognitivas a partir de capacidades
antigas. Geralmente essa mudanca é automatica e inconsciente e se desenvolve ao
longo dos anos. O pensamento, em contraste, € um avanco na forma de inferéncia
no sentido em que este envolve uma coordenagéo deliberada entre a inferéncia ao
pensamento envolvido para justificar uma conclusao ou testar uma hipétese. Por fim,
o raciocinio € um avanco na forma de pensamento que aparece quando este é
avaliado com respeito em como ele servir4 ao propdsito do pensante.

De Chiaro e Leitdo (2005) e Monteiro e Teixeira (2004) apontam para o
papel do professor na construcdo do discurso argumentativo nos estudantes. Eles
afirmam, a partir de pesquisas qualitativas, que o professor tem um papel importante
enquanto mediador de uma discussao. A presenca do professor provoca mudancas
nas agdes do plano epistémico dos alunos, fazendo-os se aproximarem da forma de
pensar e raciocinar do campo de discussdo (DE CHIARO e LEITAO, 2005). Porém,
ambos o0s grupos permitem o debate, a discussdo e a reflexdo para o
desenvolvimento argumentativo dos alunos, mas a figura de um professor, sujeito
socialmente instituido como representante do saber a ser construido pelos
estudantes, é que se espera o papel de permitir o desenvolvimento epistémico do
conhecimento a ser trabalhado. Monteiro e Teixeira (2004) demonstram a
importancia do professor em superar obstaculos proprios de sua identidade docente

para trabalhar a pratica argumentativa em sala. Portanto a preparacdo do professor
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gquando um debate se instala em sala se torna imprescindivel, para que o
refinamento discursivo se efetive, pois o desenvolvimento argumentativo em sala
depende da postura discursiva do professor (MONTEIRO e TEIXEIRA, 2004).

Nosso plano epistémico é o da ciéncia. A legitimidade da argumentacgéo
cientifica no contexto escolar e os aspectos sociais envolvidos nesse processo é
discutida por Kolstg e Ratcliffe (2007). Numa perspectiva sociocientifica, os autores
observam que os debates entre alunos durante uma discussdo acerca de um
conhecimento cientifico ndo possui apenas uma forma de conducgdo. Analisando
uma situacao de ensino sobre os materiais envolvidos na producao de esquadros ou
suportes para janelas®® em uma escola da Noruega, os autores verificam a
importancia das relagdes sociais para definir o rumo das discussdes e como alguns
aspectos sociais influenciam os argumentos que sao utilizados nos diferentes tipos
de didlogos no contexto escolar sob os conceitos dialégicos de Walton e os
conceitos argumentativos de Toulmin. Analisando as varias situacdes de ensino
produzidas, os autores observaram que para o desenvolvimento da capacidade
argumentativa dos alunos é desejavel que os professores se munam de uma grande
variedade de meios para facilitar o ensino da argumentacédo em diferentes contextos
gue necessitem de estratégias dialéticas para o ensino.

Sendo a argumentacdo a pratica central da ciéncia e que a delimita
(SANDOVAL e MILLWOOD, 2007; JIMENEZ-ALEIXANDRE e ERDURAN, 2007)
podemos dizer que exista um género especifico, a argumentacdo cientifica. Com
suas caracteristicas préprias, ela se define enquanto pratica social especifica da
ciéncia e que a delimita. Através da analise de como os alunos compreendem a
ciéncia pela pratica argumentativa cientifica, Sandoval e Millwood (2007) observam
em uma aula sobre fotossintese e a evolucao das plantas realizada em uma escola
de Los Angeles o desenvolvimento de argumentos cientificos sobre o assunto.
Esses pesquisadores observam que os estudantes demonstram pouca capacidade
de argumentar a partir de seus resultados e sua coleta de dados, onde a analise
transpareceu o uso do pensamento de senso comum para produzir a sua propria
analise dos dados. Os dados produzidos, apesar de confrontados, ndo geraram
refutacdo porque os alunos ndo compreendiam os resultados, demonstrando que a
necessidade de se desenvolver a argumentacédo cientifica nas escolas para que os

alunos reconhecam a importancia do conhecimento adquirido em sala de aula e

No original “window frame”.
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gerem suas proprias conclusfes acerca desse conhecimento.

O cotidiano da sala de aula se compde de estratégias e recursos que
devem ser levados em consideragdo para compreendermos a pratica discursiva e o
desenvolvimento da argumentacdo no dia-a-dia da escola, Villani e Nascimento
(2003) nos apresenta “a importancia do planejamento da atividade experimental e
dos dados empiricos nos laboratérios didaticos de ciéncias como mediador de

significado” (p. 187).

o laboratério didatico tradicional favorece o estabelecimento de uma
linguagem comum entre os alunos e o conhecimento cientifico escolar,
que vai sendo adquirido pelos alunos na medida em que eles
argumentam para adequar os significados atribuidos aos conceitos, leis,
teorias e principios cientificos ao contexto do laboratério didatico.
(VILLANI e NASCIMENTO, 2003, p. 189)

Essa defesa legitima o laboratério, ndo apenas como um local para que a
demonstracdo de experimentos aconte¢ca, mas como um ambiente favoravel para a
reflexdo e o debate dos conceitos cientificos. Através do registro de uma aula
experimental em uma escola técnica de Belo Horizonte, os autores analisam a

argumentacao a partir do Modelo Toulmin adaptado de van Eemeren.

Figura 3 - Modelo para andlise das préticas discursivas argumentativas em
situacdes de ensino de Ciéncias adaptado de van Eemeren (VILLANI e
NASCIMENTO, 2003, p.192)
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Na figura 2, Villani e Nascimento (2003) propdéem um modelo para
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analisar as praticas discursivas em situacbes de ensino de Ciéncias. Em um
determinado contexto, os locutores (S) expressam seus pontos de vista para um ou
mais ouvintes (L) que interpretardo esses pontos de vista. (L), que serdo avaliados e
produzirdo uma justificativa ou refutacdo expressa para (S). Os pontos de vista s&o
opinides (O) que levam a argumentos explicitados em expressoes (Ei, E»,...,E, ou
Eo) gerando dados que serado interpretados e avaliados por (L) gerando (D’),
composto por interpretacbes dos elementos de (S), como as interpretacdes de
opinido (O’) e das expressdes (E41’, E2',...,E; ou E¢’). Os posicionamentos do orador
sao indicados por C(P1, P-, ..., Py) e a interpretagao pelo ouvinte acontece em C'(P¢’,
P2, ..., PY).

A partir dos dados coletados por transcricdes dos videos gravados
durante as aulas captando as falas dos sujeitos durante uma aula de medidas do

tempo de reacdo para sentir e agir com as maos,

Destacamos, em nossas analises trés elementos que influenciam
diretamente a producdo e a apropriacdo de conhecimentos “cientificos”
no laboratério didatico: o dado (empirico, fornecido ou resgatado), o
conhecimento (escolar ou cotidiano) e as tarefas realizadas na atividade
experimental. Estes elementos se associam aos objetos de troca e
determinam consensos sobre estes objetos. A argumentacao € utilizada
pelos alunos para reforcar, enfraquecer ou modificar as associacdes entre
0s elementos e 0s objetos de troca discursiva, adequando os conceitos
abordados na aula ao seu contexto de producédo. Assim, a linguagem
utilizada na argumentacdo dos alunos, pode ser considerada um
mediador do processo de ensino e aprendizagem dos conceitos
cientificos. (VILLANI e NASCIMENTO, 2003, p. 205)

Para os autores, os dados fornecidos pela atividade no laborat6rio
influencia diretamente a constru¢cdo de argumentos nos alunos, auxiliando-os a
validar os dados empiricos utilizados durante a prética. Tal experiéncia auxilia aos
alunos compreender o contexto de ensino, promovendo a contraposicdo entre 0s
dados obtidos pela estratégia e os dados trazidos do cotidiano dos estudantes.

Corroborar a mediagdo entre a argumentacdo cientifica e a cotidiana é
importante para que o aluno possa compreender a ciéncia. O professor, nesse
sentido, deve planejar suas atividades para esse fim, como uma proposta
diferenciada do comumente pensado sobre o uso do laboratério didatico no ensino
de Ciéncias.

Ribeiro (2009) nos alerta sobre a desvinculagéo da préatica e da teoria que
dificulta a reflexdo sobre os significados das praticas didaticas pelos professores. A
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importancia de “re-significar’ essas praticas pode trazer “novas e eficazes posturas
metodoldgicas que se caracterizem ndo somente como inova¢des no ensino, mas

também como respostas significativas a aprendizagem do aluno” (Ibid, 2009, p. 60).

An emerging literature in science education dedicated to the application of
argumentation to educational processes has identified the importance of
students’ learning how to use, evaluate, and critique evidence. Broadly
speaking, argumentation refers to the ways that evidence is used to
persuade a reasonable critic of the merits or lack thereof of a standpoint or
position (van Eemeren & Grootendorst, 2003). Analytic tools are emerging
to consider how to assess students’ uses of evidence in the context of
science inquiry. This literature identifies a need for creating discipline
specific, ecologically valid measures of the strength of students’
arguments given the specific task constraints® (KELLY, REGEV e
PROTHERO, 2007, p. 128).

Portanto, uma ferramenta que permita ao professor analisar e avaliar a
capacidade argumentativa dos alunos e a sua propria para produzir seu proprio
discurso pode enriquecer o ensino de ciéncias numa perspectiva histérico-critica no
processo de ensino-aprendizagem. Alguns autores (SIMONNEAUX, 2007;
ERDURAN, 2007, ZEIDLER e SADLER, 2007; CHARAUDEAU, 2009) propdem que
0 ensino da argumentacdo numa perspectiva sociocientifica pode enriquecer o
conhecimento e as habilidades do aluno para compreender o papel social da
ciéncia. As questdes éticas e morais, reconhecendo suas diferencas epistémicas,
podem ser trabalhadas através da argumentacéo cientifica. Através do conceito de
“Anatomia Moral”** de Berkowitz, Zeidler e Sadler (2007) observam que a formac&o
do carater de um suijeito influencia seu argumento em uma discussao que envolva a
assunto moralmente complexos. Ressaltam, entretanto, que o papel do professor
deve ser de incentivar a reflexdo critica do aluno sem, nesse sentido, realizar uma
mudanca de sua visdo de mundo. Acreditar em Deus n&o o impede de compreender

a teoria da Evolucéo.

23 Uma literatura emergente em educacéo cientifica dedicada a argumentacado para 0 processo

educacional tem identificado a importancia do ensino dos estudantes de como utilizar, avaliar e
produzir evidéncia critica. Amplamente falando, a argumentacdo se refere aos caminhos que a
evidéncia é utilizada para persuadir uma critica racional de méritos ou sua falta em um ponto-de-vista
ou um posicionamento (van Eemeren e Grootendorst, 2003). Ferramentas analiticas estdo emergindo
para considerar como avaliar os usos de evidéncias dos estudantes no contexto da investigacdo
cientifica. Esta literatura identifica uma necessidade em se criar uma disciplina especifica,
ecologicamente valida mensuravel a forgca dos argumentos dos estudantes dadas as tarefas
especificas (tradugéo nossa)

Entende-se como “Anatomia Moral” o conjunto de caracteristicas psicolégicas de um sujeito
que o habilitam e o inclinam a fazer o que ele propde como correto ou “funcionar moralmente”.
(BERKOWITZ apud ZEIGLER e SADLER, 2007)
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Os estudos podem analisar tanto a argumentacao escrita quanto a oral.
Como exemplo de argumentacdo escrita, podemos citar o trabalho de
NASCIMENTO e MARTINS (2005) em que analisam os textos de Genética
presentes nos livros didaticos de Ciéncias. Numa perspectiva da retérica e da
semiodtica, as autoras discutem a retérica da ciéncia e do ensino de Ciéncias. Sao

campos diferentes,

Os estudos que reconhecem a dimenséao retorica no discurso cientifico
foram de fundamental importancia para que questdes relacionadas a
argumentacao passassem a ser exploradas também no contexto escolar,
mais especificamente, no processo de ensino-aprendizagem de
conhecimentos cientificos. (Ibid, 2005, p. 257)

Porém, é importante que se tenha claro que as rela¢des sociais na escola
e no mundo académico sao diferentes. E assim as informagdes possuem

velocidades de insercdo nesses meios diferentes.

No caso especifico da Genética, notamos o papel dos meios de
comunicacdo na formacao de opinides e atualizagdo da populacéo frente
aos avancos cientificos e tecnoldgicos na area. Um marco nessa area foi
a clonagem da ovelha Dolly em 1997, que teve enorme repercussao na
midia. Desde entdo reportagens de divulgacao cientifica, relacionadas a
Biotecnologia sdo quase que diariamente veiculadas em jornais
impressos e televisivos, revistas, programas (cientificos ou ndo) da
televisdo aberta e paga, notas em paginas da Internet, fazendo com que o
cidaddo nao especialista esteja em contato com as atualidades do campo
de conhecimento. Com isso, cria-se uma demanda no contexto escolar
para que professores e 0s proprios materiais didaticos estejam sempre
atualizados. Por outro lado, caso a escola tente sintonizar com o ritmo
acelerado dos meios de comunicacao, ela arrisca-se a desenvolver um
enfoque marcado pelo modismo e pela informagcdo mais chamativa ou
espetacular. (Ibid, 2005, p. 263)

Nesse contexto, observa-se que ha uma preocupacdo da escola em se
atualizar para que o processo de ensino-aprendizagem em sala de aula seja mais
atrativo. Os alunos levam suas questdes para a escola e solicitam uma reflexdo com
o professor. O professor, por sua vez, € obrigado a se atualizar, pelo menos naquele
conteudo, e traz atividades, geralmente compostos por textos de divulgagéo
cientifica. Nos livros, as autoras identificam a presenca dos chamados “boxes” ou
“caixas de texto”, onde inserem pequenos excertos sobre atualidades, para quebrar

a tradigao do livro didatico, “ser em geral consolidada e pouco maleavel” (p. 263).
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Entretanto, a ligacédo entre esses textos e o contetudo abordado carece de
ligacdo ou relacdo que permita o aluno chegar nos avancos da biotecnologia e da

engenharia genética.

Esta escolha, se por um lado destaca a informagédo proveniente dos
textos midiaticos do ponto de vista de diagramacdo, por outro n&o
contribui para sua integracdo com os conteudos curriculares relacionados
e acaba por lhes conferir um papel acessorio. (Ibid, 2005, p. 263)

Material atrativo parece ser a fungdo dessas “atualidades” dos livros
didaticos. Mas nado adianta atrair o aluno se néo for possivel atrair o professor. Os

livros possuem frases de efeito e em destaque como

“De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais” (presente em C3),
“‘Reformulado de acordo com os PCN’ (C2) e “Os conteudos de
Programas de Saude encontram-se distribuidos ao longo dos capitulos”
(C4). A presenca dessas frases nos livros didaticos pode estar dirigida
aos professores e as suas necessidades de elaborar atividades e
conduzir o ensino de forma coerente com os PCN. Além disso, a inser¢cao
de tais frases indica tentativas por parte das editoras das colecbes
didaticas em agregar valor ao produto; isso esta relacionado ao interesse
econdmico das editoras em fazerem com que seus livros sejam
escolhidos por professores das escolas publicas que recebem livros
comprados e distribuidos pelo Governo Federal. O mesmo se aplica a
realidade das escolas particulares, nas quais o0s professores
responsaveis pela selecdo e indicacdo dos livros didaticos aos seus
estudantes podem, neste processo, valorizar o atendimento as sugestfes
dos PCN. (Ibid, 2005, p. 264-265)

Neste artigo € proficua as possibilidades para a aplicacdo das teorias da
argumentacdo. O material aborda o livro didatico como um instrumento para se falar
com o aluno, o professor e o avaliador do PNLD?® dentro da Andlise do Discurso
Francesa (ADF).

O trabalho ndo se caracteriza como da area de argumentagdo, mas
exemplifica a preocupacdo sobre a importancia da analogia e da metafora como
instrumentos de persuasdo. Sendo a argumentacdo uma ferramenta para persuasao
ou convencimento de um auditério a uma ideia, ela pode ser tornar um “obstaculo
epistemoldgico”. Andrade, Zylbersztajn e Ferrari (2002) analisam o uso de analogias

e metaforas numa perspectiva bachelardiana. O uso dessas duas estratégias é

% PNLD é o Programa Nacional do Livro Didatico do Ministério da Educacdo que visa a avaliar,
adquirir e distribuir os livros didaticos que irdo para as escolas publicas brasileiras (NASCIMENTO e
MARTINS, 2005).
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comum no ensino de ciéncias e perpassam historicamente 0 proprio
desenvolvimento cientifico a partir de uma visdo mecanicista cartesiana. Para esses
pesquisadores, o papel heuristico das analogias e das metéforas a partir da

argumentacdo perelmaniana

Devemos ter cuidado com o uso de analogias e metaforas apresentadas
nos livros didaticos pois, em geral, ndo parece haver preocupagcdo com a
forma de abordagem dessas analogias nos livros, ou seja, ndo se
consegue estabelecer se as apresentacbes obedecem a alguma
abordagem sistematizada. Estas apresentagOes, particularmente em
Biologia, ndo evidenciam uma preocupacdo com as caracteristicas do
conceito-analogo (isto €, aquele que é mais familiar ao aluno) que néo
serdo utilizadas como referéncias para se pensar sobre conceito-alvo (ou
seja, aquele que se pretende ensinar). Isto pode contribuir para a
formacdo ou reforco de concepcdes alternativas, baseadas justamente
em aspectos onde o anélogo e o alvo ndo se correspondem. (ANDRADE,
ZYLBERSZTAJN, FERRARI, 2002, p. 2)

Na maioria das vezes, por autoridade, a analogia e a metafora delimitam
um argumento que sera tido como verdadeiro. Forma-se um obstaculo de origem
retérica que prejudica a propria compreensédo da ciéncia e dos processos envolvidos

para a produzir. Essas imagens se formam na interacéo dialética que se estabelece
na relacdo aluno-professor-materiais didaticos.

Na busca para tentar entender as interacdes que ocorrem em sala de
aula, COMPIANI (1996), com base nas formas interativas mais gerais do
processo discursivo em sala de aula, elabora categorias que, em seu
ponto de vista, permitem compreender melhor o papel da fala dos alunos
e do professor em sala de aula. Sao elas: solicitacdo de informacoes,
fornecimento de informacdes, reespelhamento, problematizacao,
reestruturacao e reconducao. (MONTEIRO e TEIXEIRA, 2004, p. 244)

Essas categorias serdo abordadas no Capitulo 2, pois uma analise do
RPG demonstra caracteristicas retoricas que permitem uma aproximacdo com a
argumentacdo, pois a dindmica desse jogo se coloca como um ato de
convencimento entre jogadores para a construcao coletiva da narrativa.

Outros obstaculos podem ser adquiridos por falacias que se estabelecem
na relacdo professor-aluno-material didatico, como as falacias “ad hominem”, a
racionalidade circular, as generalizacbes precipitadas, apelo a autoridade ou
alteracao da representacdo do argumento (SADLER, 2006, p. 330). As falacias “ad

hominem” sdo ataques na maioria das vezes de natureza pessoal ao oponente que
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visam a deslegitimar seu argumento e desqualificar a seriedade do argumentador
(ex.: “ndo devemos seguir seu conselho porque vocé nunca sabe de nada”). A
racionalidade circular leva a conclusdes a partir de outras conclusdes (ex.: o
esporte € bom porque faz bem a saulde). Generalizagbes precipitadas sao
conclusdes baseadas em informacdes limitadas (ex.: eu ndo darei aula dessa forma
porque essa metodologia foi utilizada pelo Prof. Souza e ndo deu certo). O apelo a
autoridade utiliza uma figura de autoridade como recurso principal para sustentar um
argumento (ex.: A Evolugdo ndo acontece porque nao ha referéncias na Biblia). Por
fim, a alteracdo da representacdo do argumento é a resposta a um argumento em
um caminho que muda a natureza do argumento do oponente (ex.. Devemos
legalizar a maconha? Eu ndo quero ser uUsuario).

As falacias tém seu uso corrente nas discussdes sociocientificas
presentes na escola. Sadler (2006) menciona em seu artigo uma pesquisa realizada
em alunos de um curso cientifico de nivel médio no qual a inclusdo de contetdos
que desenvolvam as habilidades argumentativas se faz necessaria porque a
construcdo dos argumentos pelos alunos possui fragilidades estruturais, como
conclusdes sem justificativas ou dados que as sustentem ou 0 apelo a autoridade
como justificativa ou refutacdo sem apresentacdo de dados ou bases tedricas,
segundo o modelo Toulmin.

No ensino de ciéncias, essas falacias possuem cadeira cativa
principalmente no apelo a autoridade, reproduzida inclusive pela propria ciéncia.
Sustentar argumentos por se pautarem na autoridade cientifica € uma falacia muito
utilizada pelos cientistas e, pelo professor, quando utiliza o livro didatico ou outros
textos que o aluno recebe e ndo discute. “Todos os seres vivos sao formados por
células”. assim se mostram em muitos livros, conceito que o professor repete da
literatura e o aluno repete na avaliacdo, sem discutir o contexto socio-histérico que
permitiu essa definicdo, reforcando o apelo a autoridade, se o aluno pergunta o por
qué. Diz o professor: “Essa € a teoria celular, estabelecida no século XIX por
Schleiden e Schwann” e nenhum debate se estabelece a fim de criar as bases que
justificam essa conclusdo. O argumento se sustenta por uma falacia. No momento
em que se discute se virus € ou ndo um ser vivo, o professor argumenta: “Os virus
nao sao seres vivos porque nao sdo formados por células”. Aqui um argumento
falacioso por circularidade. Claro que devemos ter em mente que essas informagdes
sao corroboradas pela ciéncia, mas o aluno se torna receptor de informacdes que,

quando defronte a uma situagdo em que 0s conhecimentos escolares seriam
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necessarios para a compreensdo de sua realidade, ele ndo compreende essas
relacbes e novamente se torna receptor e ndo um sujeito ativo e critico de seu

cotidiano e do conhecimento.
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CAPITULO 2 — JOGOS COMO ESTRATEGIAS DE ENSINO

O que importa ndo sdo as bolas de gude, mas o
jogo.
Provérbio holandés (Huizinga, 2007)

Para que compreendamos o jogo RPG, deveremos compreender cada um
dos elementos que formam essa pratica para, em seguida, entendermo-lo no
contexto escolar. Neste capitulo iniciaremos com a compreensao do jogo enquanto
elemento da cultura humana que possui origem biolégica e influéncia cultural para
que possamos analisa-lo no contexto educacional e na escola. De posse dessas
informacdes, o fendbmeno RPG sera situado historicamente em nossa sociedade,
observando-o enquanto produto da industria cultural e o seu potencial educacional

para o ensino de ciéncias, em particular na disciplina escolar de Biologia.

2.1 O Jogo como elemento da cultura humana

7

O jogo é um elemento essencial na cultura humana e origens séo
biologicas. Os animais brincam desde tempos imemoriais. Observamos os filhotes
de caes simulando uma briga, mas, em um olhar mais atento, percebemos que eles

simulam o fato, pois as mordidas ndo séo verdadeiras.

O jogo é fato mais antigo da cultura, pois esta, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana;
mas, 0S animais ndo esperaram que 0s homens os iniciassem na
atividade ludica. E-nos possivel afirmar com seguranca que a civilizacio
humana ndo acrescentou caracteristica essencial alguma a idéia (sic) de
geral de jogo. Os animais brincam tal como os homens. Bastara que
observemos o0s cachorrinhos para constatar que, em suas alegres
evolucbes, encontram-se presentes todos 0s elementos essenciais do
jogo humano. Convidam-se uns aos outros para brincar mediante um
certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a regra que o0s proibe
morderem, ou pelo menos, com violéncia, a orelha do proximo. Fingem
estar zangados e, 0 que € mais importante, eles, em tudo isso,
experimentam evidentemente imenso prazer e divertimento. Existem
outras formas muito mais complexas, verdadeiras competi¢cbes, belas
representacdes destinadas a um publico. (HUIZINGA, 2007, p. 3)
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Apesar de haver ai componentes fisioldgicos e psicologicos importantes,
a brincadeira possui uma funcéo significante para os animais que brincam. Existe
um sentido para essas atitudes. Porém “brincar” e “jogar’” sdo componentes
diferentes e é importante compreende-los para que ndo tropecemos em conceitos
ludologicos, pois jogo e brincadeira sédo atividades diferentes e se estabelecem em
diferentes fases da vida. Os pesquisadores ainda ndo tém uma definicdo exata para
cada um desses termos (HUIZINGA, 2007; BROUGERE, 2004), mas podemos aqui
analisar o estado da arte até o presente momento. Pesquisadores como Johan
Huizinga, Gilles Brougére, Wittgenstein ja demonstraram interesse por analisar o
jogo enquanto elemento cultural. Porém o estado da arte ainda nos mostra que as
definicdes aproximam o0s jogos entre si, mais por semelhangas e parentescos do
que por um elemento em comum. Huizinga (2007) nos apresenta algumas teorias

existentes até a metade do século 20.

Segundo uma teoria, 0 jogo constitui uma preparac¢do do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigir4, segundo outra, trata-se
de um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo. Outras véem
(sic) o principio do jogo como um impulso inato para exercer uma certa
faculdade, ou como desejo de dominar ou competir. Teorias ha, ainda,
que o consideram uma “ab-reacdo”, um escape para impulsos
prejudiciais, um restaurador da energia dispendida por uma atividade
unilateral, ou “realizacdo do desejo”, ou uma ficcdo destinada a preservar
o sentimento do valor pessoal etc. (p. 4)

A palavra “jogo” em portugués pode ter diferentes conotacdes e

significados. A seguir, 0 que nos apresenta Houaiss (2009)

Substantivo masculino. 1. atividade cuja natureza ou finalidade é a
diversdo, o entretenimento. 2. essa atividade, submetida a regras que
estabelecem quem vence e quem perde. Exs.: |. de cartas, j. de dados, |.
de futebol. 2.1 competicdo desse género que implica sorte e azar,
podendo ou nao envolver apostas em dinheiro. 3. conjunto de pecas,
instrumentos etc. para jogar. Exs.. comprei cinco j. de 52 cartas, faltam
pecas ao meu j. de damas. 4. Derivacdo: por metonimia. valor ou
conjunto de pecas ou cartas recebidas no jogo por um jogador. Ex.: ter
um bom j. na m&o 5. Derivacdo: por analogia. conjunto de objetos de
mesma natureza ou de emprego afim. Exs.: |. de facas, j. de pneus. 6.
Derivacéo: por metonimia (da acp. 2.1). soma que se aposta ou que se
deve apostar no jogo ou a cada mao; aposta. 7. Derivagdo: por
metonimia. agcdo de jogar. Ex.: o j. ja comecgou. 8. Derivagdo: por
metonimia. modo de jogar, de movimentar-se; atividade do jogador ou do
atleta. Exs.: ser expulso por j. violento, o j. de pernas de um pugilista. 9.
Derivacéo: por extensao de sentido, sentido figurado (da acp. 2). conjunto
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de condi¢gbes, regras, convencOes estabelecidas para determinada
situacdo. Ex.: estas sdo as regras do j.; agora € aceitar ou desistir. 10.
Derivacdo: por metonimia, por metafora (da acp. 2.1). vicio de apostador
de jogos de azar

Ex.. perder-se com 0 j. e a bebida. 11. brincadeira, ludibrio, joguete. EX.:
para ela, flertar com o rapaz ndo passava de um j. 12. modo de um
instrumento, uma arma etc. mover-se; manejo. Ex.: o j. de um florete. 13.
movimento natural, regular, de um objeto, de um Orgdo, de um
mecanismo. Ex.: o j. dos émbolos de um motor a explosdo. 14. Rubrica:
engenharia mecanica. mecanismo de direcdo de um veiculo. Ex.: o0 |.
dianteiro de um carro. 14.1 Rubrica: automobilismo. Regionalismo: Brasil.
amplitude de raio ao fazer (o veiculo) uma curva. EX.: esse jipe tem pouco
J. de dire¢do. 15. Rubrica: termo de marinha. a agitagdo do mar. 16.
Rubrica: termo de marinha. oscilacdo transversal ou longitudinal imposta
pelo mar a embarcacdo que flutua; balanco. 17. Rubrica: musica.
utilizacdo técnica que um artista faz dos recursos fisicos do seu
instrumento. Exs.: 0 j. do arco na viola, o j. dos pedais no piano.

E notavel o quanto o termo jogo possui diferentes usos e significados.
Assim como na lingua portuguesa, 0 mesmo termo em outras linguas possui

também usos diversos. Huizinga (2007) nos esclarece

Em todos os povos encontramos o0 jogo, e sob formas extremamente
semelhantes, mas as linguas desses povos diferem muitissimo, em sua
concepcao do jogo, sem o conceber de maneira tao distinta e tdo ampla
como a maior parte das linguas européias modernas. Poderiamos,
adotando uma perspectiva nominalista, negar a validade de um conceito
geral, afirmando que em cada grupo humano o conceito “jogo” encerra
apenas 0 que é expresso na palavra, ou antes, nas palavras que 0
designam. (p. 34)

O autor ainda faz uma analise de diversas linguas que possuem um
verbete que referencie o jogo. Do grego, encontramos uma desinéncia que designa
“‘jogar alguma coisa” especifica para jogos infantis: -ivéa. Por exemplo, cgapivoa
(jogar bola), 'nixvorivéa (“pular” corda), orperrivéoa (jogo de arremesso) ou
Paocidiivéoa (brincar de reizinho). Também podemos notar a palavra moudia’, que
significa tudo aquilo que é proprio da crianca e deriva palavras que se relacionam a
brincadeira, & propria crianga e a elementos de educacdo enquanto jogo ou
brincadeira. A lingua grega ainda possui outro termo: "afuvpw para competicbes e

concursos. Com isso, Huizinga (2007) conclui

O “ayvuv na vida dos gregos, ou a competicdo em qualquer outra parte do
mundo possui todas as caracteristicas formais do jogo e, quanto a sua
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7

funcdo, pertence quase inteiramente ao dominio da festa, isto €, ao
dominio do ladico. E totalmente impossivel separar a competicdo, como
fungéo cultural, do complexo “jogo-festa-ritual”. (p. 36)

Esse complexo, para Huizinga (2007) é completamente viavel porque a
‘nocao geral de jogo, universal e logicamente homogénea é (...) uma invencao
linguistica bastante tardia” (p. 36). Em outras linguas podemos observar, em
especial, “to play” e “spiel” das linguas de origem germéanica, ambas significam
“‘jogar”, assim como significados sem a nog¢do de jogo. Ambas possuem origem
etimologicas semelhantes, com excecdo da duplicacdo do termo que ocorreu no
inglés play e game. No latim, a relagdo do jogo e do brincar se da em uma Unica
palavra: ludus. Seu significado especifica 0s jogos na sua concep¢cao mais pura,
também significando “escola”, porém, ela se perdeu nas linguas derivadas. A palavra
latina jocus, jocari, que significa “humor” ou “contar piadas” ndo possui o sentido de
jogo, mas as linguas latinas derivadas ignoraram ludus e reuniram os dois
significados nos termos derivados de jocus, como jeu, jouer no francés, gioco,
giocare no italiano, juego, jugar no espanhol e jogo, jogar no portugués. Esse
desaparecimento de ludus ainda ndo esté esclarecido se foi por razées fonéticas ou
semanticas. Antonimamente a ludus é serius, que indica a seriedade no sentido de
gravidade e um sentimento pesado, uma carga. A andlise semantica de palavras

com sentido de ludus nas diversas linguas também aparece no japonés: asobi (1Y)

e asobu (i%.5%), substantivo e verbo respectivamente.

significam: jogo em geral, recreacdo, relaxamento, divertimento,
passatempo, excursdo ou passeio, distracdo, deboche, preguicar, ocio,
disponibilidade, jogo de azar, estar desempregado. Significam igualmente
jogar alguma coisa, representar, imitar. (...) Asobu significa ainda o estudo
sob a diregao de um professor ou numa universidade, o que faz lembrar o
uso da palavra latina ludus no sentido da escola. Pode também significar
um combate simulado, mas ndo a competicdo enquanto tal; temos aqui
outra distingdo, embora ligeira, entre a competicdo e o jogo. E por altimo
asobu, de maneira semelhante ao chinés wan, € a palavra usada para
designar aquelas estéticas tea-parties, japonesas em que se toma cha ao
mesmo tempo que se passam de mado em méao objetos de ceramica, por
entre exclamacdes de admiracgéo. (Ibid, p. 40)

Essa relacdo do jogo e do divertimento € afirmada por Johan Huizinga
(2007) durante a sua obra, assim como 0 compromisso com a competicdo nas

culturas, principalmente as primitivas. Num ambito mais amplo, o jogo tem suas
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relacbes com o cerimonial

Referindo-nos a raiz da palavra play (pflegen), descobrimos que a palavra
“jogo” pode aparecer no interior do dominio do cerimonial. E o que se
passa, de modo muito especial, com a palavra mais comumente usada
em holandés para designar o casamento (huwelijk), a qual se reflete
ainda em médio baixo holandés huweleec ou huweleic (a letra: “jogo do
casamento”). Compare-se também com feestelic (festa, festival) e
vechtelic (luta; em frisdo antigo, fyuchtleek). Todas essas palavras séao
compostos da raiz leik, ja referida, que forneceu as linguas escandinavas
o termo geral para designar o jogo. Em sua forma anglo-saxa, lac, Lacan
significa, além de jogo, salto e movimento ritmico, e também sacrificio,
oferta, dadiva, favor, e mesmo generosidade e munificéncia. (Ibid, p. 47-
48)

Reconhecer 0 jogo, portanto, é reconhecer 0 espirito por sua
imaterialidade e ultrapassar os limites da realidade fisica. Esta presente nos animais
e nao reconhecé-lo seria uma concepc¢ao determinista de que o jogo seria supérfluo
para a cultura, inclusive, humana. O jogo como elemento da cultura é “um elemento
dado existente antes da prépria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as
mais distantes origens até a fase de civilizagdo em que agora nos encontramos”
(Ibid, p. 6). A relacdo do jogo com o sagrado € observada em varias culturas,
quando rituais que imploram por béncaos na producéo agricola, simulando batalhas
entre deuses unificam a representacdo mistica do divino e o jogo. Porém, essa
relacdo ndo é explicitamente demonstrada como jogo. Huizinga (2007) indica que a
cultura surge em nossas sociedades na forma de um jogo, em que “ela é, desde
seus primeiros passos, como que ‘jogada’. Mesmo as atividades que visam a
satisfacdo imediata das necessidades vitais, como por exemplo a caca, tendem a
assumir nas sociedades primitivas uma forma ludica” (p. 53). Quando o jogo se
eleva a forma mais complexas, as relagdes sociais e culturais com o0 jogo se tornam,
também, mais complexas. A complexidade se da, entre outras caracteristicas, pela
tensdo e pela incerteza dos resultados. Isso gera um carater antitético ao jogo, que
pode elevar-se a sentimentos competitivos ou agonisticos®®. Como nosso enfoque é
trabalhar os jogos numa perspectiva cooperativa, ndo nos aprofundaremos no
carater competitivo, apesar de que ha algumas caracteristicas em que ambos

compartilham. Huizinga (2007) nos faz compreender algumas caracteristicas do jogo

% 0 termo ‘ayov nos remete a questdo de que boa parte da vida cultural e social dos gregos tinham
um elemento agonistico e competititvo. Huizinga (2007) nos esclarece que a auséncia de uma parte
essencial do jogo na vida grega nao significa que este ndo esteja presente na sociedade helénica,
acreditando existir uma identidade profunda entre o jogo e a competicao.
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gue nos importam, apesar de discutir o carater agonistico do jogo sob o ponto de
vista helénico.

O jogo causa a tensédo quando se relaciona a uma certa competitividade.
Entendamos, aqui, que a competicio nem sempre se caracteriza como jogo e
alguns jogos tem o carater competitivo e agonistico. Essa “tensdo e a incerteza
guanto ao resultado aumentam enormemente quando o elemento antitético se torna
efetivamente agonistico nos jogos entre grupos” (p. 55). E maior é a tensao quanto

mais dificil se torna o jogo.

E possivel um jogo de xadrez fascinar os assistentes, embora, apesar
disso, ele seja estéril para a cultura e destituido de qualquer encanto
visivel. E a partir do momento em que um jogo € um espetaculo belo, seu
valor cultural torna-se evidente. Mas este valor estético ndo €
indispensavel para a cultura: os valores fisicos, intelectuais, morais ou
espirituais também sdo capazes de elevar o jogo até o nivel cultural.
Quanto maior € a sua capacidade de elevar o tom, a intensidade da vida
do individuo ou do grupo, mais rapidamente passard a fazer parte da
civilizagao. (Ibid, p. 55)

E a busca do desafio se caracteriza como parte do jogo. Esse desafio
potencialmente traz prazer ao jogador na busca do jogo ter sido ganho. “A idéia de
ganhar esta estreitamente relacionada com o jogo” (Ibid, p. 57). O ato de ganhar traz
estima, honras e que séo divididas com o grupo do qual o jogador ganhador faz
parte. Aqui observamos outra caracteristica do jogo: a possibilidade do éxito para a
realizacdo de um sentimento de superioridade que passa do sujeito ao seu grupo. O
ganho traz o prémio, que pode ser uma valor simbdlico ou material.

Uma vitéria por questdes abstratas pode também caracterizar alguns
jogos de sociedades que realizam um potlatch.

O potlatch é uma grande festa solene, durante a qual um de dois grupos,
com grande pompa e cerimonia, faz ofertas em grande escala ao outro
grupo, com a finalidade expressa de demonstrar sua superioridade. A
Gnica retribuicdo esperada pelos doadores, e que € devida pelos que
recebem, consiste na obrigacdo de estes Ultimos darem por sua vez uma
festa, dentro de certo periodo, se possivel ultrapassando a primeira. (p.
66)

Muitas sociedades realizam potlatch, quando querem ressaltar suas
riquezas e possibilidades em solenidades, como jogo pela honra e pela gloria.

Novamente temos aqui o sagrado como forma de jogo, pois as cerimdnias sagradas,
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seus rituais e a magia por tras de tudo isso demonstra um jogo que visa a adquirir
honra, gldria e outras necessidades para a buscar de uma perfeicdo inerente as
religibes por seu carater teleolégico. O sagrado cai nho campo do jogo, quando a
busca por qualidades admiraveis pelas sociedades ao longo da historia estdo em

jogo.

A ansia de ser o primeiro assume tantas formas de expressao quantas as
oportunidades que a sociedade para tal oferece. As maneiras segundo as
quais os homens sdo capazes de competir pela superioridade séo téao
variadas quanto os prémios que sao possiveis de se ganhar. (...) Mas,
seja qual for a forma sob a qual se apresente, é sempre de jogo que se
trata, e é sob este ponto de vista que devemos interpretar sua funcao
cultural. (p. 119)

A busca pelo conhecimento, nesse sentido, pode ser entendida como um
jogo agonistico. O conhecimento se torna uma fonte de poder magico e no senso
comum da sociedade, todo saber se torna sagrado e é capaz de obrar milagres e
acOes diversas. A palavra se torna instrumento e o conhecimento o combustivel
persuasivo. Podemos, numa abordagem ludoldgica compreender a retérica como

um jogo.

Os proprios sofistas tinham plena consciéncia do carater lidico de sua
arte. Gorgias considerava seu Elogio de Helena um jogo (mouyviov) e seu
tratado Da natureza foi chamado em retérica um estudo lidico. Todos
aqueles que se opdem a uma interpretacdo desse género, como é o caso
de Capelle, esquecem que em todo o campo da eloqiéncia sofistica é
impossivel estabelecer uma distingdo nitida entre o jogo e a seriedade, e
que o termo “jogo” se adapta perfeitamente a natureza original de tudo
isso. (Ibid, p. 165, italico no original)

Esse jogo, a Retdrica, foi muito caracteristica entre os helenos, passando
por Quintiliano na Roma Antiga. Aqui parece que conseguir convencer ou persuadir

0 auditorio € o prémio e a gldria do orador no jogo de debate. Essa forma de jogo

atingiu seu apice no século XI.

Cerca do final do século Xl, as jovens na¢Bes do ocidente foram
invadidas por uma sede insaciavel de conhecimento da vida e de todas
as coisas existentes. Essa sede de conhecimento vai pouco depois
receber uma forma institucional com a Universidade, uma das maiores
criagbes da civilizacdo medieval, e vai atingir na escolastica sua mais
elevada expresséo. (lbid, p. 172)
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A busca por conhecimentos elevou o jogo das palavras a uma forma mais
complexa desde Carlos Magno. Criou-se um esporte que tinha como objetivo vencer
0 adversario por meio da razédo, tornando o poder da palavra algo comparavel ao
proprio duelo de armas.

Todo o funcionamento da Universidade medieval era eminentemente
agonistico e ludico. As interminaveis querelas, correspondendo as atuais
discussdes cientificas e filoséficas em revistas etc., o solene cerimonial
gue ainda hoje € uma caracteristica tdo importante na vida universitaria, o
agrupamento dos especialistas em nationes, as divisdes e subdivisdes, 0s
cismas, 0s abismos intransponiveis entre as diversas orientacfes, todos
estes fendbmenos sdo proprios da esfera da competicdo e das regras
lidicas. (Ibid. p. 174, italico no original)

No século XVII esse jogo foi marcado pelas ciéncias da natureza, onde os
papéis comecaram a ser estabelecidos. Os embates entre cartesianos e anti-
cartesianos, entre partidarios de Newton e 0s que eram contra as suas ideias
substituiam a autoridade dos antigos autores. O jogo retdrico se estabelecia na
defesa de ideias com novos elementos de sustentacdo. A ciéncia se estabelecia
como principal fonte de argumentos para as explicacdes do mundo, num combate
ludico intelectual que se estabeleceu até os dias de hoje.

Mas o jogo, a partir do século XIX comecou a ter um carater pejorativo,
guando a concepcao de serius teve seu auge nessa época em detrimento ao ludus.
Tendéncias como o utilitarismo, a eficiéncia prosaica e o ideal burgués do bem-estar
social aliados a revolugéo industrial numa concepcéo de que apenas o trabalho e a
produtividade seriam o ideal de desenvolvimento da sociedade foram fatais para
separar o ludico como oposto incomensuravel da seriedade. Imaginar, fantasiar e
criar se tornaram antiteses ao que se considerava como progresso para a
humanidade. Até a arte se tornou enfadonha, pois separavam o espirito ludico da
sua producéo com o advento dos movimentos realistas, naturalistas, impressionistas
e outras monotonas escolas literarias e artisticas. O pensamento analitico da ciéncia
se tornou o padrdo para o0 homem que desejava ser respeitado (HUIZINGA, 2007).
Esse cenario ndo permitiu que o ludico se extinguisse, mas novas formas de
apresentacdo comecaram a aparecer. O jogo se torna “sério”. O divertimento
ocasional da origem, primeiramente na Inglaterra do século XIX, a formas
associativas como clubes e competicbes organizadas. A necessidade de

sistematizar os jogos para torna-los atividades seérias se prolifera. O esporte
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ocasionalmente praticado até o século XVIII da lugar ao esporte moderno e que se

distingue como valido para definir o jogo. Huizinga (2007) comenta

Desde o ultimo quartel do século XIX que os jogos, sob a forma de
esportes, vém sendo tomados cada vez mais a sério. As regras se tornam
cada vez mais rigorosas e complexas, sao estabelecidos recordes de
altura, de velocidade ou de resisténcia superiores a tudo quanto antes foi
conseguido. Todo mundo conhece as deliciosas gravuras da primeira
metade do século XIX que mostram jogadores de cricket usando cartola.
Este contraste dispensa comentarios. (Ibid, 2007, p. 219, italico no
original)

O esporte moderno separa “profissionais” de “amadores”. E esse
praticante profissional ndo joga mais para se divertir, mas porque se torna uma
obrigacao e “deve ser levada a sério”. Os jogos de azar se proliferam no século XIX,
por seu carater natural de seriedade atrelado ao fator sorte. A criatividade é
desfavorecida nos jogos profissionalizados e, quando aparece, sdo exaltados mas
logo retornam ao estado de seriedade. Assim aconteceu ao futebol brasileiro e com
0 movimento de ginastica artistica criado nas Olimpiadas por Daiane dos Santos em
2003.

Passando para o sagrado, pensemos numa tradicdo nascida na Inglaterra
vitoriana: a festa de Natal. Esse evento particular das familias que se relinem para
trocar presentes (principalmente as criangas), reune uma profusdo de ofertas na

midia, que se centra na obra de Dickens (Um conto de Natal). Pelo lado da crianca,

Natal € um momento marcante em que o brinquedo se exibe, torna-se
famoso tanto na televisdo quanto nas lojas. Todos os esforcos séo feitos
para que as criancas e os adultos o considerem um elemento importante
da cultura, e eles sao intimados a encontrar um meio de cooperar para
que haja brinquedos embaixo da arvore. (BROUGERE, 2004, p. 174)

O Natal pode ter o significado que se tem do potlatch, enquanto jogo de
se presentear alguém. O brinquedo se torna o0 objeto. As pessoas sentem a
necessidade de dar presentes significativos e a industria ressalta a importancia dos
que s&o mais caros, acendem luzes e falam. E o potlatch contemporaneo mais
difundido e o mais lucrativo para as empresas produtoras de brinquedos. Na Francga,
60% do valor das compras dos brinquedos sao liderados pelo Natal, seguido do
aniversario nos primeiros 6 anos da vida de uma crianca (BROUGERE apud

BROUGERE, 2004). As analises do Natal enquanto parte da cultura confere ao
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brinquedo presenteado nessa época uma significacdo social. Para as criangas, 0
jogo de as presentear no Natal é reservada ao brinquedo. “As roupas nao sao
consideradas presentes pelas criangas” (BROUGERE, 2004, p. 173). Todo esse
ritual, do presentear com brinquedos a ceia, compreendem muitas caracteristicas
nao-folcloricas. O aspecto comercial do evento “faz parte da festa, ndo é exterior a
ela e ndo provoca o seu desaparecimento: a festa supfe um superconsumo
voluntario ligado & dadiva generosa” (BROUGERE, 2004, p. 176). Porém, a
racionalidade do sujeito ndo se perde. O consumo ndo € desenfreado, regras de
conduta definidas pelo jogo econdmico desembocam no verdadeiro sentido da festa:
“no dia de Natal a dimensdo comercial desaparece. E do lado das criancas que
devemos buscar o sentido da festa.” (Ibid, p. 176)

O sucesso dos sujeitos que aceitam as regras do jogo depende da reacao

das criancas ou para quem é destinada a festa.

O presenteador resulta de um complexo fenébmeno de convergéncia que
desemboca numa falsa crenca simulada, isto é, ludica, dos adultos e
muitas vezes da crianca: brincamos de acreditar em Papai Noel. Como
pseudocriancas, os adultos representam para si mesmos a comédia do
Papai Noel e algumas criancas continuam a fingir para os pais que
acreditam nele, para lhes dar prazer, pelo menos para instala-los na
gestdo da demanda de presentes. (BROUGERE, 2007, p. 177)

Mas o Natal é um dos diversos ritos que a cultura ludica criou. Existem
outros rituais, como 0 presente no nascimento, a festa de debutantes, entre outras
gue as situacdes envolvem o potlatch mas também o simples ato de presentear.
Mas boa parte do presentear é acompanhado de algum ritual. Esse ritual geralmente
quer identificar o ato de dar brinquedos a situagcdes especiais. “A compra se justifica
por uma logica social, mesmo que as maes reconhegcam a sua importancia na vida
da crianga” (Ibid, p. 182).

Mas o que a crianga faz com o brinquedo? “Brinca”! Mas brinca como é
especificado pelo construtor do objeto para ser brincado ou cria sua prépria
brincadeira? Depende da situacdo em que o brinquedo se encontra. Criancas
podem se entreter com as embalagens do brinquedo presenteado e criar sua
situagao ludica. Brinquedos que “fazem tudo sozinhos” ndo criam perspectivas
futuras de uso continuo, na maioria das vezes sendo guardadas ap6s um tempo
curto de uso. Pesquisadores observam que brinquedos mais simples e que se

moldam a situacdo imaginativa sdo mais atrativos para a crianca a longo prazo. O
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brincar se torna um jogo a partir do estabelecimento de regras para a brincadeira e
esta relacionado com o seu cotidiano.

Esse cotidiano, para Bomtempo (2006) pode se relacionar com a vivéncia
da crianca, quando ela tenta pelo mundo de fantasia a compensar as pressdes do

cotidiano.

Brincando, portanto, a crianca coloca-se num papel de poder, em que ela
pode dominar os vildes ou as situacdes que provocariam medo ou que a
fariam sentir-se vulneravel e insegura. A brincadeira de super-heroi, ao
mesmo tempo que ajuda a crianga a construir a autoconfianga, leva-a a
superar obstaculos da vida real, como vestir-se, comer um alimento sem
deixar cair, fazer amigos, enfim, corresponder as expectativas dos
padrées adultos (p. 66)

Huizinga (2007) nos complementa ao tentar analisar porque o jogo €é téao

divertido

O mais simples raciocinio nos indica que a natureza poderia igualmente
ter oferecido a suas criaturas todas essas Uteis funcdes de descarga de
energia excessiva, de distensdo apds um esforco, de preparacdo para as
exigéncias da vida, de compensacdo de desejos insatisfeitos etc., sob a
forma de exercicios e reacfes puramente mecéanicos. Mas ela nos deu a
tensdo, a alegria e o divertimento do jogo (p. 5)

ATV, as histérias em quadrinhos e a literatura auxiliama crianca a superar
suas dificuldades, quando elas assistem Power Rangers, Pokémon, |éem as
histérias do Batman ou torcem por Harry Potter na sua luta contra Voldemort na obra
de J. K. Rowling. Viver a estrutura mitica desses herois fazem incorpora-los nas
suas brincadeiras a fim de mostrarem a sua forma de lidar com seus problemas

atraveés da incorporacao dos personagens.

Em todo mundo habitado, em todas as épocas e sob todas as
circunstancias, os mitos humanos tém florescido; da mesma forma, esses
mitos tém sido a viva inspiracdo de todos os demais produtos possiveis
das atividades do corpo e da mente humanos. Nao seria demais
considerar o mito a abertura secreta através da qual as inexauriveis
energias do cosmos penetram nas manifestagées culturais humanas.
(CAMPBELL, 2005, p. 15)

Mito, sonho, heroismo e jogo. A cultura se molda a medida que as

relacfes entre esses e outros termos nos explicam a formacgéo do sujeito e a nossa
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compreensao da sociedade. O sujeito quer ser heréi de sua jornada pelo nosso
mundo. A crianga busca nos heréis da TV, das historias em quadrinhos e dos livros
infanto-juvenis esses herdis que os auxiliardo a enfrentar os problemas do mundo
que o cerca. Kostelnik apud Bomtempo (1996) e Campbell (2005) citam algumas
caracteristicas dos herois. Sdo bondosos, sabios, corajosos, inteligentes e fortes.
Ressaltam que os herois sdo personagens dotados de dons excepcionais, e que
vivem em um mundo com deficiéncias simbdlicas que devem ser solucionadas por
acOes herdicas, os quais podem ser materiais ou morais. A brincadeira se da pelo
ambiente criado culturalmente e os brinquedos fazem parte dessa cultura como
simbolos fragmentados dela. As criancas brincam porque tém uma nocao, porém

limitada, do jogo social em que vivem.

2.1.1 Jogos na Educacéao

WELL SETILE THS. .
ON WIKIPEDIA! As cootl AS WE

FIND A SEHAL...

WWW,. PHPCOMICS, COM

(CHAM, 2009)

A preocupacao dos educadores com o uso de jogos na educacao € antiga
€ nos remete aos gregos e romanos da antiguidade, no caso das sociedades
europeias. Autores como Rousseau, Froebel, Pestalozzi ressaltam a importancia da
brincadeira e dos jogos na formacdo do sujeito. Os pais acompanham essa
preocupacdo, pois alguns utilizam como requisito para adquiri-lo a sua
potencialidade educativa. A indlstria de jogos e brinquedos aposta criando a
categoria de Jogos “Educativos”. Mas neste capitulo observamos que o0s jogos
possuem uma funcdo educativa na sociedade. Porém, o que se quer dizer com

“Jogos Educativos”™?

O brinquedo nédo pode ser considerado como tal [educativo] em toda a
sua légica. No maximo, a atividade que ele gera, tal como é estudada, por
exemplo no sistema ESAR?’, pode ser considerada educativa de um

" O Sistema ESAR é um instrumento de andlise e classificacdo de objetos Iudicos, ou seja, materiais



73

modo mais ou menos formal. Em compensacéo, a atribuicdo de um
qualificativo como esse ao brinquedo remete a uma construcdo social e
cultural complexa. Assim, é possivel conferir a brinquedos especiais,
chamados justamente de educativos ou, mais sobriamente, de
estimulacdo, caracteristicas fisicas que remetem a nossa imagem de
educacdo. Isso pode resultar da propria funcdo do brinquedo, mas
também da imagem que ele tem. Para tornar um brinquedo educativo, o
mais simples € deixa-lo falar por si mesmo, ou através da embalagem,
que ele é educativo, deixa-lo pér em cena as imagens do saber escolar
(algumas palavras, alguns algarismos bastam, podemos fazé-lo a um
custo muito baixo!). (BROUGERE, 2004, p. 221)

A partir dessa concepcao, dar um enfoque educativo a um brinquedo ou a
um jogo significa encontrarmos neles um potencial para a pratica educativa. E eles
por si s6, podem ser considerados educativos quando manipulados solitariamente?
Essa questdo ainda possui problemas a ser respondida. Porém, os jogos,
brinquedos e brincadeiras que se estabelecem coletivamente podem dar um caréater
educativo a eles. Brougere (2004) demonstra em uma pesquisa que esses jogos se
restringem ao ambiente familiar ou na escola. As criancas ndo possuem o habito de
joga-los fora desses ambientes. Com os amigos, as criancas preferem os
brinquedos e jogos mais populares, preferencialmente que estdo na moda na cultura
dominante. Apesar disso, a predominancia dos brinquedos e jogos educativos se
encontra no ambiente familiar. Na escola, uma pesquisa do mesmo autor na Franca
indica que os brinquedos e jogos educativos escolhidos pelos professores séo
agueles mais simples, com menor valor educativo, pela questado do tempo e aqueles
que elas brinquem sozinhas, para que “desocupe” o professor a fim de que ele se
ocupe com outros grupos. Essa realidade estaria presente na realidade brasileira?
Ser& que os jogos educativos teriam a funcao de apenas ocupar o tempo da crianca
para que o professor possa realizar outras atividades? Infelizmente essa pergunta
fica como sugestao ao leitor para uma pesquisa mais aprofundada.

Apesar de interessante, focaremos no jogo enquanto atividade e
estratégia de ensino na escola. Christie apud Kishimoto (2006) esclarece alguns
pontos principais sobre 0 jogo e 0 sua aparentemente paradoxal utilizacdo no
ensino. Destaco aqui algumas dessas caracteristicas que se conflituam a ludicidade

do jogo educativo na escola: o jogo, ao ser jogado, coloca a atencéo e a disposicéo

de jogos e brinquedos. Sua utilizagdo pretende auxiliar profissionais da educacédo a selecionar e
classificar objetos Iudicos para brinquedotecas, creches, escolas etc. Sua sigla vem de “E” para jogos
de exercicio, “S” para jogos simbdlicos, “A” para jogos de acoplagem e “R” para jogos de regras
simples e complexas (GARON, 1999).
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do jogador para a atividade em si e ndo para os resultados finais. A diverséo é a
principal sensacdo que deve haver na atividade ladica. Jogos com o propésito de
ensino em sala de aula muitas vezes se equivocam desvirtuando essa caracteristica
com o fim da aprendizagem. Quando levado a sala, obrigar o aluno a jogar retira o
elemento da escolha livre e espontanea. Alunos podem jogar e aprender, mas o
fariam da mesma forma se o mesmo contetudo fosse trabalhado através de outra
estratégia. A flexibilidade do jogo também é uma caracteristica muitas vezes retirada
no jogo educativo. Isso faz com que o mesmo se mostre “enjoativo” ou “repetitivo”
apo0s um certo numero de sessbes de jogo. Nesse sentido, podemos ter jogos
criados com fins educativos e outros que podem ser transpostos para um fim
educativo. Nesta categoria compreendem o0s jogos cujas propriedades se
transportam para o ensino, como 0 RPG aplicado a Educacéo; a substituicdo dos
nameros de um domind por palavras a fim de que os alunos relacionem um conceito
ao termo que o exemplifica e assim por diante.

O Jogo educativo tem suas origens no Renascimento e se prolifera a
partir da expanséo da educacdo infantil. Kishimoto (2006) nos da uma nocao do jogo

educativo.

Desde que mantidas as condi¢cdes para a expressdo do jogo, ou seja, a
acdo intencional da crianca para brincar, o educador esta potencializando
as situacbes de aprendizagem. Utilizar o jogo na educacao infantil
significa transportar para o campo do ensino-aprendizagem condi¢des
para maximizar a construcdo do conhecimento, introduzindo as
propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e acao
ativa e motivadora. (p. 37)

Apesar de o seu trabalho se concentrar na educacéo infantil, o excerto
pode ser adaptado para qualquer nivel de ensino, pois o ludico esta presente em
todas as pessoas. O que o professor deve observar é que, para cada condi¢cao de
ensino e a formacéo do sujeito que joga, haverd determinados jogos que sdo mais
OU Menos prazerosos e interessantes. A maioria das pesquisas se encontra em
areas mais ligadas a infancia e ao ensino fundamental

Nosso foco se estreita. Que conteudo sera trabalhado por nossos jogos

educativos? Nossa proxima discussdo se concentra no Ensino de Ciéncias.
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2.1.2 Jogos no Ensino de Ciéncias

Pouca literatura trabalha o uso de jogos no Ensino de Ciéncias, porém a
maioria dos trabalhados encontrados valoriza essa aplicacdo. Boa parte desses
jogos compreende adaptacdes de jogos de tabuleiro classicos como doming, ludo e
card games (por exemplo, super trunfo) onde a proposta é a fixacdo dos contetdos
referentes ao plano de trabalho docente ou uma determinada sequéncia didatica.

Borges e Lima (2007) observam que o uso de jogos no ensino de
Ciéncias e Biologia sdo bastante comuns na sala de aula. Restaria saber como
estes sdo aplicados, lembrando o que anteriormente determinamos como
caracteristicas essenciais do jogo com uso pedagodgico. Porém isso demonstra o
interesse por atividades ludicas em sala de aula pelos professores. Apds uma busca
pela internet através do Google Académico (scholar.google.com) utilizando os
termos de busca “jogos no ensino de ciéncias”, “jogos no ensino de biologia”,
encontramos centenas de referéncias. Uma selecdo ‘link-a-link” foi realizada,
conferindo-se onze péaginas de relevancia do rob6-buscador do Google. Também se
utilizou a pagina de periddicos da CAPES e o Springer.

Os artigos encontrados séo variados e a construcdo de uma tabela por
revista seria extensa demais. Selecionamos os trabalhos por tipo de jogo, a fim de
compreender como se da a construcao e o uso de jogos no ensino de Ciéncias e
Biologia.

Os jogos do tipo “Pergunta-e-Resposta” sdo aqueles que as regras
principais do jogo se baseiam em responder a perguntas dadas durante o jogo, cujo
acerto da resposta da ao jogador o poder de continuar jogando e avancar no jogo,
podendo haver ou ndo o tabuleiro (MENDES et al. 2007; PEREIRA, 2008;
MARTINEZ et al., 2008; CANDEIAS et al., 2005).

Os jogos do tipo “Tabuleiro” sdo aqueles que dispéem de um tabuleiro no
qual uma trilha de casas se segue e 0 jogador joga um dado a fim de saber quantas
casas ele avancara (NASCIMENTO JUNIOR et al., 2007; PEREIRA et al., 2009;
SOUZA, 2007). Na maioria das vezes é competitivo e vence quem chegar primeiro
ao final do percurso. Também podemos ter os jogos do tipo “Domind” e “Quebra-
Cabecgas” que sédo aqueles que dispde de pecas com informacbes que se
complementam em sequéncia com outras pecas combinadas em fileiras. As pecas
sao distribuidas aos jogadores, que as dispde a mesa na tentativa de utiliza-las.

Vence aquele que terminar primeiro com suas pecas (CAMPOS et al., 2002). Outros



76

jogos de tabuleiro “demonstrativos” foram observados. Esses jogos tém por objetivo
demonstrar alguma teoria ou evidéncia cientifica que dependa da aleatoriedade de
jogadas durante a partida (OLIVEIRA et al., 2008; NEVES et al., 2008)

Ha outra categoria, dos jogos do tipo “Estratégicos” que incluem jogos
gue necessitam da construcdo de estratégias entre os jogadores para que se possa
vencer no jogo, ou seja, a melhor estratégia que possa prever os movimentos do
oponente ou a combinacdo de elementos do jogo que possibilitem vencer os
desafios de forma otimizada aumentam as chances de vitéria. Aqui podem se incluir,
por exemplo, os jogos do tipo “card games” sdo aqueles que possuem um
determinado numero de cartas com caracteristicas que competirdo com as cartas
dos demais jogadores (CAMPOS et al., 2002). Vence aquele que, segundo as
regras do jogo, acumular ou terminar com o seu conjunto de cartas. Os jogos do tipo
‘RPG” sdo aqueles que possuem uma narrativa na qual os jogadores devem de
forma cooperativa vencer os desafios do jogador-narrador (FABRO et al., 2004,
MARCATTO, 2009A; MARCATTO, 2009B; MARCATTO, 2009C). Os jogos do tipo
“tabuleiro estratégicos” sdo aqueles que possuem um tabuleiro e as pecgas ali
colocadas seguem uma série de regras que, com estratégias dos jogadores, 0s
movimentos podem ser realizados. Vence aquele que capturar ou chegar no objetivo
definido por essas regras. Outros jogos de estratégia foram registrados combinando
um ou mais elementos (GONZALEZ et al., 2004; ALVES e SCHALL, 2007; SILVA et
al., 2008; CARNEIRO e LOPES, 2007)

Os jogos analisados se propdem como “ferramenta motivadora”, trazendo
o0 conceito de divertimento como motivag&o ao aprendizado (NASCIMENTO JUNIOR
et al., 2007; SCHWARZ, 2006; GONZALEZ et al., 2004; MARTINEZ et al., 2008;
PEREIRA et al. 2009; ALVES e SCHALL, 2007; SILVA et al., 2008), como
incentivador do fator “dinamismo” do jogo a fim de romper com o ensino tradicional
(SCHWARZ, 2006), como alternativa para melhorar o desempenho ou facilitar o
ensino ou a compreensdo de um ou mais contetdos (MENDES et al., 2007,
PEREIRA, 2008; GONZALEZ et al., 2004; CAMPOS et al., 2002; MARTINEZ et al.,
2008; FABRO et al., 2004; SILVA et al, 2008; OLIVEIRA et al., 2008; CANDEIAS et
al., 2005; CARNEIRO e LOPES, 2007; SOUZA, 2007; NEVES et al., 2008;
YAMAZAKI e YAMAZAKI, 2009; MARCATTO, 2009A; MARCATTO, 2009B;
MARCATTO, 2009C), como ferramenta diagndstica do processo de ensino-
aprendizagem (PEREIRA, 2008)

Com base na busca por trabalhos que tragam jogos aplicados no ensino
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de ciéncias e biologia, nota-se uma grande preocupacdo metodolégica e de
estratégias “inovadoras”, cujo intuito € despertar o interesse do estudante e ensinar
contelidos através desses jogos. Os jogos sao marcados por adaptacdes de jogos
classicos e ndo ha a presenca de inovacdo, demonstrando que a adaptacéo ainda €

o0 caminho da utilizacao de jogos no ensino de ciéncias e biologia.

2.2 O Roleplaying Game e a Educacéao

Nesta secdo, apés uma analise dos jogos como estratégias de ensino,
tentaremos compreender o RPG nesse contexto. Para tanto, definiremos RPG a

partir de Mackay apud Hammer, 2007 como

an episodic and participatory story-creation system that includes a set of
quantified rules that assist a group of players and a gamemaster in
determining how their fictional characters’ spontaneous interactions are
resolved?® (p. 69)

Essa definicdo foi selecionada das diversas encontradas pois resume de
forma clara o RPG que sera analisado enquanto estratégia de ensino no Capitulo 3
desta pesquisa. Nao tratarei dos jogos baseados em RPG (MMORP, por exemplo)
por compreender que esses nao sdo o foco desta pesquisa. Porém, a definicdo
exata de RPG ainda € incerta, mas retine o grupo de jogos que, pelo senso comum,
sdo compreendidos como sendo RPGs (SCHMIT, 2008).

No RPG um grupo de jogadores se relune e conta coletivamente uma
histéria cujo direcionamento é dado por um dos jogadores denominado de narrador.
Os demais jogadores constroem seus personagens 0s quais irdo atuar nessa
histéria. O objetivo do jogo €, geralmente, solucionar os problemas daquele mundo
disponibilizados pelo narrador. Todo o jogo é construido sob um “Sistema de
Regras” especifico para cada tipo de jogo. Cada um desses sistemas possui logica

e estrutura que varia em cada tipo de narrativa a ser construida.

%8 Um sistema de criacdo de histdrias episddico e participativo que inclui um conjunto de regras
quantificadas que auxiliam um grupo de jogadores e um mestre-narrador em determinar como seus
personagens ficcionais em situa¢cdes de interacdo espontaneas sao resolvidas (traducéo livre)
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2.2.1 Do xadrez de Guerra ao RPG na Educacéo

O RPG tem origem em 1974 com a publicacdo de Dungeons & Dragons
por Gary Gygax e Dave Arneson nos EUA. Porém, pesquisadores (SCHMIT, 2008;
SCHMIT et al., 2009) afirmam que as origens do jogo sdo mais antigas e remontam
aos War Games, em especial ao Kriegspiel inventado em 1811 por Herr von
Reiswitz, um jogo de estratégia de guerra destinado a treinar militares (SCHMIT,
2008). A partir da década de 80, a industria cultural observou no RPG
potencialidades diversas envolvendo os principios do jogo em outras midias, como o
cinema e jogos eletrbnicos como o MMORPG (Massively Multiplayer Online
Roleplaying Game)?®. O psicologo Wagner Luiz Schmit produziu em 2008 sua
dissertacdo RPG e Educacdo: alguns apontamentos teéricos na qual ele situa
detalhadamente a histéria do RPG e uma analise proficua da situacdo das
pesquisas desse jogo ha academia.

Véarios autores citam como um dos primeiros trabalhos cientificos
publicados sobre o RPG no Brasil o livro da Prof® Sonia Rodrigues, filha do escritor
brasileiro Nelson Rodrigues, inicialmente como tese de doutoramento e publicado
pela Editora Bertrand Brasil sob o titulo Roleplaying Game e a Pedagogia da
Imaginacdo no Brasil (2004). Nesta obra ela analisa alguns dos mais famosos
sistemas de regras de RPG no Brasil, de origem estadunidense, Advanced
Dungeons & Dragons, GURPS e Vampiro: A Mascara. Ao final, a autora apresenta a
partir dos sistemas analisados, uma metodologia para producdo de autores de
narrativas onde pessoas se relinem para coletivamente contar e criar historias. A
partir do uso de um aplicativo virtual chamado autoria, Rodrigues (2004) relata criar
uma metodologia por ela denominada de Tecnologia Autoria de Criar Historias.

Outro livro de grande importancia que relata a experiéncia de leitura e
escrita de jogadores de RPG denominados de narradores é o livro da Prof® Andréa
Pavao, A aventura da leitura e da escrita entre mestres de Roleplaying Game (RPG)
publicada a partir de sua dissertacdo de mestrado em 2000 pela Devir Editora, na
época, uma das editoras mais influentes do mercado de RPG no Brasil. Em seu
livro, Pavdo (2000) buscando referéncias em Bakhtin, relata suas experiéncias com

narradores de RPG, utilizando de uma pesquisa de carater etnografico, os habitos

* Os MMORPG s&o jogos de computador que possuem 0s principios narrativos e de sistema de
regras dos RPGs originais. O jogador constréi seu personagem e joga pela internet com outros
jogadores conectados em um ambiente virtual compartilhado especifico para aquele jogo. Como
exemplo, existe o World of Warcraft da Blizzard Entertainment, Inc (www.worldofwarcraft.com).
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de leitura e escrita desses jogadores. Para a autora, 0 RPG tem caracteristicas
préprias para a formacéo de leitores e escritores (mais leitores do que escritores) e
que pesquisas deveriam ser conduzidas a resolver varias questdes que surgiram
diante dos resultados.

Porém, compreender o RPG e defini-lo para limitar o estudo do campo é
uma tarefa ardua e Hitchens e Drachen (2009) identificam duas categorias. A
primeira € baseada em categorias descritivas e a segunda em processos e na
experiéncia do jogo. Optei pela segunda por compreender que 0S Processos
definem o jogo enquanto atividade baseada na contacdo e criacdo coletiva de
histérias. Entre uma definicdo ou outra, todas abrangem o tipo especifico de jogo
que serd utilizado, o PnP-RPG, também chamado de RPG “de mesa”.

Na secao anterior tratamos sobre a andlise dos tipos de jogos e seus
objetivos no ensino de ciéncias, a qual nos permite compreender a ideia dos
professores a respeito do uso de jogos na educacdo. Uma andlise dos trabalhos
encontrados no Google Académico e no sitio de periddicos da CAPES sobre RPG
na Educacédo nos situara dentro desta pesquisa. A maioria dos trabalhos tem relacéo
com jogos do tipo MMORPG e LARP. Jogos do tipo PnP-RPG s&o encontrados no
Brasil. Para nos, jogos eletrdnicos ndo sdo considerados RPG porque ferem o
conceito de RPG com um narrador ativo e um enredo de possibilidades diversas
para serem interpretadas, portanto ndo serdo abordados neste trabalho.

Esclarecendo as siglas da area, podemos observar os tipos de jogos

baseados em RPG:

a) PnP-RPG (Pen and Paper RPG): é o tradicional RPG jogado
geralmente em torno de uma mesa, onde os jogadores, munidos de
papel e lapis (ou outro aparato de escrita), jogam narrando suas falas
e acOes de jogo e a encenacdao fisica é limitada. Ex.: Dungeons and
Dragons.

b) LARP (Live Action RPG): semelhante ao PnP-RPG, porém os
personagens se fantasiam a carater como em uma peca de teatro,
atuando como se “encarnassem” o personagem. Ex.: Curitiba by
Night.

c) MMORPG (Multiplayer Massive Online RPG): é jogado utilizando-se
um computador conectado a internet. Todo o cenario é instalado na

méaquina do jogador ou em um computador remoto, que troca as
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informagcbes com jogadores, em acessos simultdneos e interativos
entre si. Ex.: World of Warcratft.

d) Medieval Parties: N&o se trata de um jogo de RPG, mas uma
encenacdo no estilo LARP onde os participantes se vestem como
pessoas da ldade Média e encenam o cotidiano daquela época.
Algumas vezes também podem adaptar o cenario para um ambiente

fantastico. Ex.: Society of Creative Anachronism.

Alguns autores dos paises do norte da Europa possuem um debate
interessante sobre o uso do RPG na Educacédo. Naqueles paises, o LARP é popular
e varios eventos de grande porte como o Knutepunkt sdo realizados e relinem
jogadores, pesquisadores, simpatizantes e curiosos de varias partes do mundo para
se discutir o RPG em diversos pontos. Restringindo-nos a parte educacional, alguns
pesquisadores se destacam no cenario como Henriksen (2004) que justifica 0 RPG
como ferramenta de ensino com base na caracteristica ficcional das historias que

podem ser criadas.

According to Ryan, fiction is not to be seen as a contrast with reality, as
such a perspective would categorise fictional discourse together with, for
example, lies and faults. Fiction is characterised by its explicit distinction
from reality, compared to the latter, as they attempt to illustrate the real
world. Accepting the fictional contract (see Ryan 1991, Molbech 2001)
implies accepting an interpretation, based on an invalidated discourse,
which may seem less reasonable than those usually applied. However, a
central part of educational use of role-play implies that only the
persEectives of this fictional contract are accepted for a limited period of
time*°. (p. 108-109)

O “contrato ficcional” (fictional contract) € um conceito que estabelece
bases para justificar social e psicologicamente o uso do RPG na educacéo.
Aparentemente invalido enquanto reflexo da realidade, ele apresenta um mundo
ficcional limitado pelo tempo da sessdo que se estabelece para se inserir 0s

conteudos educacionais. Isso faz com que o autor nos enriqguega com um modelo

% De acordo com Ryan, a ficcdo ndo € vista como um contraste com a realidade, como se tal
perspectiva categorizasse o discurso imaginativo junto com, por exemplo, as mentiras e a falsidade. A
ficcdo é caracterizada por explicitas distingdes com a realidade, comparada com os ultimos, como
tentam ilustrar o mundo real. A aceitagdo do contrato ficcional implica em aceitar uma interpretacgéo,
baseado em um discurso invalido que pode parecer menos razoavel do que aquele geralmente
aplicado. Entretanto, uma parte central do uso educacional do RPG implica que somente as
perspectivas destes contratos ficcionais sdo aceitos por um limitado periodo de tempo. (traducao
nossa).
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estrutural de recentralizacdo estrutural entre o sujeito da acdo e as situacdes
colocadas durante o jogo como em uma rede de atores sociais®* numa perspectiva

pés-estruturalista. Nessa linha, Henriksen (2004) estabelece:

To create a discourse for perception shaping, the game designer must be
able to identify and alter relevant actants and connections for creating a
new experience for the participant. In order to do this, the role-play must
generate a fictional recentering for the participant, thereby creating a new
relationship between the individual and the structure®2. (p. 109)

Esse relacionamento entre o jogador e a estrutura alimenta outro modelo
proposto por Henriksen (2004) que traz das teorias da comunicacdo as ideias de
Peirce e Luhmann sobre a relacdo do discurso e a simbologia empregada pelo
comunicador e pelo receptor da acdo comunicativa. Para Henriksen (2004) o objeto
simbolizado na interacdo discursiva durante uma sessdo de jogo se da pela
interacdo entre o jogador e seu personagem a luz das regras do jogo. Para ele, o
jogador ndo constroi o personagem sozinho. A regra é quem constréi o personagem
pelas experiéncias do jogador. Sem elas, ndo ha jogo.

Mas como a partir dessa perspectiva tedrica 0 RPG assume a posicao de
instrumento de ensino? Henriksen (2004) busca na teoria dos processos de
aprendizagem orientados a pratica de Lave sua resposta. Para Lave apud Henriksen
(2004),

learning consists of three elements, a direction for the development, or a
teleos®, a practice®* for the process, and those pedagogical principles
through which we assume that learning takes place®. These perspectives
will be used as the basis for our understanding of the learning potential of
role-play®. (p. 115, grifos no original)

%L A rede de atores sociais foi proposta por Bruno Latour em sua sociologia da rede de agentes
sociais.
%2 para criar um discurso para dar forma a percepcéo, o criador do jogo deve ser capaz de identificar
e alterar agentes e conexdes relevantes para criar uma nova experiéncia para o participante. Para
fazer isso, 0 RPG deve gerar uma recentralizacao ficcional para o participante, desse modo criando
um novo relacionamento entre o individuo e a estrutura. (tradu¢éo nossa)
% 0O conceito de teleos supde uma mudanca no modo de aprendizado a partir da teoria pedagogica
de Lewin (HENRIKSEN, 2004).
A pratica € a aprendizagem pela pratica do que se aprende sem se preocupar com o0s efeitos
negativos do aprendizado livre. E como o aluno utilizar4d o conhecimento adquirido numa situacéo
g)srética _(HENRI_K_SEN, 2004). _

Henriksen utiliza as concepg¢fes de Luhmann em seu artigo.
% A aprendizagem consiste em trés elementos, uma direcdo para o desenvolvimento ou teleos, uma
pratica para o processo, e aquele principio pedagdgico que supomos ocorrer para o aprendizado.
Estas perspectivas serdo utilizadas como base para o nosso entendimento do potencial para o
aprendizado através do RPG.
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Henriksen (2004) relata que a partir dessas perspectivas, o RPG pode
trazer aos jogadores diversas contribuicbes na questdo educacional. Uma delas € o
incentivo ao aprendizado (HENRIKSEN, 2004; LARSSON, 2004). Jogadores podem
compreender melhor o que se passa pelo jogo e trazer a sua realidade. Outra
perspectiva interessante do uso do RPG esta nas estratégias que utilizam a

“educacdo participativa™’

(LARSSON, 2004). Para isso, autores sugerem 0 uso de
situacdes de ensino que envolvam simulacdes que possam ser debatidas em sala a
fim de que os alunos construam suas opinides acerca de um determinado discurso
ou conteudo. Larsson (2004) discute as contribuicdes das situacdes de simulacéo

gue o RPG como proposta de ensino pode oferecer.

Simulations may help the students construct a more holistic picture of
different circumstances affecting human behaviour. A well-made role-play
should give a relatively realistic image of the political, social, historical,
cultural and economic factors having an impact on the characters’ lives.
Thus, a simulation can give convincing experiences of different social
systems. In addition, a simulation can give insight into the ways social or
cultural capital influences chances for education and career, or about the
impact of technology on human interaction and the interaction between
human beings and social institutions. This allows the students to integrate
their pre-existing concepts and information into meaningful wholes®. (p.
244)

Apesar disso, a educacdo participativa ndo € utilizada e encontra uma
grande barreira nos sistemas de ensino. Larsson (2004) identifica um processo de
transmissao e recepcédo unidirecional de conhecimento, onde a opinido do estudante
pouco importa. Para ele, a praxis da escola esta na estimulacdo do aluno a
armazenar conteudos, de preferéncia em siléncio e, quando solicitado a expressar
sua opinido, ela deve ser condizente ao esperado pelo professor. Por isso ele
incentiva o uso do RPG na escola. Entretanto, as competéncias docentes também

entram como fator antagonista nesse processo. Ressalta que o uso desse tipo de

s Participatory Education no original.

% As simulagdes podem ajudar os estudantes a construir uma figura mais holistica de diferentes
circunstancias que afetam o comportamento humano. Um bom RPG resulta em uma imagem
relativamente realista dos fatores politicos, sociais, histéricos, culturais e econdmicos tendo um
impacto na vida dos personagens. Assim, uma simulacdo pode dar experiéncias convincentes de
sistemas sociais diferentes. Nesse sentido, uma simulacédo pode levar a reflexdes sobre as chances
de influéncia no modo social e no capital cultural para a educacéo e a carreira ou sobre os impactos
da tecnologia nas interac6es humanas e a interacédo entre os seres humanos e as instituicdes sociais.
Isto permite que os estudantes integrem seus conceitos e conhecimentos prévios em conteldos
significantes. (traducéo nossa)
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estratégia depende de uma série de atividades interdisciplinares e a compreensao
de aspectos étnicos, historicos, geograficos, politicos, sociais e econdmicos, além
da cooperacgéo entre diversos professores. O professor que deseja aplicar o RPG
deve levar em consideracao todos esses aspectos, além do dominio das técnicas de
narrativa e alguma nocdo de dramaturgia e o fato de que o enredo nem sempre
caminha para o que foi escrito no roteiro prévio e que as consequéncias e
conhecimentos aprendidos nem sempre serdo aqueles desejados.

Apesar de ser uma area proficua para a producdo de novos jogos, a
guantidade de jogos de RPG para o ensino de Ciéncias e Biologia € quase
inexistente nas fontes consultadas. A maioria dos trabalhos aborda teoricamente o

RPG e poucos o abordam dentro de disciplinas escolares especificas.
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CAPITULO 3 — PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E
ANALITICOS

3.1 Os sujeitos-jogadores da pesquisa

Com o objetivo de se analisar as contribuicbes do RPG para o
desenvolvimento das estruturas argumentativas no ensino de Biologia, a sessao foi
aplicada em estudantes do ensino superior em uma turma do 6° periodo do Curso
de Licenciatura em Ciéncias Biol6gicas da Universidade Federal do Parana, na
disciplina de Metodologia de Ensino de Ciéncias e Biologia.

O mesmo jogo também aconteceu em uma turma de 3° ano do Ensino
Médio de uma escola publica estadual no municipio de Colombo, PR, durante duas
aulas perfazendo 120 minutos de duracdo no tipo PnP-RPG. As sessfOes foram
gravadas em video VHS e transcritas para andlise da argumentacdo dos alunos
nessas sessoes.

Alguns leitores acostumados com roteiros de historias, onde se registram
as falas dos personagens e descricdo dos espacos ndo verificar4 esses documentos
neste trabalho, porque entendemos que o RPG é dindmico e um roteiro detalhado
engessaria a estrutura do jogo. A construcdo do enredo € menos formal, sendo que
a historia vai se construindo durante o mesmo. E como um roteiro de viagens: tem-
se a ideia principal de visitacdes, mas 0 que acontecerd com exatidao em cada visita

é incerto. O resultado se mostra nas fotos e nas lembrancas dos visitantes.

3.2 A construcgéo do jogo

O jogo foi construido numa abordagem histérica sobre a construcédo do
conhecimento cientifico, de acordo com as estruturas narrativas abordadas por

Campbell (2005) e categorizadas por Vogler (1997, p. 27) a saber:
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Tabela 3 — Tabela comparativa das categorias existentes nos mitos

entre Campbell e Vogler.

Jornada do Escritor
(VOGLER, 1997)

O Herdéi de Mil Faces
(CAMPBELL, 2005)

Primeiro Ato

Mundo Comum
Chamado a Aventura
Recusa do Chamado
Encontro com o Mentor
Travessia do 1° Limiar

Partida, separacéao
Mundo Quotidiano
Chamado a Aventura
Recusa do Chamado
Ajuda sobrenatural
Travessia do 1° Limiar
Barriga da Baleia

Segundo Ato

Testes, aliados, inimigos
Aproximacao da Caverna Oculta
Provacdo Suprema

Descida, Iniciacéo, Penetracéo
Estrada de Provas

Encontro com a Deusa
A Mulher como Tentacao
Sintonia com o Pai

Apétese
Recompensa A Grande Conquista
Terceiro Ato Retorno
Caminho de Volta Recusa do Retorno
Voo Mégico

Ressurreicao
Retorno com o Elixir

Resgate de Dentro
Travessia do Limiar
Retorno

Senhor de Dois Mundos
Liberdade de Viver

Essa estrutura foi proposta por Campbell (2005) a partir da analise de

varios mitos encontrados em varias sociedades. Esses mitos possuem uma

estrutura comum

O pensamento de Campbell corre paralelo ao do psicélogo suico Carl G.
Jung, que escreveu sobre 0s arquétipos, personagens ou energias que
se repetem constantemente e que ocorrem nos sonhos de todas as
pessoas e nos mitos de todas as culturas. Jung sugeriu que esses
aspectos refletem aspectos diferentes da mente humana — que nossas
personalidades se dividem nesses personagens, para desempenhar o
drama de nossas vidas. Ele observou que existia uma notavel
correspondéncia entre as figuras que apareciam nos sonhos de seus
pacientes e 0s arquétipos comuns da mitologia. Assim, levantou a
hipotese de que ambos provem de uma fonte comum mais profunda, o
inconsciente coletivo da humanidade. (VOGLER, 1997, p. 25, grifos no
original)

Essa nocdo de arquétipos possibilita compreender o sucesso que as

obras da literatura, do cinema ou das contagdes de historias tém na populacdo. Mas
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ndo é somente por essa estrutura que o0 sucesso de uma narrativa se garante, a
narrativa possui um elemento-chave para seu sucesso: a figura do heroi®® deve
cumprir uma jornada e “que esta disposto a sacrificar suas proprias necessidades
em beneficio dos outros” (VOGLER, 1997, p. 53).

As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana sdo, desde o
inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Como por exemplo, no caso da
linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o homem forjou a
fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a linguagem que lhe
permite distinguir as coisas, defini-las e constata-las, em resumo,
designa-las e com essa designacéao eleva-las ao dominio do espirito. Na
criacdo da fala e da linguagem, brincando com essa maravilhosa
faculdade de designar, € como se 0 espirito estivesse constantemente
saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por detras de toda
expressdo abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora é jogo de
palavras. Assim, ao dar expressao a vida, o homem cria um outro mundo,

um mundo poético, ao lado do da natureza. (HUIZINGA, 2007, p. 7)

O mito é “uma transformagdo ou uma “imaginagédo” do mundo exterior,
mas implica em um processo mais elaborado e complexo do que ocorre no caso das
palavras isoladas”. O homem primitivo procura, através do mito, dar conta do mundo
dos fenbmenos atribuindo a este um fundamento divino. Em todas as caprichosas
invencdes da mitologia, ha um espirito fantasista que joga no extremo limite entre a

brincadeira e a seriedade. (HUIZINGA, 2007, p. 7)

3.2.1 As fases e estagios da construcéo de historias e roteiros

Para iniciar o her6i em sua jornada, uma categoria essencial deve estar
presente: o Chamado a Aventura. Campbell (2005) e Vogler (1997) esclarecem que
nesse estagio, o herdi deixa a sua vida cotidiana e “o destino convocou o heroi e
transferiu-lhe o centro do seio da sociedade para uma regido desconhecida”
(CAMPBELL, 2005, p. 66). Em uma aventura de RPG, o Chamado geralmente é
designado como a Introducdo da aventura. E a categoria que indica aos jogadores
que a aventura comecou. Alguns autores da narratologia também chamam essa
fase de “gatilho”, “incitamento”, “catalisador” (VOGLER, 1997). Por exemplo, quando
no filme Mudanca de Habito (ARDOLINO, 1992), a personagem Deloris interpretada

pela atriz Whoopi Goldberg testemunha um assassinato, sua rotina € quebrada e ela

39 «

57).

A palavra heroi vem do grego, de uma raiz que significa ‘proteger e servir” (VOGLER, 1997, p.
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tem de se esconder do seu namorado ou morrer, indicando nesse ponto, o
Chamado.

Apds essa fase, o herdi pode se recusar a enfrentar o problema,
caracterizando nesse ponto a Recusa do Chamado. Essa fase coloca em risco a
aventura, pois dependendo de como e do que o herdi recuse, pode colocar tudo a
perder ou dar a aventura uma contraparte negativa. Geralmente um mentor é
necessario para que o herdi consiga superar seus limites a fim de obter resultado
em sua jornada. O Encontro com o Mentor (VOGLER, 1997) ou Ajuda Sobrenatural
(CAMPBELL, 2005) é importante para Ihe dar os instrumentos necessarios para

enfrentar os desafios da aventura.

Para aqueles que nao recusaram o chamado, o primeiro encontro da
jornada do herdi se da com uma figura protetora (que, com frequéncia, é
uma ancid ou um ancido), que fornece ao aventureiro amuletos que o
protejam contra as forcas titAnicas com que ele esta prestes a deparar-se.
(CAMPBELL, 2005, p. 74)

O Encontro com o Mentor é o estagio da Jornada do Herdi em que este
recebe as provisbes, 0 conhecimento e a confianca necessarios para
superar o medo e comecar sua aventura (VOGLER, 1997, p. 161)

Como exemplos de mentores, podemos citar o Sr. Miyagi, de Karate Kid,
o Mentor de He-Man e a mae da Chapeuzinho Vermelho. Algumas histoérias
possuem mais de um mentor, como em O Senhor dos Anéis de J. R. R. Tolkien,
onde Frodo é abencoado pela elfa Galadriel, seu tio Bilbo Bolseiro e seu
companheiro de aventura Samwise Gamgi. Nem sempre o mentor € um
personagem fixo. Essa qualidade pode transitar entre varios personagens.

Atento ao seu destino, o herdi, entdo, parte para a Travessia do Primeiro
Limiar. Nessa fase inicia o mundo de perigos e que o heréi deve enfrentar para
chegar ao destino a ser testado. Nela os testes, aliados e provas aparecerao,
demarcando o final do Chamado. “A Travessia do Primeiro Limiar € um ato
voluntario, pelo qual o her6i se compromete integralmente com a aventura”.
(VOGLER, 1997, p. 175) Porém, para passar para esse estagio, o heréi se depara
com um guardido, que sao arquétipos que tentam impedir o heréi de cruzar as
fronteiras desse limiar. Por exemplo, na mitologia grega temos o cédo de trés
cabecgas Cérbero, guardido da entrada do Inferno e Caronte, o barqueiro condutor
de almas que cruza o rio Estige. Ao cruzar o limiar, Campbell (2005) adiciona uma

fase que alcunha de Barriga da Baleia, caracterizado pela “morte” do herdi no
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mundo comum, como o desprendimento do feto na barriga da mae e seu
nascimento no novo mundo, como um novato que aprendera e crescera na nova
fase que se inicia.

Superando o guardido, o herdi se defronta com os testes, aliados e
inimigos (VOGLER, 1997) ou a Estrada de Provas (CAMPBELL, 2005), onde ele

enfrenta as provacdes desse novo mundo de aventuras.

... em lugar de passar para fora, para além dos limites do mundo visivel, o
her6i vai para dentro, para nascer de novo. O desaparecimento
corresponde a entrada do fiel no templo — onde ele sera revivificado pela
lembranca de quem é e do que é, isto é, pd e cinzas, exceto se for
imortal. O interior do templo, ou ventre da baleia, e a terra celeste, que se
encontra além, acima e abaixo dos limites do mundo, sdo uma s e
mesma coisa. Eis por que as proximidades e entradas dos templos séo
flanqueadas e defendidas por colossais gargulas: dragbes, ledes,
matadores de dembnios com as espadas desembainhadas, andes
rancorosos e touros alados. Eles sdo guardibes do limiar, a quem cabe
afastar todos os que forem incapazes de encontrar os siléncios mais
elevados do interior do templo. (CAMPBELL, 2005, p. 92)

Vogler (1997) nos da elementos praticos para compreendermos a

Travessia.

Hoje em dia, € comum que os montadores facam cortes bruscos entre o
Primeiro e o Segundo Ato. No entanto, a platéia ainda distingue uma
evidente mudanca de energia na Travessia do Limiar. Uma canc¢do, uma
vinheta musical ou um contraste visual nitido pode ajudar nessa
transicdo. O ritmo da historia pode mudar. Entrar em um novo terreno ou
estrutura pode assinalar a mudanga de mundos. (p. 179)

A Aproximacédo da Caverna Oculta (VOGLER, 1997) é uma fase que pode
ou ndo acontecer em todas as histérias. Nos filmes ela é clara quando, por exemplo,
o herdi, antes de enfrentar o inimigo, tem uma cena de amor com sua companheira
onde eles declaram seu amor um pelo outro. Outra forma de aproximacdo bem
caracteristica € na historia de O Magico de Oz, de Lyman Frank Baum, quando Toto
€ aprisionado pela Bruxa M& e serd morto caso Dorothy ndo entregue a ela os
Sapatinhos de Rubi. No filme Indiana Jones e o Templo da Perdicdo a aproximacgao
acontece quando a companheira de Indiana Jones, Willie Scott, € presa pelo clérigo
Mola Ram e sera sacrificada.

A Provacdo Suprema (VOGLER, 1977) ou Encontro com a Deusa

(CAMPBELL, 2005) se caracteriza como uma crise da jornada do herai.
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A aventura Ultima, quando todas as barreiras e ogros foram vencidos,
costuma ser representada como um casamento mistico (hierégamos) da
alma-herdi triunfante com a Rainha-Deusa do Mundo. Trata-se da crise
do nadir, no zénite ou no canto mais extremo da Terra, no ponto central
do cosmo, no tabernaculo do tempo ou nas trevas da camara mais
profunda do coracédo. (CAMPBELL, 2005, p. 111)

Nas diferentes mitologias, a figura da Deusa-Mae aparece como uma
entidade feminina, um oposto que se conjugard com o herdi. Quando a figura
herdica é feminina, a Provacdo acontece com uma contraparte masculina, como na
mitologia egipcia, quando isis se une com Osiris no mundo inferior para conduzir o
julgamento dos mortos ou na Biblia, quando a Virgem Maria € conduzida ao “Rei
dos Reis” para compor o Reino dos Céus. Nessa fase costuma-se dizer entre os

roteiristas, que o herdi morre para renascer junto a um conhecimento maior.

A Provacdo Suprema € um dos principais ndcleos nervosos da historia.
Muitos fios da histéria do heréi conduzem a ela, e muitos fios de
possibilidades e mudancas saem dela para um outro lado. Mas nédo deve
ser confundida como o climax da Jornada do Heréi — este é outro centro
nervoso. (VOGLER, 1997, p. 215)

Campbell (2005) ainda divide o Encontro em outras partes que nao serao
discutidas aqui pelo foco psicanalitico e ndo colabora conosco neste momento. Por
fim, o ato termina com a Recompensa (VOGLER, 1997) ou A Grande Conquista
(CAMPBELL, 2005), na qual o herdi conquista a derrota dos inimigos e agora pega

sua recompensa, material ou ndo, a fim de compartilhar com seus pares.

Um dos aspectos essenciais dessa etapa € que o herdi toma posse
daquilo que veio procurar (...) 0 heroi corre risco de vida ou sacrificou sua
vida, e agora ganha algo em troca. (VOGLER, 1997, p. 245)

Apds a conquista da Recompensa o heréi deve escolher entre retornar ou
ndao ao mundo comum ou cotidiano, a maioria dos herdis retorna a fim de
compartilhar com seus pares as conquistas e o0 seu aprendizado no mundo especial.
Esse retorno se caracteriza como a travessia de um segundo limiar, que os autores
supracitados chamam de Caminho de Volta. Nessa fase, o herdi pode se recusar a

retornar, mas é quase certo que ele o fara, culminando na Ressurreicao.
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Agora vem um dos trechos mais dificeis e mais desafiantes, tanto para o
her6i como para o escritor. Para que uma histéria fique completa, a
platéia precisa experimentar mais um momento de morte e renascimento,
parecido com a Provacdo Suprema, mas ligeiramente diferente. E o
climax — néo a crise — o Ultimo encontro com a morte e 0 mais perigoso.
Os herois precisam passar por uma purgacdo final, uma purificacao,
antes de ingressar de volta no Mundo Comum. Mais uma vez devem
mudar. (VOGLER, 1997, p. 269)

Essa mudanca é, para Campbell (2005) a passagem do herdi que
experimentou do mundo divino e regressa com a experiéncia de ter modificado
internamente. E o sentido da alteridade do herdi que faz desaparecer os valores
passageiros da vida comum e o0 novo eu € assimilado: € o Cristo que ressuscita, o
Mohamed que regressa da peregrinacdo. Uma catarse, no sentido de expanséo
emocional.

E na ressurreicdo que encontramos um climax de emogdo em varias
narrativas. Por fim, a mudanca do herdi apds essa provacao deve ser clara para o
auditorio.

Vogler (1997) termina com o Retorno do Elixir, que indica o retorno para o

ponto inicial ou o inicio de uma nova jornada.

Mas prosseguem com a sensacdo de que estdo comecando uma nova
vida, diferente da estrada por onde vieram viajando. Se sao herdis
mesmo, Retornam com o Elixir do Mundo Especial, trazem algo para
compratilhar com os outros, alguma coisa com o poder de curar a terra
ferida. (VOGLER, 1997, p. 291)

Geralmente as historias terminam fechadas, onde o heréi retorna ao
ponto-de-partida, dando a impresséo de que a histéria se completou. Algumas vezes

0s autores optam por historias abertas.

Desse ponto de vista, a narrativa da historia prossegue, mesmo depois de
a historia ter chegado ao fim — pois continua na mente e no coracao do
publico, nas conversas e discussdes das pessoas, num bar ou café, apos
terem visto o filme ou lido o livro.

Os escritores que defendem o final aberto preferem deixar a conclusao
moral a cargo do espectador ou leitor. Algumas perguntas nao tém
respostas, outras tém muitas. Algumas histérias ndo terminam com as
respostas e as solugbes dos enigmas, e sim apresentando novas
perguntas. (VOGLER, 1997, p. 296)

Campbell (2005), admite que o mito (no nosso caso, a narrativa) consiste
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em dissipar a ignorancia de si proprio, assim como a hatureza das coisas para uma

reconciliacdo entre a consciéncia individual e a vontade universal.

Como uma pessoa despe as roupas usadas e as troca por novas, assim o
Eu que habita os corpos usados e 0s troca por novos. Impenetravel,
incombustivel, inabalavel, esse Eu ndo € permeado, consumido pelo
fogo, dissolvido pela agua, abalado pelo vento. Eterno, mutavel, imovel,
todo penetrante, o Eu é para sempre inalteravel. (BHAGAVAD-GITA apud
CAMPBELL, 2005, p. 232)

Tal consciéncia e mutabilidade pode ser encontrada nos mitos e nas
histérias como a finalizacdo da jornada e, talvez para o inicio de outra. A partir

dessas categorias, 0 enredo da historia criada para esta pesquisa se estabeleceu.

3.2.2 O Enredo
A histéria se inicia em 2067 (Mundo Comum), quando um grupo de

cientistas da Unidade de Pesquisa Temporal da Universidade Federal do Parana,
apos um exaustivo estudo para sistematizar todas as teorias sobre viagens no
tempo, inventou um equipamento capaz de realizar esse feito. Devido a 32 Guerra
Mundial, os investimentos nesse tipo de pesquisa foram cortados substancialmente
e a Unidade passou a contar com recursos do préprio bolso dos professores e
técnicos da equipe.

Uma vez por semana, a Unidade recebe a visitagdo de escolas
interessadas em conhecer as pesquisas. O grande protagonista, o Protétipo de
Gerador Temporal de Tesseracto, também conhecido por Hipercubo, € uma grande
sala repleta de computadores altamente sofisticados onde, no centro da sala, um
quadrado de 4,5 m de lado sustentado por cabos chama a atencdo. Esse é o portal
temporal, que segundo os cientistas, € um cubo, porém na quarta dimensdo. No
subsolo, um grande gerador nuclear alimenta o Hipercubo. Infelizmente, o
equipamento ndo funciona muito bem, pois suas pec¢as ainda ndo sao adequadas
para suportar os procedimentos teoricamente ideais para o seu funcionamento.
Calcula-se que uma verba de 560 milhdes de reais permita desenvolver pecas mais
adequadas.

Com o fim da maioria das reservas petroliferas, 0 mundo passa a utilizar
a energia nuclear como fonte mais barata de energia. A quantidade de lixo nuclear é
o atual problema mundial, fora a escassez de agua potavel, que ainda ndo atingiu
completamente o Brasil. Porém, conflitos na regido da Triplice Fronteira entre Brasil
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e Argentina por causa do recurso tém preocupado a populacgéo.

Os alunos fardo o papel de visitantes e cientistas da Unidade que, apés
uma experiéncia mal-sucedida fazem uma viagem acidental até a data de 30 de
agosto de 1928 num beco da cidade de Londres (Chamado a Aventura). YUm dos
cientistas viaja acidentalmente com eles (Mentor).

Os personagens devem ser avisados de que qualquer interferéncia no
passado pode ter conseqiiéncias sérias no futuro (Travessia do Primeiro Limiar). O
objetivo é tentar voltar sem causar grandes interferéncias e esperar contato com a
Unidade. O contato é restabelecido e uma tentativa sera feita para leva-los de volta
ao futuro (Testes). O local combinado para a instalacdo do portal de retorno sera em
um local discreto. Os cientistas no futuro estabelecem uma pequena sala no St.
Mary Hospital. Entretanto, ao serem novamente sugados para dentro do portal,
alguns objetos da sala, do que parece ser um laboratério muito baguncado, também
sdo sugados: tubos de ensaio, placas de cultura de bactérias mofadas e lamparinas
a élcool.

Ao retornar, 0s personagens se deparam com um ambiente muito
diferente daquele quando fizeram a primeira viagem (Aproximacao da Caverna
Oculta). O mundo nédo esta em guerra, pois 0S recursos naturais ndo estao escassos
como na versdo original, entretanto, 0S personagens notam que alguns
equipamentos tém indicadores e monitores em alem&o. Nas ruas, a arquitetura
alema esta presente e a TV a cabo tem grande quantidade de canais em alemao e
em japonés (Testes).

O mundo vive o imperialismo germanico no 5° Reich, porque sem a
descoberta da penicilina, a quantidade de baixas nos exércitos dos aliados na
Segunda Guerra foi alta, enquanto os alemédes possuiam toda a tecnologia para a
producdo de sulfonamidas que possibilitava a recuperacdo mais réapida dos
soldados, o que proporcionou o retorno desses para 0os campos de batalha. Em
1940 houve o desenvolvimento de variacbes da sulfonamida, porém nado sdo tao
eficientes como se houvesse a utilizacdo da penicilina.

Os jogadores deverdo decidir se retornam ou nao para o passado a fim
de consertar as coisas (Provacdo Suprema). Se os jogadores resolverem retornar,
eles se deparardo com o0 momento apds a viagem, nas proximidades do Hospital.
Devem tentar convencer o guarda (Guardido), caso tentem adentrar o prédio. Para
gque o curso da historia seja retomado, eles deverdo reformar o laboratério,

recuperando de alguma forma as placas quebradas do laboratério de pesquisa de
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Alexander Fleming (Caminho de Volta e Ressurrei¢ao).
Os textos apresentados aos alunos foram:

405

- Jornal “The Daily Telegraphy™” adaptado para 27 de agosto de 1928 (Anexo 1).

- Paginas da internet da Wikipédia** em portugués (pt.wikipedia.org), devidamente
avaliadas quanto a sua qualidade textual e de conteudo (Conteudos: Alexander
Fleming, Penicilina, Jogos Olimpicos de Verdo de 1928, Sepse, Sulfonamida, St.
Mary Hospital) (Anexos 2 a 7).

- Texto do sitio “The Avalon Project*®” sobre o Pacto de Kellogg-Briand estabelecido
pela Liga das Nacdes (Anexo 8).

- Regras e Montagem de Personagens (FUJII et al., 2002) (Anexo 9).

- Planilha de Personagens (Anexo 10)

A ideia principal era de que esses textos dessem base para 0s
argumentos que seriam construidos e lhes munissem com pistas sobre o0s
acontecimentos ocorridos durante o jogo. A construgcdo de uma conclusdo que
gerasse uma acao deve ser aceita por aqueles que a avaliam. Dentro desse
principio, analisamos como os alunos utilizavam essas informagdes e como elas
influenciavam as ac6es dos mesmos no jogo.

A histéria contada visa a reconhecer o momento historico da descoberta
da penicilina por Alexander Fleming, utilizando elementos os quais o0s alunos
possam reconhecer o contexto, ou mesmo aprendé-los para concatenar as ideias
propostas. Cada conteudo é oferecido ao aluno para que ele possa refletir sobre o
mesmo e estrutura-los logicamente para criar sua hipotese sobre as mudancas
ocorridas no primeiro retorno ao “presente” do jogo. Estavam os personagens em
um passado distante no qual vivenciaram fatos histéricos adaptados para que
compreendessem o contexto historico que se inseria Fleming para a sua descoberta.
A partir desses fatos, os alunos, a partir das estruturas argumentativas que possuem
deveriam dialogar e argumentar sobre suas a¢des no jogo. Como no jogo de RPG
as acOes executadas pelos jogadores tém como limite sua imaginacao, eles

construiam seus argumentos com objetivos determinados. A resposta do narrador é

“° The Daily Telegraphy € um periddico britanico fundado em 29 de junho de 1855 pelo tenente-
coronel Arthur Sleigh e corresponde atualmente a um jornal de grande circulagédo, segundo a BBC
News. (BBC, 2008)

“ Wikipédia € um sitio da internet que, desde sua criacdo em 2000, caracteriza-se como uma
enciclopédia de producéo coletiva pelos leitores-colaboradores. Nesse sitio, qualquer usuario pode
acessar e modificar seu contetido ou acrescentar novos verbetes. (WIKIPEDIA, 2009)

*2 The Avalon Project é um sitio da internet mantido pela Universidade Yale que disponibiliza o
contelido de documentos histéricos em Direito, Histdria, Economia, Politica, Diplomacia e Governo
para consultas a interessados nessas areas do conhecimento. (THE AVALON PROJECT, 2008)
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a reacdo das suas acdes, as quais eles, ao comparar com 0 imaginado,
continuariam pela mesma linha l6gica ou partiriam para um rumo que possibilitasse
ou desejassem chegar aos objetivos estabelecidos pelo grupo.

Como anteriormente afirmado, a ciéncia é retérica e as acoes realizadas
para o convencimento da comunidade cientifica para a qual o pesquisador se dirige
dependem dos argumentos utilizados e da estrutura argumentativa necessaria para
se obter esse convencimento. A logica para desenvolver os argumentos pode ser
dada pelo jogo de RPG porque os fatos contados obedecem a uma logica que a
narrativa auxilia a serem organizados. Charaudeau (2009) distingue a visao-

construcdo do mundo Descritivo do Narrativo.

O Descritivo faz-nos descobrir um mundo que se presume existir como
um estar-ai que se apresenta como tal, de maneira imutavel. Esse
mundo, que necessita apenas ser reconhecido, basta ser mostrado.

O Narrativo, ao contrario, leva-nos a descobrir um mundo que é
construido no desenrolar de uma sucesséo de acdes que se influenciam
umas as outras e se transformam num encadeamento progressivo. (p.
157, grifos do autor)

Essas definicbes nos levam a refletir sobre o papel do professor em sala,
que se utiliza basicamente de descricbes para a narrativa da sua aula. Descrever
fatos, definicbes, regras e o modo de fazer ciéncia. Mesmo quando é solicitada ao
aluno a construcéo de um texto, ele tentara repetir o modo descritivo de acordo com
0 que ele pensa que o professor deseja ler. A relacdo autor-leitor se estabelece em

um direcionamento de “contar uma historia”.

O sujeito que descreve desempenha os papéis de observador (que vé
os detalhes), de sabio (que sabe identificar, homear, e classificar os
elementos e suas propriedades), de alguém que descreve (que sabe
mostrar e evocar). (Ibid, p. 157, grifos do autor)

Dominar a descri¢cdo é importante, mas néo é a finalidade da ciéncia, nela
a criatividade é limitada, o que permite apontar ao aluno que a criatividade move a
ciéncia. Essa criatividade nasce da duvida, que por sua esséncia tem papel no

desenvolvimento criativo.

O sujeito que narra desempenha essencialmente o papel de uma
testemunha que esta em contato direto com o vivido (mesmo que seja de
uma maneira ficticia), isto €, com a experiéncia na qual se assiste a como



95

os seres se transformam sob o efeito de seus atos. (lbid, p. 157, grifo do
autor)

A vivéncia de um fato da ao participante a experiéncia para que ele conte
uma historia da forma como ele a desenvolvera. Narrar um fato se torna uma
construcdo de possibilidades criativas que podem enriquecer a propria criacdo de
historias. Com isso, o RPG pode ser uma alternativa para o desenvolvimento da
argumentacdo em ciéncia entre os alunos. Ja que vivenciardo os fatos e poderao
desenvolver seus argumentos com base nas suas ideias, experiéncias e na relacao
dialética que se estabelece pela narracdo coletiva do jogo. Aluno e professor

constroem o conhecimento coletivamente. Rosa (1997) corrobora nossa abordagem

As pesquisas nessa area [das relacdes possiveis entre os saberes
alternativos de alunos e professores e o conhecimento cientifico] tém
demonstrado a necessidade de criarmos situacbes para que O0s
estudantes expressem suas representacées sobre as tematicas que
pretendemos ensinar, de modo que possamos problematizar suas
concepgdes. E a partir dos problemas e interesses de nossos estudantes
gue podemos integrar novas informacdes e conceitos, ampliando aquelas
visOes iniciais. A escola, geralmente por desconhecer os conhecimentos
prévios dos estudantes, simplesmente justapde novas informacfes as
preexistentes sem chegar a transforma-las. O uso de nomenclatura
técnica, por exemplo, pode encobrir campos conceituais desconhecidos
de nossos alunos, impedindo a integracdo das novas explicacdes as
estruturas explicativas pré-existentes. (p. 48)

7

Esse obstaculo epistemologico € corroborado pelas concepcdes que
persistem segundo a historia da ciéncia, mas “também nos permite verificar a
provisoriedade das verdades cientificas” (ROSA, 1997, p. 48). Nesse sentido, a
reflexdo sobre o préprio conhecimento se da pela compreensdo da ciéncia
historicamente construida e que permite a aceitacdo dos fatos cientificos porque
compreende sua origem. A ciéncia € uma pratica social humana permeada de
interesses diversos. Compreender a ciéncia como pratica social é aceitar que ela &
dindmica e o conhecimento adquirido hoje pode ndo ser mais aceito amanha.
Porém, diferente do que Thomas Kuhn pretendia com sua ideia de paradigma sobre
a producéo cientifica, os conhecimentos coexistem. Um exemplo em Biologia é o
que os autores de livros didaticos escrevem sobre a Selecdo Natural e 0 que a
Evolucdo nos oferece como conhecimento aceito: vertentes diversas e muito
complexas sobre a reproducao diferencial entre os seres vivos da mesma espécie.

Aqui entra a importancia de se desenvolver a argumentacdo entre os
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alunos referente as explicacdes cientificas. Explicar um fato demanda bases
tedricas e a compreensdao de como funciona a ciéncia em questdo. Nas Ciéncias
Naturais as estruturas argumentativas cientificas sdo definidas e seguem uma légica
propria (PERELMAN E OLBRECHTS-TYTECA, 2005). Compreender essa logica
permite ao aluno saber argumentar em ciéncia ou analisar um texto sob o ponto-de-
vista cientifico minimizando o risco de se deixar envolver por um raciocinio “senso-
comum”. O RPG nessa questao da o campo necessario para que a arena retérica se
estabeleca e permita a compreensdo do argumento cientifico. Adiantando a analise
realizada por esta pesquisa, dois alunos pensam como consertarao 0s experimentos
de Fleming a fim de que ele descubra a penicilina. Um deles quer deixar um bilhete,
mas outro decide reconstruir o ambiente, porque entende que, pela légica do jogo,
mudar um elemento do cenario pode mudar o destino e a sequéncia dos fatos
histéricos. Ele convence de alguma forma o primeiro porque justifica seu raciocinio
com base no proprio jogo. Além de um simples debate aplicado ou de um estudo de
caso, o0 jogo “mergulha” os alunos nas situagdes-problema, tornando o desafio mais
do que um elemento externo a ser solucionado, mas algo interno ao sujeito e que
trard beneficios individuais e coletivos: um final feliz a realidade criada pelo pensar
coletivo dos alunos no papel de seus personagens.

Mas a aplicacdo da aventura deve ser cuidadosamente planejada, pois o
risco em se cair no senso comum € demonstrada no Jogo 1, como veremos mais a
frente. A l6gica do senso-comum € aceita em espiritos ndo preparados e muito
utilizada para os trabalhos de divulgacdo sem andlise critica de profissionais da
ciéncia. A publicidade é uma éarea, por exemplo, que se vale do senso-comum em
ciéncia para validar seus produtos ou ideias. Os professores e alunos incorporam as
ideias e o conhecimento dos meios de comunicacao e perpetuam na sociedade e
até mesmo na sala de aula carregados de uma autonomia pos-modernista provinda
do pensamento cartesiano. Nesse sentido, 0 RPG apenas seria um fortalecimento
da ideia de acumulo de conhecimento cientifico. Portanto uma atividade planejada e
resultados que se confltem com o pensamento “senso-comum” do aluno s&o
importantes para o desenvolvimento da capacidade argumentativa dos alunos e do
professor, quando este utiliza essa pratica em sala de aula.

O planejamento adequado para se obter uma aventura que haja uma
estruturacdo da argumentagcdo com fins cientificos se da na insercédo de elementos
que permitam a interacdo e que os elementos que sao considerados cientificos sdo

ressaltados. E papel do narrador analisar os discursos e notar a presenca do
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elemento argumentativo constante da ciéncia ou a logica utilizada. Para criar a
aventura, estabeleceu-se um tema gerador: a descoberta da Penicilina. A partir
desse momento, o conteudo para a aprendizagem foi estabelecido: a histéria da
penicilina e as contribuicbes dessa descoberta para a sociedade. Apesar de parecer
pouco, € necessario compreender que uma aventura de RPG toma tempo para a
sua execucao. Nossa experiéncia em relacdo a essa pratica demonstra que, quanto
mais objetivos e conteludos se pretende trabalhar, maior o tempo dispendido para o
desenvolvimento do enredo. Como o0 objetivo era observar a presenca das
estruturas argumentativas e a colaboracédo do RPG para o ensino de Biologia em um
tempo curto de aplicacdo, a aventura tinha de ser rapidamente aplicada e se
direcionou para o0 debate acerca dos resultados da trama. Os elementos
argumentativos a serem observados foram estabelecidos a partir do modelo Toulmin
(2006) com adaptacdes a partir de van Eemeren e Grootendorst (2004). Cada fase
de observacdo foi definida a partir da sequéncia proposta para construcdo de
narrativas de Vogler (1997) anteriormente descrita. A partir disso, esperavamos
observar quais elementos argumentativos estariam presentes nas falas dos alunos

gue se aproximasse do que se espera em um argumento cientifico.

3.3 Os sujeitos analisados

Definiremos aqui de Jogo 1, aplicado em uma turma na escola publica
estadual e de Jogo 2, aplicado em uma turma no curso universitario

Para que pudéssemos realizar uma analise da argumentacéo a partir de
um jogo de RPG, os sujeitos da pesquisa foram convidados a participar, portanto a
adesao foi voluntaria. O jogo 1 foi anunciado para toda a comunidade escolar e 0s
interessados procuraram 0 pesquisador para participar da pesquisa. Todos os
voluntarios deste jogo responderam a um questionario socio-cultural (Anexo 1).
Nesse questionario, as questdes visam a conhecer os habitos de leitura e sociais
dos participantes da pesquisa. Questionava-se sobre o que liam, o que faziam nas
horas de folga, além de solicitar sua opinido sobre algumas estratégias de ensino e
avaliacdo na escola. O questionario no jogo 2 era 0 mesmo, mas acrescido de uma
guestdo sobre RPG, se eles conheciam esse jogo e uma opinido sobre esse
enguanto estratégia de ensino.

Além de conhecer os habitos culturais e sociais dos pesquisados, a
hipotese era de que haveria relagées entre o perfil sociocultural e a qualidade dos
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atos de fala dos alunos. Para testar essa hipotese, leu-se as respostas dadas pelos
pesquisados no questionario para identificar as categorias socioculturais de cada
sujeito analisado.

A andlise procurou identificar os tipos de atos de fala de van Eemeren e
Grootendorst e as técnicas argumentativas segundo Perelman e Olbrechts-Tyteca
utilizadas pelos participantes para a resolucdo das acbes durante o jogo. Esses
dados foram comparados com o0s habitos socioculturais declarados pelos
participantes a fim de se observar possiveis rela¢des entre os tipos de atos de fala e
a técnicas com esses habitos e a dindmica do jogo em si. Apesar das abordagens
pragmadialética e da retdrica pertencerem a campos diferentes, buscou-se
aproximar essas duas abordagens a fim de se pensar em uma andlise mais ampla

da argumentacdo em situacdes de ensino dialéticas.

3.3.1 O questionario sociocultural e analise

O questionario visava a compreender os habitos sociais e culturais dos
participantes pesquisados. Iniciava com um texto introdutério informando ao
participante 0s objetivos da pesquisa. Composto de 15 questBes discursivas,
solicitavam informacdes sobre seus habitos e opinides sobre estratégias de ensino
que sdo importantes para o desenvolvimento argumentativo (Anexo 12).

Esse questiondrio visou a compreender os habitos socioculturais dos
participantes da pesquisa. As respostas foram analisadas a fim de se saber se ha
uma relacdo entre esses habitos e a maneira de jogar. Essa analise foi realizada
separadamente, comparando-se as respostas dos jogadores, pois a devolutiva dos
questionarios se deu integralmente pelos participantes do Jogo 1. O Jogo 2 foi
possivel apenas analisar essas relacbes entre o0s jogadores que realizaram a
devolutiva.

Para a analise, estabeleceu-se a seguinte legenda:

{xxxxxxx} indicam comentarios do pesquisador,

italico indicam um texto que sera analisado,

[XxxxxxxX] uma transcri¢cao incerta, que se aproxima da fala original,
( ) fala inaudivel na gravacao.

Nas transcrigdes, a primeira coluna indica o numero de identificacdo do
turno de fala, a segunda coluna, central, indica o emissor e a terceira coluna os

turnos de fala. Para identificar os tipos de atos de fala, estes foram marcados
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através de cores: assertivas em vermelho, comissivas em azul, diretivas em verde e
usos declarativos em . A distribuicdo dos atos de fala € indicado entre
{chaves}.

A identificacdo das técnicas retoricas foi feita observando o contexto da
discussdo nos recortes das transcricdes. As técnicas serdo explicadas nos textos
explicativos entre esses recortes, assim como as relagcbes entre os habitos
socioculturais dos participantes com o0 uso dessas técnicas e os tipos de atos de
fala.

Em ambos 0s jogos, ensinamos as regras e orientamos a montagem dos

personagens (Anexo 9 extraido de FUJII et al., 2000).

3.3.1.1 Andlise sociocultural dos sujeitos do Jogo 1

O jogo 1 obteve 13 participantes, alunos do 3° ano do Ensino Médio de
uma escola publica estadual de grande porte do municipio de Colombo, PR. Essa
escola se localiza em um bairro de baixa renda e com indice de violéncia
consideravel. A maioria dos alunos mora na regido da escola, que atende cerca de
1050 estudantes abrangendo 52 a 82 série do Ensino Fundamental e Ensino Médio.
Os alunos pesquisados eram do periodo noturno, a maioria trabalhava durante o
dia. O jogo foi aplicado durante o periodo de aula. Todos os alunos naquele bimestre
tinham 20% da nota atribuida a uma atividade de aprendizado livre os quais
escolheriam sua forma de participacdo. Aos alunos participantes da pesquisa, foi
atribuida essa nota. Ressaltamos que a atividade possibilitava ao aluno escolher sua
forma de apresentar um conteldo qualquer constante da Proposta Pedagogica
Curricular da escola.

Uma analise dos questionarios revela que no jogo 1 dois jogadores
possuiam conhecimento e experiéncia em jogos de RPG (A4 e A6). Segundo as
respostas do questionario, A4 era militante politico pelo Grémio Estudantil da escola
e se relatou verbalmente “de esquerda” ao pesquisador, gostava de RPG e jogos de
video-game, era leitor das historias de Agatha Christie e gostava de estar inteirado
das noticias do cotidiano. Assim como a maioria dos pesquisados do jogo 1,
trabalhava durante o dia. O personagem criado por A4 visitava o Parana e soube
gue havia uma maquina do tempo e resolveu conhecer o equipamento. Nao ha uma
descricdo detalhada, mas a parte quantitativa da ficha de personagem demonstra
conhecimento de RPG, pois seleciona equipamentos direcionados para uma viagem
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no tempo e um equilibrio na distribuicdo de pontos nos atributos.

A6 € mais detalhado em responder o questionario. Também gostava
muito de RPG e jogava h& pelo menos quatro anos, gostava de aprender “coisas
novas” e pretendia cursar Biologia porque gostava muito da disciplina. Durante o dia
fazia um curso técnico e a noite o Ensino Médio regular. Declarou ler todos os dias
livros sobre RPG e de Historia. Nado gosta de assistir TV justificando que a midia
expbe as noticias de uma forma que ele ndo concorda. Nos momentos de lazer,
gosta de jogar RPG e ler. Seu livro preferido foi As Brumas de Avalon. Seus estilos
musicais sdo o heavy metal e hard rock. Sobre politica, ndo gosta porque pensa ser
“tudo uma farsa”. Na escola, para ele uma aula adequada para aprender é aquela
que possui bons professores e com alunos “com sede de conhecimento”. Declara
conseguir aprender igualmente lendo, ouvindo e escrevendo. Gosta de das aulas
gue solicitem apresentacdo oral porque é uma oportunidade de mostrar que o aluno
aprendeu nas aulas anteriores. Disse gostar de aulas em que se discutem assuntos
polémicos porque declara ser “o melhor” nas discussoes. Para ele, os trabalhos que
solicitam pesquisa bibliogréfica permitem o aprendizado porque exige que o aluno
investigue em diversas fontes. Quanto as perguntas em sala de aula, ele gosta de
perguntar antes e depois da aula. O equilibrio na distribuicdo de pontos é evidente
em seu personagem. Descreveu-o como provindo de uma familia rica e que
“ocasionalmente” se tornou cientista pesquisador da viagem temporal.

Tais sujeitos, em seus questionarios declaram que possuem habito de
leitura e consideram que a leitura e o aprendizado sdo importantes e gostam de
aprender, concordando com o que afirma Andrea Pavao (2000), que jogadores de
RPG tendem a gostar de ler (ndo somente livros, mas “ler” diversos recursos
midiaticos).

No jogo 1, os jogadores sem experiéncia anterior em RPG, a atuagéo de
cada um esté relacionada aparentemente com o interesse pela leitura e/ou busca do
conhecimento. Os jogadores que nédo indicavam o gosto pela leitura ou interesse
nos estudos tiveram atividade interativa durante o jogo aparentemente menor do
gue os gue indicavam interesse pela leitura ou que declaravam gostar de estudar.
Dentre todos, alguns se destacaram, pela atuacdo e suas decisdes que
determinavam o rumo da historia.

Al é uma delas. Do sexo feminino relatou em seu questionario que
aprende melhor lendo. Sua frequéncia de leitura depende de seu tempo e gosta de
ler romances, poesias, “ficcdo”, jornais e revistas. Quanto a TV, A1 gosta de assistir
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noticiarios. Nos momentos de lazer ela relata gostar de descansar. Os filmes que ela
mais gostou sdo Codigo Da Vinci e Olga. O estilo musical preferido é pagode. Nao
gosta de politica por alegar que “existe muita corrupgao nesse meio”. Para aprender,
entende que uma aula adequada € aquela “com videos, experiéncias, e claro (sic) o
interesse dos alunos”. Declara gostar e participar das aulas que solicitam exposicéo
oral, pois ocorre “a integragao de todos os alunos”, e também daquelas que se
discutem assuntos polémicos, mas contraditoriamente ndo participa das discussoes
porque alega nao se chegar a lugar nenhum. Disse que nos trabalhos que envolvem
pesquisa bibliografica ndo se aprende, pois as pessoas fazem apenas copias. Al
prefere perguntar sobre suas duvidas durante a aula. No jogo, sua atuacéo se dava
em conjunto com A7 e sua personagem era uma policial militar recém-formada em
Direito pela UFPR que deseja entrar na Policia Civil. A justificativa em estar na
visitacao foi por convite do seu tenente, a fim de conhecerem o assunto da viagem
temporal. Quantitativamente seu personagem tende a ser forte e agil, como parece
compreender os atributos de um policial.

A parceira A7 declara em seu questionario que prefere aprender
escrevendo. Seu gosto pela leitura depende de achar interessante o conteudo,
ressalta que ndo gosta de ler, pois ndo consegue se concentrar, porém gosta de
matematica e gosta de filmes romanticos. Apesar de ndo gostar de ler, gosta de
estudar, desde que as aulas sejam “mais praticas”. Para ler, prefere os trabalhos
gue necessitem de pesquisas bibliograficas porque exigem dela que se concentre
na leitura. Sua personagem é estudante do terceiro periodo de Matematica na
UFPR e trabalha em um restaurante no periodo noturno. Apesar dessa descri¢do, a
personagem concentra maior numero de pontos em Forca e Destreza. Tanto Al
guanto A7 atuam em conjunto durante o jogo e trocam informacdes com frequéncia.
Outros jogadores atuaram de diversas formas.

O aluno A13 relata que aprende melhor ouvindo a explicacdo. Gosta de
ler semanalmente livros e revistas. Os géneros por ele apreciados séo Literatura
Brasileira e “ficgdes”. Quanto aos habitos gerais, gosta de assistir aos telejornais e o
canal MTV. Nos momentos de lazer gostar de jogar (ndo especificou o qué), passear
e beber. Os titulos de filmes que gostou foram Star Wars, O Senhor dos Anéis e
filmes erdticos. Musicalmente prefere reggae e rock. Tem interesse e gosto pela
politica pois alega que acredita ainda em um pais decente. Quanto as aulas, acha
gue elas devem ser dinAmicas e gosta de apresentar seus trabalhos oralmente e
participar de discussdes polémicas, justifica que estas sdo boas para impedir a
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omissdo de opinido. Porém, ndo gosta muito de trabalhos que exigem pesquisa
bibliografica porque, segundo ele, seus trabalhos sdo manuscritos e os dos demais
alunos sao copiados. Seu personagem no RPG investe em atributos intelectuais e
se reflete em Ernesto Che Guevara, estuda Filosofia e quer visitar através da
maquina de viagem temporal os grandes filosofos que inspiram a humanidade.
Interessante ressaltar que na descricdo alega que seu personagem nao possui um
porte fisico “privilegiado”, é casado e possui um filho.

A jogadora A3 alega que aprende melhor ouvindo a explicacdo e que a
aula adequada se assemelha a do professor de Biologia. Disse ndo gostar de
participar de apresentagdes orais, porque lhe “da vergonha”, porém as aulas que
envolvem assuntos polémicos |lhe agradam, pois “todos expdem suas opinides”.
Disse ndo gostar dos trabalhos que envolvem pesquisa bibliografica, mas declara
gue se aprende mais. A3 alega que |é diariamente “alguma coisa”, porém livros
completos foram apenas dois, cujos titulos ndo foram declarados, no entanto em
outra questao diz que |é livros sobre fatos reais e biografias. Seu gosto de leitura
envolve “revistas com fatos historicos e curiosidades”. Quanto a TV, ela gosta de
programas humoristicos, do programa A Familia de Amanhd e O dia depois de
amanha. Nos momentos de lazer ela gosta de passear, fazer compras e estar com o
seu namorado. Seu personagem € uma enfermeira de um grande hospital de
Curitiba que mora com os pais e participa de concursos de fisiculturismo. Na
distribuicdo de pontos em atributos, ela concentrou a mesma em Forca. Sua
atuacdo no jogo, infelizmente ndo foi registrada pela gravacdo porque seus
argumentos eram repassados ao jogador A13 em particular (este sentou-se a frente
dela). Provavelmente pela sua timidez, preferiu essa abordagem do jogo, pois seu
depoimento sobre o jogo foi um dos mais interessantes porque conseguiu captar a
intencdo pedagogica da aplicacao.

Curiosamente um dos jogadores se manteve calado, em siléncio, por todo
o tempo da aplicacéo. A2 relata que aprende lendo, mas aponta uma frequéncia de
leitura baixa, uma vez por més. Declara que gosta de fazer nada nos horarios de
lazer, gosta de assistir clipes, futebol e os telejornais. Seus filmes preferidos séo
Carros e A Era do Gelo. Os estilos musicais de sua preferéncia sdo reggae, black
music e eletrdnicos. Nao gosta de politica por achar estressante. Para ele, uma aula
adequada para aprender € aquela sem muita explicagdo. As aulas que solicitam
apresentacao oral dos alunos nédo lhe agradam porque ele “ndo consegue falar

direito”, porém gosta um pouco das aulas que envolvem assuntos polémicos, porque
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as considera mais interessantes. Prefere fazer trabalhos que exigem pesquisa
bibliografica porque alega que nelas a pesquisa € que leva ao aprendizado. Seu
personagem destoa dos demais profissionalmente porque o declara “mecéanico sem
muito dinheiro”, pois todos os demais sdo bem sucedidos financeiramente. Porém,
ele é o proprietario do estabelecimento, é casado, com dois filhos e possui casa e
carro proprios, o que indica que apesar de ndo haver um sucesso financeiro, como
os demais, possui uma estabilidade social.

Um dos jogadores que sai do padrdo de cooperativismo do jogo € Ab.
Suas declaragbes no questionario parecem serem extrapoladas ao personagem.
Declara que seu gosto pela leitura se resume a textos eroticos, subjetivamente
compreendidos como periédicos de cunho erético e jornais. Alega que esse fato se
da porque ele ndo consegue se concentrar em leitura e por ser preguicoso. Para
aprender, prefere escrever o que ouve, porgque senao ele esquece do contetdo caso
tenha apenas de ler. Gosta de programas com entrevistas e filmes comicos e os que
possuem conteudo violento. Ndo gosta de politica, declara ser individualista, nao
gostando de trabalhar em grupo. Acha adequadas as aulas que tenham bastante
explicacdo do conteudo e sem “enrolacdo” (ndo explicou o0 que seria a enrolacao).
Quanto a trabalhos que exigem pesquisa bibliografica, considera que séo validas
porque obriga ao aluno a pesquisar e isso leva ao aprendizado do conteudo, porém
nao gosta desse tipo de abordagem. Em alguns pontos, o jogador se confunde com
0 personagem. Ator pornd, ou melhor, uma celebridade internacional da industria
cinematografica de conteudos eréticos, escolheu essa profissdo porque era seu
sonho. Anteriormente a essa conquista, o personagem “ja fez de tudo na vida”, em
relacdo a atividades profissionais. Os atributos do personagem possuem
concentracdo de pontos em destreza e sabedoria. Sua atuacdo no jogo foi
individualista, como declarado no questionario.

Um jogador que nos causou espanto em sua atuacdo por tentar
argumentar para convencer seus pares durante a sesséo foi o jogador A10. Sua
forma de aprender um conteudo, segundo declara, é ouvindo a explicacdo e
escrevendo sobre o mesmo. Tem o habito diario de leitura, prefere ler os noticiarios
e livros de suspense e policiais. Na midia televisiva prefere os telejornais com
reportagens e gostou de assistir Martin Luther. Nas horas de lazer gosta de jogar
video-game e passear em parques. Musicalmente ouve rock, jazz e erudito. Para
ele, as aulas adequadas para aprender sao aquelas interativas, gosta de
apresentacao orais porque “da aos alunos a possibilidade de se expressar melhor
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(sic)”. Aulas com conteudos polémicos, para ele, sdo adequadas porque gosta de
confrontar ideias, entretanto os trabalhos que envolvem pesquisa bibliografica nédo
lhe agradam porque alega que sao contetdos antigos. Julgamos que para ele
pesquisa € aquela realizada em livros da biblioteca da escola. Ele declara preferir
pesquisas “na pratica’, ndo esclarecendo o que ele entende por “pratica’. Seu
personagem é um cientista renomado da area de viagens temporais, de meia idade,
com “uma grande curiosidade em descobrir novos meios de teletransporte”. O
personagem é casado e possui uma vida financeira “bem estruturada”, com

dedicacao a familia e aos estudos.

3.3.1.2 Andlise do Jogo 1 — Ensino Médio

No jogo 1, realizado na escola publica da rede estadual de ensino no ano
de 2008, o questionario sociocultural aplicado entre os jogadores nos esclarece
alguns pontos importantes para a analise das 811 falas registradas, das quais 628
(77,44%) serdo consideradas validas porque permitem identificar o emissor dos
turnos de fala e o ato de fala. As demais falas (183 turnos de fala) ndo podem ser
analisadas por ndo ser possivel identificar o emissor (sdo confusdes de falas
simultaneas, ou sdo inaudiveis ou sdo incompreensiveis por limitacdo do
equipamento de gravacao). Os nomes dos jogadores serdo preservados e citados
com nomes ficticios. Um levantamento dos turnos de fala registrados é mostrado na
Tabela 4.

Tabela 4 — Levantamento quantitativo de dados sobre os atos de fala
encontrados do Jogo 1.

. Relacao entre turnos de Relacao entre
Numero de
Jogador fala e total de turnos turnos de fala pelo
turnos de fala : A
identificaveis total
Al 71 0,1131 0,0875
A2 0 0,0000 0,0000
A3 8 0,0127 0,0099
A4 45 0,0717 0,0555
A5 39 0,0621 0,0481
A6 22 0,0350 0,0271
A7 50 0,0796 0,0617
A8 47 0,0748 0,0580
A9 11 0,0175 0,0136
A10 30 0,0478 0,0370
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All 2 0,0032 0,0025

Al2 18 0,0287 0,0222

Al3 79 0,1258 0,0974

Narrador 206 0,3280 0,2540
total turnos

identificaveis dos 422 0,6720 0,5203
jogadores

total turnos 628 1,0000 0,7744

identificaveis

sem |dent_|f|cagao 183 0.2256
do emissor

TOTAL 811 1,0000

Uma andlise preliminar dos dados mostrados na Tabela 4 permite

identificar que de todos os 811 turnos de fala registrados, 77,44% puderam ser

identificados, dos quais cerca de 52,03% foram analisados. Houve perda de 22,5%

por limitacdes no registro da sesséo, devido a discussdes confusas onde néo era

possivel identificar os emissores das falas ou por limitagdo tecnolégica do

equipamento que néo permitiu a identificacado de forma alguma.

Grafico 1 - Relacdo entre turnos de fala e total

identificaveis do jogo 1 (x=aluno; y=relacao).
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O Gréfico 1, plotado a partir da Tabela 4 exp6e a quantidade de turnos de

fala validos no texto. Uma analise preliminar dos questionarios socioculturais com a
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atuacdo de cada jogador permitiu selecionar quais estudantes teriam suas falas
analisadas, nesse sentido foram selecionados os jogadores Al, A4, A5, A6, A7, A8,
A10, A13 a partir da média calculada de turnos de fala por jogador, que foi de 32,5
falas/jogador. Os jogadores citado compdem a média dos turnos durante o jogo. Ao
ler os questionarios, nota-se uma aparente relacdo entre a quantidade de atos de
fala e os tipos de filmes ou livros preferidos pelos estudantes.

Jogadores que gostam de temas como suspense policial, fantasia e
aventura foram os que mais se expressaram durante a sessdo de jogo. Outra
caracteristica registrada pelos questionarios € que a maioria dos participantes
prefere aulas com interacdo e que abordem assuntos polémicos. Porém, ndo se
pbdde relacionar satisfatoriamente essas respostas com a pratica durante o jogo.

Para andlise dos argumentos, desmembramos a aventura nas fases do
heroi de Vogler (1997). Durante o Chamado a Aventura delimitado pelos atos de fala
1 a 102 o narrador apresenta aos jogadores o cenario e o contexto da época. A
maioria das falas versa sobre a ambientacdo e a interagdo dos jogadores
basicamente se da por questbes acerca da caracterizacdo e detalhes do ambiente
do jogo. A interacdo com acdes de jogo se da com A13 na fala 95 (bom, eu colocaria
minha blusa, porque eu sou precavido e trouxe). Na fala 98 o Narrador apresenta
uma acao que pode ser resolvida pela aleatoriedade ou rolagem para que o acaso
determine o resultado de uma acédo (e. g.: s6 vocé (A8)? Vai tentar rolar a sua
sabedoria, vocé tem quanto? Quatro? Entdo quatro tentativas, dois ou um?). Nesse
momento, A8 realiza com o Narrador trés rodadas de “par-ou-impar™*® em que
obtém sucesso na jogada. O sucesso indica que o jogador conseguira realizar com
sucesso a acao determinada ou solicitada. As falas 104 a 115 indicam a primeira
acao sobre o ambiente, onde os jogadores expdem sua intencdo em interagir e que
da inicio a Travessia do Primeiro Limiar. Nesse momento, os jogadores embarcam
na aventura.

O Mundo Comum se inicia com a fala do narrador. No inicio da aplicacdo
h& a predominancia de intervengbes do Narrador e as perguntas geralmente sdo
dirigidas a ele. Com o passar do tempo, os didlogos tendem a ocorrer entre 0s
jogadores, com menor intervencdo do Narrador. Esta fase da narrativa se
caracteriza por informacdes dadas aos jogadores. Essas informacdes serdo dados

utilizados pelos alunos para construir no imaginario a ambientacdo do jogo e

%3 Os dados foram substituidos por “par-ou-impar” pois ndo havia dados disponiveis e as regras
foram adaptadas sem perder a jogabilidade.
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permitem a insercdo de conhecimentos Uteis para a interpretacédo dos jogadores.

TURNO

LOCUTOR

FALA

Narrador

Vocés chegaram no centro de visitagéo, ta, e um cientista esta ali na frente e fala para vocés “Bom
dia a todos”.

Todos

Bom dia!

Narrador

“Hoje ndés vamos fazer uma visita a Unidade de Viagem Temporal da Universidade Federal do
Parand, nés pedimos que vocés ndo comam no local t4, é, por favor, se vocés tém celulares, né, se
vocés tém aparelhos eletrdnicos, desliguem, por favor, principalmente esses aparelhos de
transmissao. Maquinas fotograficas serdo permitidas, mas equipamentos de transmissdo como
celulares podem interferir na maquina. Entdo maquinas fotograficas sdo possiveis. Entdo vamos
entrar”. Quando vocés entram dentro da Unidade de Visitagdo Temporal, vocés véem o seguinte:
vocés entdo entrando num piso que tem um corredor, do lado uma parede e do outro lado tem uma
grade da onde vocés podem se apoiar na grade e observar o centro ali embaixo. O centro possui
varios computadores espalhados, cientistas que estéo ali. Quem séo os cientistas aqui?
{confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}

A8

(Levanta o braco)

[¢)]

Narrador

Quem sao os cientistas? Entdo todo mundo é visitante? {argumentagéo/requerendo argumentacao}

Alguém

Narrador

T4, Entéo, o pessoal, os cientistas sabem muito bem que aqueles computadores, toda aquela
aparelhagem custa muito caro, alguma coisa em torno dos quinze bilhdes de délares ou mais.
{argumentag&o/avangando argumentagao}

A interacd@o dos jogadores neste ponto inicial feita através de perguntas a

fim de esclarecer melhor sobre a ambientacdo. Nota-se que ndo ha acdes explicitas

de personagens, mas falas com questdes que confundem onde se inicia a

representacdo e as duvidas dos participantes. As dividas, entretanto, ressaltam o

inicio de uma discussao, em nivel de confrontacdo, abertura e argumentacao, sem

conclusado. A confrontacdo € clara, com as informacdes dadas pelo narrador (por,

exemplo, ato de fala 3), Porém, a abertura é implicita. Os jogadores aceitam as

regras a partir do que foi exposto em fala com os jogadores explicando o jogo.

TURNO

LOCUTOR

FALA

Alguém | Eita, nossa

E os visitantes, dependendo ai vao saber ou ndo. Bom, o que acontece, vocés estao ali passando.

Narrador

Vocés véem varios computadores, varios cientistas ali nesses computadores e no meio vocés véem um
quadrado pendurado na parede, no teto. Esse quadrado pendurado no teto o cientista-monitor que esta
com explica que aquele |a é o equipamento principal da maquina de viagem no tempo. “Essa maquina
de viagem no tempo, ela é chamada de cubo. Por que? Porque isso aqui, apesar de vocés estarem
vendo um quadrado, parece mais uma moldura, na verdade € um cubo em quarta dimensao”. Certo,
alguém tem alguma pergunta para fazer ao monitor? {argumentagao/avancando argumentacao}

10

A4

Como que chega na quarta dimensdo? {argumentacao/requerendo argumentacao}

11

Narrador

Bom, a partir de experimentos é que nés conseguimos descobrir que este cubo esta em quarta
dimensé&o. Experimentos matematicos altamente complexos definiram que é um cubo de quarta
dimenséo, o que faz com que, uma dobra espacial dentro da terceira dimensao, essa quarta dimensao
faz uma dobra espacial que pega a nossa dimensao, entorta, vamos dizer assim, e joga os viajantes
para qualquer parte do tempo ( ) Certo, alguém mais tem alguma pergunta?
{argumentagdo/avancando argumentacao}

12

Al12

E esse ai, ja foi testado ja? {argumentacao/requerendo argumentagao}

13

Narrador

Bom, na verdade nés estamos inclusive, comegando um teste agora, nunca fizemos um teste em alta
poténcia, hoje os senhores vao observar ( ) um teste em alta poténcia para ver se
é possivel fazer o que vocés estdo vendo 14, viajar. Quando vocés olham debaixo do cubo tem uma
magca. Ai eles dizem assim: Bom, vamos usar uma maga, porque mAcaod pode ser encontrada em
qualquer parte do tempo. {argumentacao/avancando argumentagao}

14

Al

E {conclus&o/aceitacéo do ponto-de-vista}
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Narrador
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Entao, claro, no futuro a gente ainda ndo sabe se ha magés, mas no passado a gente ja sabe que
existem magas ( ) vamos tentar fazer essa maca viajar no tempo.
{concluséo/confirmag¢&o do ponto-de-vista}

A proxima fala (turnos 16 a 18), A4, Al e A7 solicitam justificativas para o

dado informado pelo narrador, a solicitacdo indica que algo na narragdo néo ficou

claro e necessita ser melhor explicado. Eles aceitaram o fato de se chegar dadas as

informacdes, porém desejam saber como isso acontecera. O fato de se perguntar (e

nao, simplesmente, aceitar) como a maca chegara ao seu destino ja € um elemento

de que o auditério esta aceitando as informagdes para participar do jogo. O turno 17

indica a aceitacdo parcial dos dados indicados pelo narrador pela presenca de dois

tipos de atos de fala (concluséo seguida de refutacéo).

TURNO | LOCUTOR FALA

16 Ad [Como eles sabem que ela vai chegar?]

17 Al Provavelmente ela vai chegar {conclusao/aceitagéo de um ponto-de-vista}, mas como eles vao saber
que ela chegou? {confrontac@o/expressando um ponto-de-vista}

18 A7 Como vou saber para provar que aquela maga é aquela maca que vocé mandou?
{argumentacéo/requerendo argumentacao}
“Ah! Ai esta o ponto principal. Os cientistas, os bidlogos da Unidade, eles interpretam que essa mag3,
ela esté agora, neste momento, fazendo uma série de processos metabdlicos dela. Essa magd, se ela
chegar, por exemplo, no ano de mil quatrocentos e noventa, ela vai continuar fazendo processos

19 Narrador b : S : ~ "
metabdlicos. Ela vai absorver oxigénio, vai absorver a atmosfera, entdo, nds sabemos quena hora da
volta dela, nés vamos recolher o material que ela recolheu pra gente saber se ela realmente esteve
naquela data”. {argumentagao/avancando argumentagéo}

20 A7 Ahhhh... {argumentacéo/aceita¢éo do ponto-de-vista}

21 Narrador “Depois vamos calcular através da datagéo de carbono quatorze se aquela maca esteve naquela data
mesmo. Alguma davida?” {conclus&o/confirmacéo do ponto-de-vista} De repente...

22 A4 Jé fizeram teste com humanos? {argumentagao/requerendo argumentacao}

23 Al13 {Comenta alguma coisa}

24 {Risadas}

25 Narrador | “N&o, primeiramente vamos tentar fazer teste com magas” {argumentacao/avancando argumentagao}

26 A4 vai iniciar agora? {argumentacéo/requerendo argumentagao}
sim. De repente vocés ouvem um , como se fosse um sinal, e esse sinal comeca a soar, eles pedem

27 Narrador | Paradue os senhores coloquem 6culos de protecao, eles estdo dando 6culos de protegdo para vocés,
anotem 6culos de protecéo na ficha de vocés, que agora vocés tém esse item {alguém faz uma
pergunta} isso. {confrontagao/expressando um ponto-de-vista}

28 A5 Contra os raios ultravioletas? {argumentacao/requerendo argumentacgao}
é, sdo oculos de protecéo caso acontega alguma coisa. A maquina comega a funcionar. Vocés ouvem

29 Narrador | um zunido bem alto. Parece que um enxame de abelhas esta dominando a sala. Muitas abelhas.
{argumentacgéo/avancando argumentacéo}

30 Alguém | Zuuuu...

31 Narrador | Até que, de repente, algumas luzes saem dali do cubo elas vao saindo do cubo, véo saindo do cubo, e

32 A7 até que tudo ficou bem claro

As falas seguintes iniciam o Chamado a Aventura, quando os alunos séo

transportados acidentalmente pela Maguina a uma época desconhecida. A partir

destes pontos, os jogos 1 e 2 indicaram que o discurso argumentativo se inicia.
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Argumentative discourse and texts generally contain not only parts whose
function is not immediately obvious, but also parts that are clearly
irrelevant or not directly relevan to the resolution of a difference of
opinion**. (VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004, p. 97)

Nestes turnos, a busca por informacfes sobre a ambientagcdo continua.

As acdes fisicas dos personagens comecam a aparecer. Os verbos nas falas estao

geralmente no tempo Presente do Indicativo na primeira pessoa do singular (eu

falo). Nas falas acima é possivel notar que A8 incorpora seu personagem pelo uso

do pronome pessoal com a acdo do personagem (eu faco, eu uso, eu quero...). Nas

falas 33 a 48, a interacdo é individual.

TURNO | LOCUTOR FALA
até que tudo ficou bem claro e vocés ouviram uma pequena exploséo {confrontacéo/expressando um
33 Narrador ;
ponto-de-vista}
34 Alguém ( )
35 Narrador quando vocés ouviram essa exploséo, vocés so6 viram fumaca, muita fumaca
{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}
36 Alguém | lhh... deum...
- — —— > =
37 Narrador muita fuma(;ia, um ndo enxerga o outro, o que que vocés vao fazer? {argumentacao/requerendo
argumentacao}
38 CONFUSAO {argumentag&o/avancando argumentag&o}
39 A8 Eu tiro o 6culos {argumentacdo/avangando argumentagéo}
— - > = - - - — p
20 Narrador Vocé tira o o~culos. Vocés? Alguém vai fazer mais alguma coisa? {argumentacgao/requerendo
argumentacgéao}
41 CONFUSAO {argumentacdo/avancando argumentacao}
42 A7 Eu fico paradinha ( ) {argumentag&o/avancando argumentacao}
Eu pegaria aquela blusa que tava na minha bolsa... fazer alguma coisa com ela pra dispersar a
43 A13 . p =
fumaca, ta ligado? {argumentacao/avangando argumentacao}
44 CONFUSAO {argumentacdo/avancando argumentac&o}
45 Narrador | Como? {argumentagao/requerendo argumentacao}
46 Al ( ) tava la
47 Narrador | Bom, vocé, ndo, vocé tava no estrado {argumentacao/ndo aceitagao do ponto-de-vista}
48 CONFUSAO

O dialogo e a interagdo coletiva no jogo se inicia com A6 na fala 49,

quando solicita ao narrador conversar com alguém a fim de verificar seu ha alguém

vivo nas imediacfes. Na fala 50, o narrador pede para que ele interprete 0 seu

personagem, como ele falaria se fosse o proprio personagem.

TURNO LOCUTOR FALA
49 A6 ( ) conversar com a pessoa pra ver se tem alguém mais vivo do seu lado
50 Narrador Entéo, fale alguma coisa, o0 seu personagem
51 A6 6u, tem alguém vivo ai? {argumentagao/requerendo argumentagao}
52 A8 nao! {argumentacédo/avangcando argumentacao}
53 Todos Sim {argumentagdo/avancando argumentacao}

* 0 discurso e os textos argumentativos geralmente ndo contém somente partes cujas funcdes ndo
sdo imediatamente 6bvias, mas também partes que sdo claramente irrelevantes ou nado sao
diretamente relevantes para a resolucdo de uma diferenca de opinido. (traducéo nossa)
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No turno 51 a resposta da personagem se confunde com a da jogadora.
Ela responde interpretando a personagem dela ao notar que isso seria possivel a
partir da informac&o do narrador no turno 49. E a indicacio de que os jogadores
também comecaram a interpretar.

Quando A6 continua sua fala, percebe-se no turno 54 que ele deseja
encaminhar uma acgédo. A interacdo passa para um novo nivel. As perguntas agora
sao direcionadas para os demais jogadores. O turno 55 demonstra que os jogadores

ja incorporaram o jogo e autolimitacfes ja sao propostas.

TURNO LOCUTOR FALA
54 A6 aé... agora como é gue vamos descer la embaixo {confrontagcao/expressando um ponto-de-vista}
55 Alguém tem que esperar a fumaca sair {abertura/avancando a argumentacgao}
56 Alguém ( )
57 Narrador | vocés notam...

A4 lembra do cientista que estava monitorando a visita. Durante o jogo, 0
narrador solicita ordem com o uso de declarativos que centram a acao no narrador
para organizar as acOes e fazer os jogadores falarem com maior nivel de
organizacdo (turno 63). Essa acao s6 é possivel pela autoridade do narrador, que
possui 0 poder de continuar a historia e possibilitar a diversdo dos jogadores.
Huizinga (2007) considera que os jogadores jogam pela diversdo possibilitada pelo

jogo. O narrador carrega o tesouro da diversdo e é respeitado por consenso.

TURNO | LOCUTOR FALA
58 A4 e 0 monitor? {argumentacédo/requerendo argumentacéo}
59 Al3 0 monitor ta la em cima? {argumentac&o/requerendo argumentagao}
60 Narrador 0 monitor t& {argumentagao/avancando argumentagao}
61 A4 entéo tem que conversar com o monitor {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}
62 CONFUSAO [nés concordamos com A4] {abertura/aceitac&o do ponto-de-vista}
63 Narrador
64 Alguém onde t& o monitor? {argumentacao/requerendo argumentacao}
65 Narrador monitor... vocé
66 A5 eu usaria o tato para [ver se tem alguém proximo] {acéo}
67 CONFUSAO
68 Narrador | escolha um ndmero de um a dez
69 A5 Quatro
70 Narrador quatro, vocé tateia
71 Al a A7
72 Narrador a A7
73 RISOS
74 Narrador vocé tateia e sente alguém tateando suas costas
75 RISOS E ASSOBIOS
76 Narrador 0 que vocé faz? {argumentacéo/requerendo argumentacao}
77 A7 ah! eu ia perguntar quem que € {argumentagé@o/avangando argumentagao}
78 CONFUSAO
79 Narrador vai la {convite para ser o proprio personagem}
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80 A7 guem é vocé? {argumentacao/requerendo argumentacao}

81 A5 eu sou o super {argumentagado/avancando argumentacao}

82 RISOS

83 A5 estou vivo (RISOS) ndo morri {argumentacéo/avangando a argumentacao}

84 A7 gue bom que vocé nao morreu (risos) {conclusdo/confirmacao do ponto-de-vista}

Podemos notar a variagdo do tempo verbal dos jogadores A5 e A7 em
relacdo a fala e a acdo dos personagens (falas 66 e 83). O posicionamento do
jogador em relacdo ao seu personagem € dado pela interferéncia do narrador nos
turnos 76 e 78. O jogador “veste” o personagem e fala como se fosse o proprio
personagem, por convite do narrador, que indiretamente afirma “vocés tem de falar
como se fossem seus proprios personagens”. O convite € aceito (turno 80) com a
mudanga do tempo e da pessoa do verbo “ser’. No turno 83, o jogador A5
complementa a informacéo solicitada por A7. Ela queria apenas saber se havia
pessoas por perto, mas A5 complementa dizendo que ndo morreu, ele esta vivo e
pode interagir. Ela aceita a informagé&o e conclui a discusséao.

A fala 85 os introduz no mundo especial da aventura. Sinaliza a abertura
de nova discussdo. Cada proposicdo do narrador na descricdo do ambiente é
imediatamente aceita e o0s jogadores solicitam complementacdo das informacdes
para que possam sugerir acoes.

Também acontece a primeira jogada de rolagem de acdes caracteristica
do RPG (turnos 98 a 101). A acao vai ser decidida por aleatoriedade. A8 possui
qguatro pontos em Sabedoria. Cada personagem quantifica atributos fisicos e
psicolégicos em uma Ficha de Personagem, com a qual da mais ou menor valor
para esses atributos. A8 possui quatro pontos e devera saber se a Sabedoria de seu
personagem € suficiente para obter sucesso em reconhecer ou ndo o prédio. Pelas
regras, cada atributo pode ser pontuado de um a cinco pontos, sendo um “pouco”
sabio e cinco “muito” sabio. Acontece a rolagem de teste quanto mais pontos o
personagem possui na sua ficha, mais tentativas ele possui para obter um sucesso
na rodada de “par ou impar”.

A conclusdo da discussao (ato de fala 102) remete a uma imagem de

conhecimento prévio dos jogadores para a formacéo da ambientacao.

TURNO | LOCUTOR FALA

o cientista, ele olha: “que estranho, as grades ndo eram de madeira” {confrontacéo/expressando um

85 Narrador ponto-de-vista}

86 Al [interjeicdo de espanto]

87 Narrador | quando vocés olham, as grades s@o de madeira {argumentacao/avangando argumentacgéo}
88 Al13 mas continua a fumaga? {argumentacgdo/requerendo argumentacao}

89 Narrador | nota-se que ndo é fumaca, é neblina {argumentag&o/avancando argumentacao}

20 A4 neblina?
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91 CONFUSAO

92 Narrador | quando vocés olham, vocés notam que é neblina e ta de noite e ta muito frio
93 A7 meu Deus

94 CONFUSAO

95 A13 bom, eu colocaria minha blusa, porque eu sou precavido e trouxe

96 CONFUSAO

quando vocés olham vocés estdo na varanda de um prédio muito antigo, alguém quer tentar

97 Narrador reconhecer o prédio ou o local. Vocé (A8)? {argumentacao/requerendo argumentagao}

08 Narrador s6 vocé (A8)? Vai tentar rolar a sua sabedoria, vocé tem quanto? Quatro? Entdo quatro tentativas, dois

ou um?
99 A8 dois ou um?
100 Narrador | Ou Par ou impar? Par ou impar
101 A8 impar, impar, par

entdo vocé reconhece esses prédios, vocé ja viu em filmes antigos ta, parece aqueles filmes do

102 Narrador Sherlock Holmes, os prédios grades ingleses, assim {conclusao/confirmacéo de um ponto-de-vista}

Momentos de confusdo, ou seja, de varias falas simultaneas acontecem
durante o jogo. Apesar de ndo se ter claro o que € discutido nessas confusdes, ha
uma certeza de que algo polémico aconteceu. O retorno as falas individuais sempre
se da quando ocorre o uso de declarativos (van EEMEREN e GROOTENDORST,
2004) ou expressbes que atuam como declarativos. O Narrador é o que mais
intervém, quando solicita a ordem por sua autoridade ou o0s jogadores, podendo ser
de dois tipos: os causadores da confusdo ou os opinadores. Os causadores da
confusdo terminam esse evento quando tomam uma decisdo que é ouvida e aceita
(argumento valido por convencimento). Os opinadores sdo jogadores que propdem
uma fala que redireciona o debate.

A autoridade (PERELMAN e OLBRECHTS-TYTECA, 2005) foi a técnica
argumentativa importante observada para decidir os rumos do jogo. O narrador a
utiliza para conduzir o jogo. Porém, enter os jogadores ha uma autoridade velada,
pelo histérico de vida dos jogadores que lideraram os rumos do enredo. Todos o0s
participantes eram colegas de turma ou compartilhavam atividades. Aqueles que
possuiam certa autoridade pelos seus habitos sociais ou culturais eram sempre
ouvidos, dependendo da situacdo e do que deveria ser decidido. Nem sempre a
l6gica era tida como importante para a decisdo. O narrador possui autoridade, a
palavra final em decidir as acdes e consequéncias do jogo. Um exemplo claro de
que essa ideia é incorporada pelos jogadores esta no turno 379, tratado mais
adiante.

As falas 107-161 demonstram uma tomada de decisdo com Varios
episodios de confusdo. Al inicia a confusdo dizendo que utilizaria de arma de fogo

para arrombar a porta (fala 118), mesmo com a ideia de A6 em utilizar-se de um




113

canivete para abrir a fechadura (fala 117). Como o narrador nédo direcionou a acéo
para nenhum dos jogadores, o debate se instalou e a lideranca de Al se
estabelecia, pela forgca da ac&o. E o que Perelman e Olbrechts-Tyteca alegam como
0 uso da forga (2005). A imagem de um tiro era maior do que o do canivete. A acéo

foi finalizada e, por intervencao do narrador, o canivete foi a solucao.

Turno Jogador | Ato de fala

[vou olhar] dentro do apartamento, sair da varanda para dentro do apartamento

103 A8 {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}
104 Narrador | ta trancado {informacéao conflitante}
105 A8 eu vou...

o cientista, ele olha pra vocés “gente eu acho que a gente viajou no tempo, a primeira coisa é tentar
106 Narrador | ndo interferir no tempo, por favor, qualquer interferéncia no tempo pode gerar conseqiéncias no futuro,
entdo a gente vai ter que tomar muito cuidado”

107 A8 eu vou mexer na maganeta para ver se esta aberta {avancando a argumentagao}

108 Narrador | é, ta trancada, por dentro

109 Al por que queNtava trancada? {abertura/deciséo para iniciar uma nova discussao/requerendo
argumentacgéao}

110 Alguém porque alguém trancou {avangando argumentacao}

111 Narrador | porque a gente tava do lado de fora {avangando argumentagéo}

112 Alguém RISOS

113 Al n&o mas podia estar aberta ( ) {argumentacéo/néo aceitagédo do ponto-de-vista}

A discussdo que o turno 109 iniciou foi rapida. Para Al a porta deveria
estar aberta. O narrador coloca um obstaculo a ser solucionado e que divide as
opinides. A maioria aceita que a porta estivesse trancada porque o narrador,
carregado de autoridade, diz que ela se encontra nesse estado, mas Al ndo acha
plausivel que ela estivesse e 0s risos no turno 112 desqualificam sua questao.
Nesse momento a autoridade estd com o narrador, que a passara para alguém que
consiga abrir a porta.

Al13 propde uma solucdo: encontrar alguma alternativa, ja que a porta
esta trancada. Nesse momento, acontece o confronto de dois pontos-de-vista. Al
quer arrombar a porta a forca (turno 116) e A6 quer arromba-la por um método

menos dramatico (turno 117).

Turno Jogador | Ato de fala

114 Al13 tem janela aberta, alguma coisa?

115 Narrador | a principio tem uma janela aberta do lado da varanda

116 CONFUSAO

117 A6 eu vou olha[ ( ) dentro do_ apartamento (vou pegar) meu canivete, professor
{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

118 Al eu dava um tiro na maganeta {confrontag@o/expressando um ponto de vista}

119 Todos nossa...

120 Narrador | bom, vocés notam ela tirando uma arma

121 CONFUSAO
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122 Narrador | alguém vai tentar impedir? {confrontacao/ndo aceita¢éo do ponto-de-vista de A6}

123 Al13 eu tento interferir, professor. {confrontagdo /ndo aceitacao do ponto-de-vista de A6}

124 CONFUSAO

125 A9 ( ) jogar uma garrafa {confrontagao/aceitacéo do ponto de vista de A6}

126 Narrador | perai, primeira coisa, vocé vai usar uma garrafa?

127 A9 nao, ndo vou usar a garrafa

128 Alguém Professor

129 A9 nao, vou usar... vou usar... vou usar meus cinglienta reais pagar pra ela ( ) {refutando A9 na
fala 125/avan¢ando a discusséo}

130 Narrador | que que é?

131 A9 meus ciane[ﬁéo, vou pagar pra ela nao..;(dar um tiro na macganeta da porta)
{argumentacéo/avancando a argumentacéo}

132 Narrador | ta bom, vocé vé ele oferecendo cinglienta reais pra vocé nao dar um tiro na...

133 Al pra mim néo...

134 CONFUSAO

135 A8 professor, professor ( )

136 Al mais cinqiienta reais {argumentagéo/avangando a argumentagao}

137 A8 eu coloco a méo na frente {argumentagéo/néo aceitagdo da argumentacao}

138 CONFUSAO {argumentacéo/avancando a argumentag&o}

139 Narrador | gente, um de cada vez, um de cada vez {estabelecendo regras para continuar a discusséo}

140 Al3 e_la falou que com mais cinquienta reais ela ndo da tiro no... {conclusao/aceitacao do novo ponto-de-
vista}

141 Al Cenzéo

142 CONFUSAO

143 Al entdo eles me compraram por cem rea}is, eu ndo dou um tiro {retracdo do ponto-de-vista inicial e
estabelecendo o resultado da discusséo}

144 Narrador | t&, vocé iria fazer o que {passando a discussao para A6}

145 CONFUSAO

146 Narrador | vocé véem, ele estd com um canivete {expressando um ponto-de-vista}

147 CONFUSAO

148 Ad vogé falou que a gente estava na varanda de um prédio, né? Qual andar? Vocé falou que era um
prédio de quantos andar?

149 Narrador | ndo, era um prédio

150 CONFUSAO

151 A8 a gente nao vé movimento nenhum dentro do apartamento?

152 Narrador | é... ndo vé movimento, o prédio, vocés estédo no terceiro andar do prédio

153 A6

154 A3 ndo tem como quebrar o vidro da janela?

155 Narrador bom, tem como quebrar, mas ai vocé vé que_ele estd com um canivetg e ele foi 14, entdo quero ver o
gquanto vocé tem de destreza... {uso de autoridade para ressaltar a acédo de A6}

156 Alguém ele vai pegar o menor

157 A6 aha!

158 Narrador | porque é a destreza para ver se consegue...

159 A6 Par

160 Narrador Impar
entdo vocés véem |4, ele mexe (interjeicdes de mexer com o canivete no trinco da porta) ele abre a

161 Narrador | porta. A porta ela se abre pra dentro, né, sdo duas portas que se abrem e vocés estdo dentro de uma

sala, uma sala com uma decoracdo bem, é..., antiga assim, do inicio do século vinte

A acdo de Al é confrontada e gera uma discusséo. A solugcdo encontrada

€ pagar para ela ndo atirar. A persuasao de A9 é aceita por Al e aceita por alguns

jogadores para se resolver a situacao. Apesar de realizada, ela ndo foi aceita como

apropriada. A6 havia proposto a acao de abrir com o canivete e nao foi ouvido. Ele

poderiam decidir resolver o impasse com a sugestdao de que esperasse por essa
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solucdo menos violenta, mas a urgéncia em resolvé-la ndo permitiu o uso racional
do argumento.

A jogada para se verificar a habilidade em abrir a fechadura com o
canivete obteve sucesso. A8 demonstra a preocupagdo em se vestir
adequadamente a época para ndo chamar a atencdo, prevendo que saiam do

apartamento para tentar retornar a época de origem do grupo (falas 162 a 173).

Turno Jogador Ato de fala

162 A8 eu vou olhar no guarda-roupa pegar vestimenta, olhar a vestimenta da época

163 Narrador bolm_, vocé nota que vocé esta numa sala assim, tipicamente inglesa, de um apartamento de classe
média

164 A8 mas tem roupas no guarda-roupa? {argumentacao/requerendo argumentacao}

165 Narrador | tem, tem alguns ternos da época, vestidos {argumentacao/avancando argumentacao}

166 A8 eu vou la e pego... pego um terno do meu tamanho {argumentacéo/avangando argumentagao}

167 Narrador | vocé pega um terno do seu tamanho {argumentagao/avancando argumentagao}

168 A8 Sim {argumentac&o/avangando argumentacao}

169 Narrador | vocé notam ele pegando um terno {argumentagao/avancando argumentagao}

170 A8 e vou pro banheiro {argumentacéo/avangando argumentagao}

171 Al fazer o que no banheiro? {argumentacao/requerendo argumentagao}

172 VAIAS

173 A7 pra se vestir, né?

174 A9 ( . ) posso pegar uma blusa e colocar no ( )? {argumentacao/requerendo
argumentacgao}

175 Narrador | agora? {argumentag&o/requerendo argumentagao}

176 A9 eu vou la {argumentagéo/avancando argumentacao}

177 Narrador | Pode {argumentagdo/avancando argumentacao}

178 A9 peguei uma blusa pra mim

179 A4 professor, eu também quero fazer alguma coisa, eu vou investigar o apartamento para ver se tem
pessoas

180 Narrador | vocé vai andando no apartamento

181 CONFUSAO

182 A6 professor, queria ver se tem comida

Uma solicitacdo para detalhar a situacdo de jogo e posicdo dos
personagens € dada por A4 no turno 184. N&o era clara a ideia de que todos os
personagens adentraram o recinto. A resposta de A3 (turno 186) ndo foi aceita e a
justificativa proposta por A4 (turno 187) pareceu mais plausivel. A discussao chegou
a conclusdo sem falas, pois era, por si s6, conclusiva, exemplificando um ato de fala
nao explicito. A necessidade de ter uma visdo clara da ambientagéo é caracteristica

de jogadores de RPG mais experientes e aparece na fala de A4.

Turno Jogador Ato de fala
183 CONFUSAO
184 A4 professor, desculpa, eu tenho uma pergunta antes: todo mundo ja entrou no apartamento? Também

tem essa {solicitando informacao}

185 CONFUSAO
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186 A3 claro, tava frio la fora {confrontag&o/expressando um ponto-de-vista}

187 Ad negativo, porque se vqcé Qéo perguntar, vqcé ndo sabe se vocé entrou ou se vocé té la fora
{confrontacdo/nao aceitacdo do ponto-de-vista}

188 A8 ele entrou, mas vocé pode ter ficado {confrontagdo/expressando um ponto-de-vista}

189 A4 Si.é.t:}Ie entrou{aponta para }, ele entrou {aponta para } {abertura/mudanca para defender um ponto-de-

190 CONFUSAO

191 Narrador | t4, entdo vocé estdo pegando blusas |4 no guarda-roupa

192 CONFUSAO

193 A7 eu to na cozinha

194 CONFUSAO

As acdes retornam ao Chamado a partir da solicitacdo de acdo de A12 na

fala 195, desejando saber o local e a época em que estdo. Aparentemente Al2

aprendeu a dindmica do jogo e as regras de interpretacao inerentes ao RPG, como a

busca por pistas que ajudem a solucionar problemas.

Turno Jogador Ato de fala

195 A12 eu [vou procurar] um jornal ou uma revista pra tentar descobrir que ano que a gente ta e que lugar nés
estamos

196 Narrador | bom, primeiramente ele foi ver se tinha gente no apartamento, ndo tem gente no apartamento,

197 A4 néo tem

108 Narrador nao tem, vocé achou um jornal, ta la, um jornal todo em inglés e ta escrito “The Times Herald” e tem
uma data ali, vinte sete de agosto de mil novecentos e vinte e oito.

199 CONFUSAO
ai o jornal t4 falando |a sobre o fracasso da Inglaterra nos Quartos Jogos de Verao das Olimpiadas de

200 Narrador ~ . . ; . =
Amsterda. E todo o jornal esta falando sobre o desempenho dos atletas ingleses, né, em Amsterda.

201 A8 eu saio do banheiro e volto

Acdes deixadas em segundo plano necessitam sua resolucdo. Procuram

alimento e alguma forma para cozinha-los.

Turno Jogador Ato de fala
202 A6 tinha comida ou n&o?
203 AL/AT E (confuséo, falam ao mesmo tempo)
204 A7 é, a gente foi atras de comida ja
205 Narrador | é, vocé foram
206 A7 procurar
207 Al ( )
208 Narrador \F/)(;%zi;cdh;sr’am a cozinha, né, quando vocés entram na cozinha, tem panelas, tem algumas linguigcas
209 RISOS
210 Narrador | tem salame, queijos, alguns potes, com arroz, tem batatas, né, mas nédo tem geladeira.
211 A6 tem cerveja?
212 ah! Eu iria pedir isso mesmo que eu iria ( )
213 A6 tem cerveja?
214 Confuséo
215 Narrador | ndo tem geladeira, s6 tem um armario, tem enlatados nos armarios,
216 CONFUSAO
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217 A7 quero fazer alguma coisa para poder comer,
218 Narrador | vocé chega no fogdo, vocés olham e o fogdo ndo tem botdes, sé tem umas portinholas
219 CONFUSAO
220 A7 ( ) pra ver como funciona o fogéo
221 Narrador | entdo, quanto vocé tem de Inteligéncia?
222 CONFUSAO
223 Narrador | Trés?
224 A7 par
entdo vocé descobre que vocé na verdade tem uma caixa do lado um bad com madeira vocé tem de
225 Narrador . P )
pegar essa madeira, colocar dentro do... da fornalha e acender aquilo 4. E esperar uma meia hora
226 CONFUSAO
227 A7 um fogédo a lenha

Existe uma busca por consenso ou finalizar uma diferenca de opinido, na

fala 235. Duas situacGes competem por atencdo. Descobrir onde estdo e as demais

acdes. O encaminhamento é feito por A4 e é acatado pelos jogadores.

TURNO | LOCUTOR FALA
228 Alguém | professor, vamos esperar amanhecer o dia ou vamos tomar umas providéncias?
229 Narrador | vocés quem sabem
230 A8 quero ir ao banheiro ( )
231 CONFUSAO
232 A8 sair do banheiro e conversar com os cientistas
233 A4 tem trés cientistas entdo, voceé,
234 A6 eu sou hidlogo
235 A4 e 0 A8 entdo vai ter de chegar a um consenso comum, entendeu? {expressando um ponto-de-vista}
236 CONFUSAO
237 Al todo mundo concorda de ir pra sala e ver o que nos vamos fazer que nos tamos fora de tempo
{expressando um ponto-de-vista}
238 Alguém | entdo vamos para a sala
239 Al vamos pra sala
240 CONFUSAO
241 Al eu acho que isso, hein, eu acho que isso por enquanto € o de menos, nds temos que se preocupar

como nés vamos voltar pro nosso tempo {expressando um ponto-de-vista}

A4 defende seu ponto de vista na assertiva da fala 241 e pede que todos

aceitem seu ponto-de-vista na fala 237 e justifica em 241. Ndo ha discordancia

aparente e as acdes seguem desse ponto em diante. A solicitacdo de A4 para que

aceitem seu ponto-de-vista tenta justificar-se por clamar pelo objetivo comum dos

jogadores dando a entender de que as a¢cOes devem se centrar nesse objetivo, pois

0os jogadores estavam se dispersando. Essa pratica € comum aos jogadores de

RPG mais pragmaticos. O fato de se declarar um jogador experiente leva a essa

interpretacdo, mostrando que suas experiéncias anteriores estdo sendo colocadas

em pratica neste jogo.

Nas falas seguintes, a concluséo sobre a data em que estavam atuando
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foi refutada por A8. Entre chaves, as fases do argumento segundo van Eemeren

serao analisadas:

TURNO | LOCUTOR FALA

242 A4 sim, em dois mil e setenta e nove {estabelecendo o resultado da discusséao}

243 A10 nés voltamos cento e cinquenta e um anos

244 A8 6 professor, ( ) eu olho pra ele e pergunto “qual é o seu nome?”

245 A4 Maximus

246 A8 ( )como é que voceé sabe a época que a gente ta agora? {refutagao/confrontacéo}

247 A4 por causa da revista dele {garantia/abertura para defender seu ponto-de-vista}

248 A7 por causa do jornal

249 A8 mas quem leu o jornal, leu em voz alta? {dlvida de atuagéo}

250 A4 vocé leu em voz alta? {argumentacao/requerendo argumentacao}

251 Al2

252 A8 entdo, entdo como vamos saber { argumentacdo/requerendo argumentagéo/uso do declarativo}

253 Narrador glr(;jnaqk;itc;légg}stamos em mil novecentos e vinte e oito, porque data {justificativa/avancando

254 Al12 é, data pelo menos eu sei ler {estabelecendo novo resultado}

255 Alguém | mas vocé leu em voz alta? {avangando argumentagao}

256 Al2

257 A4 entao vocé~tem que falar em voz alta {estabelecendo o resultado da discussé@o/uso de declarativo/nova
confrontagao}

258 A8 s6 vocé sabe {expressando um ponto-de-vista}

259 CONFUSAO

260 Al2 entdo, galera, ndés estamos em mil e novecentos e...{aceitacdo do argumento}

261 vinte e oito

262 Al12 vinte e oito

263 em vinte e sete de agosto

264 A10 eu contesto, eu contesto, qual que é o nome do seu personagem? {ndo aceitar o argumento}

265 Al2 DJ Dom

266 CONFUSAO

267 A10 DJ Dom, como vocé sabe que esse jornal € atual sendo que ndo tem ninguém na casa?
{confrontacao/expressando o ponto-de-vista}

268 A5 ( ) fazer suas necessidades

269 RISOS

270 A12 €, eu ndo sei, eu ndo sei, eu achei ele aqui {aceita o ponto-de-vista/mudanca para outro ponto-de-vista}

271 A10 nés temos que analisar {abertura das premissas e aceitacéo do ponto-de-vista}

272 Al12 eu achei ele

273 A10 nés temos que analisar, porque

274 Al2 ( )

275 Alguém | {pede siléncio}

276 A10 analis:alr a apa}ré_ncialdo‘jornal e tentar faze_r alguma algum teste de com as ferramentas que nés temos
em maos aqui {justificativa/uso de declarativo}

277 A4 que ferramenta que nés temos?

278 A10 nés temos dois cientistas

279 A8 eu olho o... eu vou intervir no que ele ta falando

280 Narrador | vocés sédo o que?

281 A8 Cientistas

282 Narrador | t4, cientistas do que?

283 A6 eu sou bidlogo! E ufélogo!

284 Narrador | e vocé? Qual a tua area? Transporte temporal. E vocé?

285 A8 néo botei

286 Narrador | Bem

287 A4 Genérico

288 CONFUSAO

A fala 249 indica que A8 compreende a l6gica do jogo, que pede que as
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informacdes para uma acao devem ser claras, na fala 246. Se a informacé&o néo foi
declarada pela interpretacéo, ela € desconhecida dos personagens, que justifica a
refutacdo da conclusédo de A4 na fala 242. As ac¢des dos jogadores, utilizando os
equipamentos e conhecimentos disponiveis aumentam, assim como a cautela em
atuar, observando-se as caracteristicas da ambientacdo proposta. Observa-se o
interesse em atuar corretamente, a necessidade/preocupacdo dos jogadores em se
tratar pelo nome do personagem torna-se constante, como por exemplo, na fala 244.

A fala de A4 em 247 justifica através de um dado que interpretou do jogo.
O ato argumentativo é discutido entre as falas 249-257, em que A4 verifica com Al12
se ele leu a informacdo em voz alta. Como A12 ndo leu, A4 mesmo pede para que
ele o diga (260-262). A mesma contestagao feita por A10 na fala 267 n&o aceitando
0 ponto-de-vista estabelece uma argumentacdo comissiva, pois se houver uma

justificativa plausivel, ele o aceitara, deixando subentendido que havera essa

aceitacao.
TURNO | LOCUTOR FALA
288 CONFUSAO
289 A4 o professor, pode fumar?
290 Narrador | o que?
291 A4 pode fumar um cigarro?
292 A8 t4, eu olho pra cara dele e bom, pelo que eu pude notar pelas roupas gue estdo no guarda-roupas,
293 A7 ( )
294 A8 _pelo que eu pude notar nas roupas que estédo no guarda-roupas a gente e pelo ( ) que estava no
jornal acho que a diferencas nédo deve ser muita
295 Alguém | ok
296 A4 {gestos de quem esta fumando um cigarro}
297 Narrador | bom, vocés notam que alguém esta fumando no ambiente
298 Alguém | vamos jogar agua nele
299 Alguém | vamos bater nele
300 CONFUSAO
301 Narrador | entdo, o que que eu ( )
302 CONFUSAO
303 Narrador | o problema é que nds nédo temos equipamentos para fazer analises aqui
304 CONFUSAO
305 A6 ( ) pessoas no prédio

Um ponto de vista € expresso por All na fala 306. Ele é acatado e toma

uma acgao que solicita precaucao lembrada por A4.

TURNO LOCUTOR FALA
306 All vamos descer as escadas para ver se encontramos alguém?{expressando um ponto de vista}
307 A6 Sim
308 Narrador todo mundo vai descer?
309 A6 Sim
310 CONFUSAO
311 A4 eu acho que néo é legal todo mundo descer {ndo aceitagcao da argumentagéao}
312 A10 eu tenho... eu tenho um equipamento
313 Alguém € um ambiente desconhecido ainda
314 CONFUSAO (interferéncia do camera)
315 Alguém ( ) 0 grupo é grande, da pra se dividir {avancando a argumentacao}
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316 CONFUSAO (interferéncia do camera)

A10, nas falas 317 a 319 prop8e pesquisar sobre a época que aconteceu
a trama, tentando construir um argumento que convenca a todos. Seriam acdes que
ajudariam a resolver boa parte da trama. Existe coeréncia na fala.

Porém, A8 ndo esta satisfeito. Expde seu ponto-de-vista sobre a
conclusdo de A4 e A12. A data nao pode ser determinada porque aquela prova néo
garante que estdo exatamente naquela data. Pede andlises a fim de saber a data
exata e se o jornal € uma prova confiavel. As falas 317-335 indicam a nocao
histdrica dos jogadores em relacéo a época em que estao.

O jogador A10 quer utilizar seu notebook para verificar os fatos historicos
da época em que estdo, porém ndo héa internet para pesquisas. Quando A6 quer
usar seu celular, os demais ressaltam que ndo ha sinal de celular nessa época. A10
mostra um personagem interessado em ciéncia e em conhecimentos indicando um
personagem coerente com o seu perfil sociocultural. Gosta de ler, estudar e realizar
pesquisas escolares que se propdem ao aprendizado e a solugdo de problemas.
Apesar de se utilizar do verbo “contestar”, o sentido dado € o de se conhecer os

acontecimentos histéricos de 1928.

TURNO | LOCUTOR FALA

eu trouxe comigo um notebook e podemos revisar alguma coisa da Histéria, por exemplo, contestar as
317 A10 informag0@es desse ano, desse acontecimento de mil novecentos e vinte e oito ( )a
enciclopédia que tem no meu notebook {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}

e outra coisa, eu aconselharia vocés a trocarem de roupa, pegarem roupas dessa época seria meio

318 A8 estranho vocés estarem andando com roupa de outro tempo {justificativa com base na fala do narrador}

na verdade n6s ndo decidimos nem ainda se a gente vai sair o que que a gente vai fazer, nés temos
319 A10 que decidir se a gente vai ficar aqui tentando, é, cada um tendo uma ideia, ou entéo a gente vai se
alimentar vai comegar a ver o que, quais sao as possibilidades {expressando um ponto-de-vista}

320 Alguém

321 A10 (_ ) saber sondar o terreno, quem séo os habitantes, {abertura/aceitacéo do ponto-de-
vista}

322 A9 eu iria pedir seu notebook para fazer uma pesquisa nele sobre os assuntos do jornal

323 A3 [mas eu também tenho um notebook]

324 Al OU A7 | a A3 trouxe um notebook

325 Narrador | vocé trouxe um notebook?

326 A3 ( ) é o0 seguinte, ( )

327 Narrador | mas o que que tem no seu notebook?

328 A3 ai... tem minhas coisas pessoais, ndo tem nada de importante...

329 Narrador | internet... ndo tem internet....

330 CONFUSAO

331 A6 eu pegaria meu celular, professor

332 CONFUSAO [pessoas dizem que ndo tem sinal]

333 Narrador | vocé vé que o seu celular ndo tem sinal

334 A6 pra mim tirar foto, pra provar que tava la {justificativa}
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| RISOS
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Ocorre um confronto de dois pontos-de-vista que, aparentemente, séo

contraditorios. Sair para a rua buscar informacfes ou ficar e pesquisar sobre a

situacdo. A4 encaminha seu ponto-de-vista, aceitando o ponto-de-vista de A10 e

acrescentando o de All na fala 306. A sua autoridade em ser jogador de RPG

aparece nos turnos 336 e 338 e busca a adesdo dos jogadores por acordo do

auditorio particular com caracteristica universal.

A aceitacdo de ambos torna um avango da proxima argumentacgao.

TURNO LOCUTOR FALA
pessoal, eu tenho uma ideia, ja que vocés... da pra fazer dois grupos, um fica pesquisando (
336 A4 ) e outro grupo vai ver ( ) onde nos ta {confrontag&o/expressando um ponto-de-
vista}
337 CONFUSAO
( ) fazer um grupo pequeno que vai ficar aqui dentro, seguro, € o grupo maior vai
338 A4 : ;
fazer o reconhecimento do campo {expressando um ponto-de-vista}
339 A9 ( ) vestimenta
340 A4 E
€ isso o0 que eu ia falar, e a vestimenta também ndo deve caber no corpo de cada pessoa, né?
341 A3 ~ .
{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}
342 CONFUSAO
343 Narrador entdo o que cada um vai fazer?
344 A8 eu vou olhar a casa pra ver se eu encontro alguma coisa do dono
eu acho que deveria de ficar dois cientistas e o terceiro pesquisar o terreno junto com os
345 Al13 . . . ;
[habitantes] da ( ) isso ai {expressando um ponto de vista}
346 Alguém eu sai
347 Narrador entdo, quem mais saiu?
348 CONFUSAO [decidem quem sai e quem fica] {conclus&o/estabelecem o resultado da
discusséao}
349 Narrador
350 A5 eu sai depois deles {conclusdo/atualizagéo do ponto-de-vista}
351 RISOS
352 Narrador vai sair depois?
353 A5 vou sair sozinho depois
354 Narrador ta, entdo a gente ja vé o que vocé vai fazer
355 RISOS
356 Narrador entdo, é, vocés saem, vocés descem, do andar em que estavam
357 Alguém ( )
358 Narrador Ta
359 Al13 vou me trocar entéo {confrontacao/expressando novo ponto-de-vista}
360 Narrador ta {conclusao/aceitando o ponto de vista}
entdo vocés saem e que nés vamos ter, quando vocés saem, aquela neblina la fora, ta tudo
361 Narrador frio, t4, e quase nao tem ninguém, nas ruas {concluséo/estabelecendo o resultado da
discusséo}
362 Alguém guase, mas tem gente?
tem gente algumas pessoas andando, vocés véem pessoas de cartola, vocés véem pessoas
363 Narrador algumas de bengala andando, mulheres com sombrinha, pessoas de cartola, vocés véem
algumas de bengala, andando, junto com algumas pessoas, umas mulheres com sombrinha
364 Al ta de noite ou td de manha?
365 Narrador ta de noite. Mas a_lquela neblina é uma neblina muito densa, entdo molha. Entdo por isso que
elas usam sombrinha.
366 Al mas é densa ao ponto de vocé ndo conseguir identificar o que esta na frente, ou vocé ainda

consegue ver?
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367 Narrador VOCé consegue ver uns vultos

368 A10 dos que sairam, quem fala inglés?
369 Al3

370 RISOS

371 Narrador entdo vocé fala inglés?

372 CONFUSAO

A fala declarativa 369 indica busca de autoridade por A13: ele é professor,
logo ele possui conhecimento. Essa fala carrega a ideia que o jogador possui sobre
a figura de um professor como autoridade de sabedoria acerca de um determinado
conteddo. Tanto seu personagem quanto suas respostas no questionario
sociocultural indicam o valor que da ao conhecimento. Seu gosto pela politica se
reflete em seu personagem: Ernesto “Che” Guevara. Um revolucionario que era
intelectual e sujeito ativo das mudancas da sociedade. Gosta de aulas interativas,
onde sua opinido pode ser confrontada e 0 jogo, pela sua caracteristica dialdgica,
parece ter feito se interessar. No jogo, ele é sujeito ativo e participante do processo
de construcdo da narrativa. Isso pode explicar o fato de ter absorvido rapidamente
as regras de jogabilidade.

Os jogadores de RPG presentes intervém para corrigir as acoes dos
personagens que ndo condizem com a dinamica do jogo de acordo com as falas
373-382.

TURNO | LOCUTOR FALA
vocé vé dois cavalheiros indo em diregéo a vocés, vocés estdo na calgada, eles estdo indo pela
373 Narrador
calcada.
374 Alguém | pergunta alguma coisa

375 A13 primeiramente, vou explicar que nés ndo somos do lugar, somos mais do interior
{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

376 Narrador | entdo converse com ele, mas néo precisa falar em inglés {conclusao/atualizando o ponto-de-vista}
nao, entdo, vou explicar que a gente ndo é dali, tudo, falar que a gente € do interior

377 Al13 = ; f
{concluséo/atualizando o ponto de vista}

378 Narrador | entdo fale com elas {conclusao/atualizando o ponto-de-vista}

vocé tem que falar com o personagem, vocé ja é o personagem, ele {narrador} é o mestre do RPG,

379 A4 ja é outro personagem {abertura/definindo as regras da discusséo}
380 A13 pd, tudo bom, como é que é o seu nome? {abertura/concordando com as regras da discusséo}
381 Narrador | Jonas
Jonas, tudo bom? Eu e o0 meu grupo aqui, nés somos do interior, n6s estamos meio que perdidos,
382 Al13 nds gostariamos de saber, mais ou menos, onde é que nés estamos situados, certamente, vocé tem
alguma informacé&o que possa ajudar a gente?
383 Narrador | bom, aqui aqui é a rua Lattes, nés estamos em Londres, vocés estdo no centro de Londres

A partir desse momento, a compreensdo de se interpretar quando
solicitado faz com que os jogadores interpretem na voz de seus personagens. Em
382 o jogador A13, que pela habilidade do seu personagem em compreender 0
inglés, serve de porta-voz dos demais personagens. A atividade se demonstra

coletiva e a internalizacdo das regras € observada, ainda, com Al13. A fala 385
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explicita que os jogadores seguem a regra de que apenas podem interagir na acéo

0s jogadores que estdo atuando na cena:

TURNO | LOCUTOR FALA
384 Al pergunta que dia é hoje {argumentagao/avancando a argumentacao}
385 Al13 vocé esta junto comigo? {argumentagéo/avangando a argumentagao}
386 Al To {argumentagao/avancando a argumentagao}
387 Al13 que dia que € hoje? {argumentagao/avancando a argumentacéo}

Ha a construcdo coletiva de uma coleta de dados para argumentacéo

entre A1 e A13 com dois deuteragonistas da histéria, que servem de aliados.

TURNO LOCUTOR FALA

388 Narrador hoje? Hoje é dia vinte e oito {argumentagdo/avancando a argumentacao}

389 A7 vinte e oito?... {argumentacéo/avangando a argumentagao}

390 Al13 de que ano {argumentagao/avangando a argumentagao}

391 A3 dai a pessoa vai pensar que ela é louca {conclusao/atualizando o ponto-de-vista}

392 Narrador :;ge:iqtélgt()a%;:}slm para vocé. De mil novecentos e vinte e oito {argumentag¢éo/avancando a

393 Al13 néo € que eu estou meio perdido mesmo {conclus&@o/atualizando o ponto-de-vista}

394 CONFUSAO

395 Narrador bom, vinte e oito de agosto de vinte e oito

396 A13 alguém mais quer saber alguma coisa?

397 Al pergunta se ela ndo tem um jornal recente {argumentacéo/avangando a argumentagéo}

398 A13 por acaso o senhor ndo tem um jornal recente? {argumentacao/avangando a argumentacéo}

399 Narrador ele pega e tira um jornal. Pode ficar

400 A13 Obrigado

401 Narrador ele sai
vocés olham o jornal, primeira noticia, pacto de Kellogg-Briand assinado que permite que a Liga
das Nacdes, apesar de que a Liga das Nacdes esta acabando porque os paises estdo saindo

402 Narrador da Liga das Nag@es. O ultimo pais a sair da Liga foi o Brasil. Alguns paises africanos estao
guerendo sair da Liga e dentro do que se tem ali, 0s paises fizeram um acordo para ndo sairem
em guerra por motivos politicos, para resolver problemas politicos

403 CONFUSAO

404 Narrador de repente vocés comegam a ouvir: bip bip bip

405 CONFUSAO [vérios palpites sobre o ruido]

406 Alguém dentro ou fora da casa?

407 A5 € um cavalo

Para o retorno ao presente, os jogadores sao informados de que o portal

se abriu (408-425). Aqui a primeira informacao para eles chegarem ao laboratoério de

Alexander Fleming.

TURNO LOCUTOR FALA
408 Narrador la fora, o pessoal que esté la fora, ouve bip bip bip
409 CONFUSAO
410 Narrador ai o cientista la, o monitor, olha, ele liga, {pausa}
411 Alguém ale?
412 Narrador ele comeca: sério? Nossa! Entéo ta, entdo vamos fazer isso!
6 0 migué, cara, os caras fizeram um esquema com a gente {confrontagdo/expressando um
413 Al13 :
ponto-de-vista}
olha so, ele ligaram a maquina de novo, e eles estdo transmitindo os pulsos, o sinal pela
414 Narrador magquina para poder falar com a gente, entdo tem sinal de celular aqui. {abertura/mudando para
defender o ponto-de-vista}
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415 CONFUSAO

416 Narrador 0 pessoal que estad com celular de repente ouve o celular fazendo barulhinho de que o sinal esta
voltando

417 CONFUSAO
mas vocés notam que o sinal ta fraco, assim, uma barrinha, duas barrinhas, enquanto isso, o

418 Narrador pessoal |4 de fora, o cientista, ele fala: que eles abriram o portal e o portal parece que estad num
hospital, temos de tentar achar o hospital

419 Al13 na cidade?

420 Narrador €, chama-se Hospital de Santa Maria

421 A8 eu olho... entdo eu peco o jornal para ele

422 Narrador ta, vocé pede o jornal, o que vocé vai procurar?

423 A8 por alguma informag&o, sobre alguma noticia sobre o hospital

424 A4 perai {levanta a mao} [0 Gorddo sabe falar inglés] pergunto pra ele ver no obituario pra ver se
tem um hospital {argumentag&o/avancando a argumentagao}
é, vocé chega la no obituario e tem a parte do obituério e diz ali que algumas pessoas morreram

425 Narrador ; = . ' - ,
né e estdo no Hospital St. Mary, que fica na Rua Paddington nimero sessenta e sete

426 A13 [temos de chamar o pessoal que esta 14 no apartamento]

427 CONFUSAO

428 Narrador agora, onde é a Rua Paddington?

429 A7 pergunta ( )
calma ae calma ae... gente, {confrontacéo/ndo aceitacdo do ponto-de-vista} ja que sabemos

430 A4 onde vai ter o portal, nés volta pro apartamento (CONFUSAO) [pegar um cavalo e sai]
{abertura/mudanca para defender o ponto-de-vista}

431 (CONFUSAO)

432 A8 entdo eles estéo discutindo eu vou subir e quero olhar 1a no apartamento pra ver se tem alguma
lista telefénica

433 Narrador t4, vocés chegam... |4 em cima vocés subiram?

434 CONFUSAO
guem estéa dentro do apartamento nota que ele (A8) subiu e vocé (A5) tinha descido depois

435 Narrador dele. Vocé notou que eles estavam ali reunidos e eles comegaram a conversar com alguém. O
gue vocé faz?

436 A5 eu ja tinha voltado
ndo, ndo, voltei no tempo agora, vocé ja tinha descido sim, mandei vocé segurar pra gente

437 Narrador terminar essa sessdo. Quando vocé desceu, vocé nota que esse grupo tava la, mais ou menos,
meia quadra pra frente e tava conversando com um senhor ali. O que vocé faz?

438 A5 nessa hora

439 Narrador ia passear?
€, eu ia passear porque eu tinha avisado ao grupo que estava na casa... no apartamento... que

440 A5 ; s h
eu ia dar uma volta e fazer algumas peripécias {mudando para defender o ponto-de-vista}

441 RISOS

442 Narrador ta, entdo vocé esta andando pela rua de repente vocé olha né parece que tem um pub ali

443 A5 pub?

444 Narrador pub... um bar

445 A5 eu entraria nesse bar

446 Narrador pub é um bar inglés onde as pessoas vao para fumar charuto e tomar whisky

447 A13 orra, eu tenho um litro de whisky, professor

448 RISOS
guando vocé entrou, algumas pessoas estavam la... algumas pessoas estavam |4, né... aquela

449 Narrador . . . .
maré de cheiro de charuto, fumacga bem forte e algumas pessoas ali sentadas. O que vocé faz?
eu procuraria alguma mulher que estivesse sozinha e tentaria um tipo de relacionamento com

450 A5 ela. Eu ndo sabia falar inglés, mas eu sabia falar | love you ( ) eu explicaria que eu
sou uma flor ( ) com espinho, mas adiante eu mostraria minhas revistas

451 Narrador ta... bom... voltando... enfim... vocé entra e ndo tem mulheres no recinto!

452 A5 dai eu chegaria, tomaria um gole e... faria gestos {mimica das formas do corpo de mulher}
mesmo sem saber inglés pra tentar achar

453 Narrador um dos homens olhou, estava com um charuto na boca

454 Narrador nothing here

455 A5 o que? N&o entendo
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456 Narrador nothing here

457 ndo tem

458 A5 ndo tem? Bom, eu sentaria, fumaria um charuto relaxaria mais um pouquinho e iria para outro
lugar

459 Narrador bom... vocé tem um charuto?

460 A5 n&o, um cigarro ( )

as pessoas estédo olhando para vocé com uma cara feia, como se estivessem reprovando o fato
461 Narrador de vocé estar fumando um cigarro num lugar que s6 se fuma charuto
{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

néo, {confrontagdo/ndo aceitando um ponto-de-vista} mas como meu cigarro era de um tempo

462 A5 adiante deles eu cruzaria as pernas e fumaria tranquilo {abertura/mudando para defender um
ponto-de-vista}

463 Narrador tudo bem, mas eles estéo olhando

464 Narrador 0 garcom vem, ele para na sua frente: sir?

465 A5 {sorri e balanc¢a a cabeca}

466 RISOS

467 Narrador are you?...

468 A5 eu terminaria meu cigarro e...

469 Narrador sairia?

470 A5 sairia

471 Narrador ta bom... vocé saiu

472 CONFUSAO

473 A5 continuaria a procurar outro lugar

474 Narrador vocé foi andando, foi andando e comegou a entrar nuns becos assim

475 A5 tentaria me aproximar de alguém, pedir informacdes

476 Narrador vocé se aproxima na frente de um cara que vocé sente que ele t&4 cheirando mal, imundo, cheiro

forte de fumaca e de cachaca né e ai vocé ta la

477 A5 néo, légico que ndo, vou perguntar o que pra ...

bom, vocé ta andando e vé que as pessoas estdo meio no mesmo padrdo assim. Tem algumas

478 Narrador . : :

fogueiras no meio da rua e as pessoas ali
479 A5 dai eu assim me ligaria que nesse momento eu estava no gueto
480 Narrador por ai

As falas 483-742 indicam uma cena paralela causada pelo A5 que decidiu
passear pela cidade. A1, A7 e A13 decidem procurar A5 que se perdeu e esta
atrasando o retorno dos personagens para a época de origem de seus personagens.
Essa cena paralela indica a preocupacéo dos jogadores em manter o grupo unido.

A5 indica em seu questionario sociocultural caracteristicas e habitos que
parecem ndo conduzir a preocupacdo com atividades culturais mais
“intelectualizadas”. Gosta de leituras de cunho erdtico e que refletem no seu
personagem, um ator da indastria pornogréfica. Tal construcéo o leva a se preocupar
em divertir-se de outra forma, conhecendo a cultura mais obscura do ambiente
proposto. Os resultados das a¢bes na atuacao de A5 o frustram e ele tenta retornar

para o apartamento.

TURNO | LOCUTOR FALA
481 A5 eu tentaria voltar, procurar mais assim, a civilizacdo {confrontacao/expressando o ponto-de-vista}
482 Narrador | vocé ta l4, vocé ta voltando... vocés, o que vocés vao fazer?

vou tentar ligar pra ele no celular, pra falar pra ele voltar pro apartamento {concluséo/ aceitando o

483 A6 ponto-de-vista}
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484 A4 ja é que horério?

485 Al a noite

486 Al13 de madrugada

487 CONFUSAO

488 Narrador | o relégio que tem na sala, mostra dez horas da noite
489 Alguém | dez horas da noite

490 A8 eu vou acertar meu relégio com o da...

491 A7 com o da sala

492 A8 é

493 {VARIOS CONCORDAM E FAZEM O MESMO} {conclus&o/estabelecendo o resultado da discuss&o}
494 A4 eu ndo vou

495 A13 eu, chegando |4 em cima

496 Alguém

497 A4 chegando 14 em cima

498 A4 guem ficou?

499 A6 eu

500 Al13 entdo beleza

501 Al3 tava todo mundo 14 em cima

Os personagens notam a saida de um dos personagens, A5. A seguir,

discutem sobre deixa-lo ou ndo em Londres.

TURNO | LOCUTOR FALA
502 A13 como eu tinha saido ante_s, percebi que tava faltando uma pessoa, eu tinha feito uma contagem guando
a gente chegou. Eu queria saber quem que era essa pessoa, quem gue ficou, quem que saiu
503 A6 ( )
504 A5 eu avisei pra vocé ficar ( ) {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
505 Alguém | ( )
506 Narrador | t4, ele saiu {}
507 Alguém | ( )
508 A13 ele deu uma previsao guando volta?
509 Alguém | ele falou que ia dar uma volta, até agora ele n&o voltou
510 A10 alguém tem o celular dele ai?
511 Al3 ndo
512 A3 ndo tem celular
513 Al n&o tem celular
514 A7 ndo tem celular
515 Alguém | ( )
516 A8 ( ) alguma coisa ( ) o dono da casa
bom, vocé vé né que tem quadros, dentro de uma gaveta, mostra que € um senhor de idade, barbudo,
517 Narrador )
uma mulher e quatro criancas
518 A8 mas ndo ha nenhuma ( )
519 ( )
520 (
521 A10 o portal ta |4 no Hospital Santa Maria tem uma duragao ( )
522 ( )
523 A10 ( ) quanto tempo a gente demorar pra pegar
524 Narrador | sim, tem que ver, se o reator acabar com a energia o portal
525 Al Fecha
526 Narrador | Fecha
527 ( )
528 Al13 ( )
529 Al eu voto pra gente deixar o A5 {expressando um ponto-de-vista}
530 A7 eu também {aceitando o ponto-de-vista}
531 ( )
532 Narrador | vocé acha um mapa
533 ( )

A8 toma a lideranca e encerra a discussdo na fala 548 ordenando que

resgatem A6. Os jogadores demonstram compreender e interagir dentro das regras

do jogo. Apesar deles saberem onde ele esta, os seus personagens nao sabem.

Porém o debate agora é tentar dar um jeito de conseguir pistas de como e onde

comecar a procura-lo. Planejam a busca, preocupando-se com o tempo de busca e
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um mapa para pontuar os locais possiveis para encontra-lo. Neste ponto, a técnica
utilizada por A8 é o argumento por sacrificio, um argumento por comparacdo que
“alega o sacrificio a que se esta disposto a sujeitar-se para obter certo resultado”
(PERELMAN e OLBRECHTS-TYTECA, 2005, p. 281).

O excerto seguinte indica mais conhecimento prévio sendo utilizado. A
pergunta de A13 no turno 534 é respondida por A8 através de conhecimento prévio.
A afirmativa “E Londres!” indica o argumento “Londres é obviamente uma cidade
grande” sem demonstrar as bases para essa afirmativa, utilizando a técnica do
argumento por incompatibilidade. Para ressaltar essa incompatibilidade, ele aceita a
verificacdo proposta pelo narrador, que Ihe informa que Londres realmente é grande

e seu argumento, sem base tedrica, agora sustenta-se por autoridade oferecida pelo

narrador.
TURNO | LOCUTOR FALA

534 Al13 professor, a cidade é muito grande?

535 A8 € Londres! {confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}

536 (

537 Narrador | é, Londres, alguém quer testar pra ver se sabe a historia de Londres?

538 A8 {levanta a méo}

539 Al3 vai la

540 Narrador | quanto que vocé tem de inteligéncia?

541 ( )

542 Narrador | par ou impar

543 A8 impar, par, impar, par, impar, par, impar

544 Narrador | ta, vocé sabe que a cidade é grande deve estar |4 nos seus trés milhdes de habitantes

545 Al nossa, Senhor

546 A7 € Londres né!

547 (

548 A8 eu me aproximo dele e falo: 6 galera, é o seguinte eu achei um mapa das ruas aqui, agora a gente tem
gue achar aquele cara {argumentacdo/avancando a argumentacao}

549 Alguém | ele saiu e ndo disse quando voltava

550 Alguém | ta faltando aqui

551 A8 a gente tem que ir logo pro hospital {expressando um ponto-de-vista}

552 Al13 eu acho mais correto {aceitando o ponto-de-vista}

553 Al ( )

554 A13 a gente ndo pode contactar a base e ver guanto tempo ainda resta pra gente?

555 A10 minha opinido...{expressando um ponto-de-vista}

556 Narrador | antes de fechar o portal?

557 A10 minha opinido... {expressando um ponto-de-vista}
ele pega o celular, liga, ai ele: “oi!” ai vai falando, fala alguma coisa, desliga e diz: “bom, o portal vai

558 Narrador ficar meia hora aberto

A13 entdo é melhor nos apressarmos

559 ah, entdo a gente ja tem que ir

560 Narrador | é

561 Narrador | parece que a pé a gente vai levar quase vinte minutos pra chegar nesse hospital

562 meu Deus

563 (

564 A10 duas devem ir atras dele, se dentro de meia hora nao aparecer ( ) alguns minutos
{expressando um ponto-de-vista}

565 ( )

566 A4 entdo quinze minutos a gente fica procurando e ( ) {aceitando o ponto-de-vista}

567 ( )

568 ( )

569 ( )

570 ( )

O turno 555 demonstra Al0 tentando expor sua opinido, mas é

interrompido pelo narrador que disponibiliza novos dados ao jogo.
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Devido ao fato de que os personagens nao fazem ideia, buscam algumas
informacdes entre os presentes. O sacrificio feito pos jogadores aparentemente é
aceitavel, pois eles se identificam como um grupo Unico. A partir de Perelman e
Olbrechts-Tyteca (2005) interpreto que o jogador A5 faz parte daquele grupo
engquanto jogador e seu personagem merece ser encontrado, indicando a ligacéo
individuo-grupo. Existe uma separacéo evidente entre individuo-grupo e ato-pessoa.
Nesse caso, por valor que se da ao jogador, implicitamente se afirma: “gostamos do
jogador, mas o personagem dele nos prejudica e esperamos que ele compreenda a

nossa decisao”.

TURNO | LOCUTOR FALA
571 Al 0 a pergunta
572 A13 alguém conhecia um pouco do Super?
573 ( )
574 A13 sobre a pessoa?
575 Al a sabia que ele era ator pornogréfico
576 Al13 ah, entdo ele
577 CONFUSAO
578 Narrador | deve ter muita boate onde vocés estdo
579 CONFUSAO
580 All ( ) no passado, volta sem ele!
581 A6 eu voto pra ir nas boates procurar ele {expressando um ponto-de-vista}
582 Alguém | eu também
583 CONFUSAO

professor, como eu tenho uma nogéo do inglés, eu me ofere¢o pra procurar sobre a pessoa estranha (

584 AL3 ) {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
585 Al deixa o Dom falar!
eu acho que todo mundo deveria ficar todo mundo junto, porque s6 o A13 que sabe falar inglés. A
586 Al2 ST ~ L !
maioria ndo sabe! ( ) {ndo aceitacéo do ponto-de-vista}
587 A7 (
588 Al12 sabe alguma coisa de inglés?
589 A7 sei
590 ( )
591 A7 mais ou menos
592 CONFUSAO
0 que sabe sai num grupo e o ( ) {concluséo/estabelecendo o resultado da
593 Al2 . ~
discusséo}

Os turnos 575-581 indicam o uso de uma informacdo importante para
justificar o resgate de A5 exatamente nas boates da cidade, como parte da
interpretacdo: o fato de que ele era ator pornogréfico e provavelmente iria se
aventurar entre as boates da regido. Mas ndo ha nas transcricbes essa indicacao,
mostrando que entre os jogadores ha dialogos paralelos e que, infelizmente, néo
puderam ser registrados por limitagdo dos equipamento de gravagédo e nao foram
questionados pelo narrador durante a sessdo de jogo. O turno 585 clama a
autoridade de Al sobre os demais para que ou¢cam o ponto-de-vista de A12.

A10 realiza uso de seu conhecimento prévio acerca da intensidade do
sinal do celular para se localizar quanto a posi¢do do portal no turno 594. Ele utiliza

uma relacdo entre a intensidade do sinal e sua proximidade com o portal.
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Novamente seus habitos socioculturais se manifestam durante o jogo pois
demonstra habilidades no jogo dentro de questdes empiricas para a resolucdo de
problemas. Seu personagem é um cientista. Demonstra uma concep¢do de que
cientista € um profissional que “resolve problemas por utilizar-se de métodos”
evidenciando o senso-comum acerca dos métodos e fins do trabalho cientifico.

Os pontos-de-vista se confrontam: deixar ou ndo A5 no passado? Essa
ideia contrasta A10 e A4 quanto a defesa de seus pontos-de-vista em virtude do
tempo e a incerteza de conseguir encontra-lo. A disputa de ideias toma rumo de
conciliagdo quando o limite de tempo de procura se estabelece.

A4 atua como jogador de RPG dentro da premissa de que o0 jogo é
cooperativo e todos devem obter vitéria durante a sessdo, por isso se vale da
técnica do argumento por sacrificio para que a cooperatividade aconteca. Mas
reconhece que coloca em jogo 0 sucesso, pois se ndo o encontrar, podera prender
todos os personagens no passado. Em conjunto com A10, eles impdem uma regra:
a busca se limita ao tempo. Se ndo houver sucesso na busca por A5, esta sera
cancelada pelo beneficio do grupo. Pesam os valores contrariando a ideia de
cooperatividade no jogo. Nesse caso, optam pela possivel perda de um integrante

do grupo para beneficio préprio.

TURNO | LOCUTOR FALA

seguinte, quanto mais perto do portal a gente estiver melhor vai ser a recepgdo do celular, entdo a

594 A10 gente vai ficar se comunicando por celular. Vai duas pessoas com celular e a gente se comunica
{expressando um ponto de vista}

595 ( )

596 A10 se ndo achou, viu que ndo deu tempo, volta porque néo vale a pena...

597 Al ( ) pode ficar

598 CONFUSAO
Ei, eu acho que ( ) do hospital e do hospital a gente se distribui, porque se nés formos

599 A4 . ) .
pro hospital e todo mundo ficar la

600 CONFUSAO

601 A10 ( ) deixar 0 enderego aqui na casa, porque se o A5 voltar, ele ja vai ver o endereco (
) e nés s6 temos trinta minutos apenas.

602 Al13 E pelo que o Maximus (A4) falou

603 A4 ndo: é Maximus {ressaltando a pronuncia}
entéo, é isso que eu falei. Entdo da pra fazer o que ele disse, de a gente chegar no hospital e se

604 A13 distribuir. Aproximadamente a vinte minutos da onde nés estamos até o hospital. Senéo vai perder
muito tempo se ele vai estar nessa regido

605 Al13 por isso a gente da uma carreira pra ca

606 Al mas ele ndo vai estar ali no hospital, ele vai estar aqui pelas redondezas

607 Al13 é

608 A7 E, perto da casa

609 Al13 e esse hospital j4 é longe cara

610 (

611 A13 entdo, vamos andar, vamos andar!

612 Al eu me prontifico pra achar o perdido

613 A10 Ele ta levando celular?

614 Al tem

615 A10 eu to indo com ela

616 ( )

617 Al10 vocés dois, leva as duas pessoas junto com eles, ( )

618 ( )

619 ( )

620 ( )
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621 Al ah! ele também fala. Vai vocés dois, eu e a A7
€, 0Al12 vai

622 Al13 ( )

623 A9 ( )

624 Alguém | 0 A12 também vai

625 ( )

626 eu sugiro ( )

627 Al ah, é, eu sugiro que ( )

628 (

629 pronto, ja peguei

630 A9 (

631 Al ja peguei. Obrigada

632 A10 entdo vamos seguir pro hospital

633 Al entdo vamos

634 A10 tem o endereco? Anota o endereco: o Hospital Santa Maria, a rua Paddington, nimero sessenta e sete

635 Al olha, ele anotou cara!

636 Narrador | ( )

637 vamos fazer o caminho mais

638 Al Qual é o nome do personagem do A13?

639 Al3 a gente pode dar uma olhada nesse mapa pra a gente ter uma base depois

640 Al12 ( )

641 A4 {entrega virtualmente o mapa para A4}

Para identificagdo dos personagens a fim de interpreta-los corretamente,
0S jogadores perguntam os nomes daqueles com os quais desejam dialogar. Al
pergunta o nome de Al3 para a interpretacdo. A13 € diretor do grémio e possui
gosto pela politica, identificando-se como Ernesto Che Guevara, indicando sua
crenca politica. Os demais participantes riem indicando que tém conhecimento da
figura historica e exaltam-se. O argumento implicito dos turnos 646 e 647 indica que

conhecem a admiracdo de A13 por Che Guevara.

TURNO | LOCUTOR FALA

642 Al qual que é o nome do seu personagem?

643 Al13 ahn?

644 Al nome do seu personagem?

645 Al13 Ernesto Che Guevara

646 RISOS

647 A7 Chellll

648 A4 (cumprimenta rindo A13)

649 Al ai eu te liguei

650 A13 Ta
Al ( ) que tinha encontrado ele
Al3 ( )

651 A ( )
A7 ( )

A necessidade de encontrar A5 se faz presente quando Al imagina ter
conversado com uma senhora (fala 658). O narrador corrige A13, relembrando-o de
que quem decide os resultados das ac¢des do jogo € o narrador através de um
argumento de autoridade, que € respeitado na fala 661. Na fala 708 A1 comeca a
desistir de encontra-lo. Nota-se que o jogo reflete a ansiedade dos jogadores. A
preocupacao transpassa a realidade e os participantes se mostram envolvidos na

historia. Certa dose de cooperatividade esta presente, mas ela se limita ao tempo
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necessario para busca-lo.

O turno 668 indica novamente que os jogadores participam ativamente do

jogo, quando Al13 corrige sua frase na fala de seu personagem. Ele interpreta

alguém que deve persuadir os deuteragonistas passando-se por habitante daquele

pais e daquela época.

TURNO | LOCUTOR FALA
655 CONFUSAO
656 A13 Por enquanto ndo achamos vestigios do Super
657 Al Mas vocé ja perguntou pra alguém?
658 A13 N&o, conver... ndo, ainda ndo
659 Al A gente conversou com uma senhora e ela disse que viu um rapaz...
660 Narrador | {Interrompendo} Ele ndo conversou. Eu quem digo que conversou
661 A13 E, ele quem diz quem conversou, é verdade
662 Narrador | E entéo, ( )
663 Al
664 Narrador
665 Al
666 A13 DJ Dom, vamos atrads do mendigo, cara?
667 Al2 vamos
chegamos no mendigo, pode ser “bom, vocé por acaso viu um rapaz, ele ndo é daqui, ele ta perdido,
668 Al13 nédo fala sua lingua... nossa lingua, por acaso vocé viu, ele € bem estranho pra caramba... ele sé pensa
em isso aqui, tipo, isso aqui (gesticula) sé isso que ele sabe fazer, ta ligado? Ele néo sabe falar nada.
669 Narrador | bom, ele foi... ele foi no beco ali dos... do pessoal de mercenaérios, la
670 Al2
671 A13 Ent&o t4, muito obrigado, seguiremos entéo ( ) vamos para la
672 Al € isso
673 A7 a gente jé tava |4, a gente encontrou ( )
674 Narrador | vocés estdo andando ( )
A7 ( )
676 Narrador | chega uma pessoa na rua
677 A7 ta
678 Narrador | é um guarda
679 A7 a gente pergunta se ele viu um menino mais ou menos de altura média,
680 Al de porte ndo muito atlético
681 A7 ele ndo tem um porte ndo muito atlético ( ) porque ele se perdeu do nosso
grupo
682 Narrador | ndo
683 Al {gesto de que mostra frustracdo}
684 A7 vocé tem nogao da onde a gente poderia procura-lo... ou que uma pessoa que nao seja daqui gostaria
de conhecer ou
685 Al ( )
686 Narrador | O Big Ben
687 A7 {estala os dedos} muito obrigado
Al Obrigado
689 A7 vamos pro Big Ben
690 Al {para A7} Pra que lado fica?
691 A7 {para o Narrador} Pra que lado fica?
692 Al12 pego o telefone e ligo pra...
693 Al Oficial
694 Narrador | Vocé pega essa rua umas... Se vocé for |a agora, uns trinta minutos a pé
A13 restou ligando pra vocé: {som de chamada telefénica}. Professor, estou ligando pra oficial
696 Al meu Deus
697 A7 meu Deus, ndo vai dar tempo pra gente chegar no portal
698 Al13 professor, eu to ligando pra oficial
699 Al ( )
700 A7 liga, liga ( )
701 Al13 oficial, onde vocés estéo?
702 Al a gente esta...
703 boa perguntal
704 Al a caminho do Big Ben, porque a gente recebeu uma informagéo de que ele poderia ter ido pra la
705 A7 s6 que é trinta minutos até no Big Ben
706 Al ( )
707 Al3 ( )
708 Al € melhor deixar ele
709 A13 ndo, ndo. Vamos procurar melhor pelas redondezas
710 Al
711 Al3 ndo, vamos dar mais uma volta pelas redondezas
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712 A7 mas a gente s6 tem mais vinte minutos
713 Al a gente tem vinte minutos

714 Al ( )

715 ( )

716 A7 ( )

Ndo conseguir encontra-lo e perder o portal de volta mostra uma

competicdo da regra do tempo contra 0s personagens. Ha um elemento de

competitividade entre os jogadores e o narrador. Apesar de que no roteiro eles

conseguem viajar, mas ndo sabem disso, a incerteza ainda é muito grande. Os

proprios personagens controlam o tempo (A7 fala que faltam vinte minutos na fala

712).
TURNO | LOCUTOR FALA

717 A13 vamos tentar achar o hospital, mas no caminho do hospital, vamos procurar pessoas para n6s
conversarmos e ver se a gente acha algum boteco

718 A7

719 Al vocé nao obteve informac¢do nenhuma?

720 A13 ( . ) vamos tentar com os ( ) eu ndo cheguei I, eu liguei pra vocé
antes pra ver se vocé tinha alguma informacao

721 Al

722 A7

723 A4 ndo, pode parar, cara. Ndo tesora... vocé ndo pode falar, a vida dele é dele

724 A5 deixa eu chegar

705 Narrador vpcé ~tava 14, né? Olhando todos os lugar, de repente chega dois caras encapuzados andando em sua
direcao

726 RISOS

727 Narrador | de repente vocé nota assim, eles falam alguma coisa e apontam uma faca pra vocé

728 A5 eu uso a minha... forca

729 Narrador | pra?

730 A5 pra? Dominéa-los!

731 RISOS

732 A5 eu sou! {gesticula mostrando forca}

733 Narrador | ta... trés? (atributo forca trés)

734 A5 trés

735 Narrador | par ou impar?

736 A5 par, ganhei, par, par, ganhei todas

737 RISOS
é... entdo vamos ver aqui... vocé ganhou |4, tal, vocé dominou la os dois e ai? Vai ficar 14 ou vai sair

738 Narrador
correndo?

739 AB nado, ai eu tentei voltar |a pro... pro... pelo caminho que eu fui inicialmente pra achar o apartamento que
eles estavam... os outros...

740 Narrador | e ai vocé encontra eles (A12 e A13). Vocé encontra...

741 Al13 Super! N6s estamos esperando vocé, cara! Tudo bom?

742 A5 belé!

743 RISOS

744 Al13 Vamos seguir conversando, dai

745 A7 ( )

746 Al ( )

747 A5 ( )

748 Al3 alo!

749 A7 oil

750 A13 a gente achou o Super. Vamos seguir meio que rapido l& no hospital sendo néo vai dar tempo

751 Al entdo estdo indo pra la

752 A13 obrigado!

753 Narrador | bom, vocés sabem que tém que chegar logo, porque o tempo estimado ( )

754 CONFUSAO

755 Al13 0 primeiro grupo ja chegou ou n&o?

756 Narrador | {mexe com a cabeca em sinal de que nédo entendeu}

757 A13 0 primeiro grupo ja chegou ou nao?

758 Narrador | qual?

759 Al13 0 pessoal que ja foi pro hospital

760 Narrador | o pessoal que ja foi pro hospital ja foi pro hospital

761 Al3 (

762 Narrador | eles ja chegaram
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Infelizmente houve corte na gravagao para a troca da bateria da camera,
nao podendo se registrar algumas falas que serdo descritas a seguir: A busca pelo
hospital se inicia e eles decidem reunir o grupo e procura-lo. A partir desse
momento, o arrombamento da porta destréi as placas de Petri sobre a bancada de
experimentos nas quais estavam as culturas de Penicillium que o pesquisador havia
descoberto por acaso e permitido as pesquisas sobre a penicilina. Isso faz com que
eles retonem a um futuro alternativo, como descrito na se¢ao Enredo. Retornam
para o passado a fim de consertar o problema, descobrindo ser o laboratério de
Fleming o grande deflagrador dessa modificagédo do tempo. A5 n&o retorna para o
passado (comentado de A10 na fala 763).

O comentario de A10 na fala 764 reflete que nesta segunda viagem nao
haveria chances de ninguém atrapalha, segundo concepcado indireta de que A5

atrapalharia.

TURNO | LOCUTOR FALA
FITA3
763 CONFUSAO
764 Al10 ainda bem que ele ndo veio, sendo ele iria fazer outra cagada
765 Al é
766 CONFUSAO

ndo, o portal ficou aberto. Se o portal esta aberto, significa que o tempo esta correndo ao mesmo tempo

767 Narrador do outro lado. Entdo eles estdo la no laboratério

768 A5 vocés vao ter que me convencerem primeiro, nao sei...

769 Narrador | mas eles estéo la. Vocés voltaram, de repente vocés estdo ouvindo sirene (som de sirene)
770 Narrador | os carros bem antiguinhos,

771 Alguém | que estilo de carro que €?

772 Narrador | aqueles carros da década de 20, assim

773 Narrador | eles estdo indo ao hospital

774 Narrador | vocés chegaram. Vocés sairam do beco e vocés olham 14 na frente, o hospital
775 Al13 o0 guarda chamou a policia, ta ligado?

776 A4 0 guarda morreu agora? o guarda morreu agora?

777 Al ndo

778 Narrador | vocés notam que o guarda ta la

779 CONFUSAO

780 A8 vou l& de curioso, la

t&, vocé chega 4, o guarda olha assim, vocés chegam Ia, o que que acontece o guarda diz: € eu ndo

781 Narrador ) - )
sei aonde eles foram, eles sumiram, sumiram

782 Al 0 guarda deve estar com dor de cabeca

783 Narrador | vocés notam que o guarda que

784 A8 eu chego perto do guarda

785 A8 0 gue aconteceu ai?

786 Narrador | ah! Entraram uns rapazes ai, sei l& o0 que aconteceu, entraram, sei |4, eu ndo sei aonde eles estdo
787 A10 eu falo pro guarda que eu preciso levar uma encomenda para o Alexander

788 A10 eu sou 0 Samuca, ( ) ele pediu para trazer essa encomenda para ele

789 Narrador | Ai ele olha... Ah! Mais placas para o Alexander? Pode ir, pode ir

Ai vocé vai la em cima, vocé vé que a porta esta entreaberta. Vocé abre a porta, vocé acende a luz e

790 Narrador vocé vé gue tem um monte de placa no chao, quebradas, culturas espalhadas.

791 A10 eu tiro aquelas que estdo quebradas e deixo... substituo pelas que eu trouxe
792 CONFUSAO
793 A10 fecho a porta... apago a luz, fecho a porta, e saio em seguida

794 Narrador | vocés notam que eles esta saindo do hospital... () esta la distraindo o guarda

795 CONFUSAO

796 A7 [perguntando onde ficou o portal, se esta aberto]

797 Narrador | eles deixaram aberto

708 A7 ta, entdo a gente tem que correr o mais rapido possivel para Ia, porque sendo vai fechar o portal e (
)

799 CONFUSAO




134

800 A4 s0 td esperando vocés
801 Narrador | todo mundo entrou no portal?
802 todos todo mundo entrou no portal!

guando vocés entraram no portal, vocés notam que vocés estdo do mesmo jeito de antes, quando

803 Narrador R S
vocés viajaram pela primeira vez

804 {Aplausos e comemoracé&o}
805 A4 e 0 A5?

806 Varios e 0 A5?

807 Narrador | voltou ao normal

808 A5 {expressao facial de indignado}
809 Vérios RISOS

A aplicacdo nao possibilitou verificar se o0 jogo age sobre a argumentacao
dos alunos, devido a fatores externos de gravacdo e, da propria aplicagcdo, mas
permitiu observar caracteristicas de como a argumentacdo se da em um jogo de
RPG.

Um ponto importante é que jogadores com caracteristicas sociais e
culturais considerados mais criticos e atuantes em suas relacdes sociais e culturais
tendem a intervirem mais no jogo. Tal evidéncia se mostra pelos pontos-de-vista
apresentados. As assertivas que apresentam pontos-de-vista representam a
apresentacdo de um debate argumentativo a partir da pragma-dialética de van

Eemeren e Grootendorst (2004).

The first type of speech acts that is to be distinguished consists of the
assertive speech acts, known for short as assertive. There ar the speech
acts by which the apeaker or writer “asserts” a proposition. [...] The
prototype of an assertive is an assertion in which the speaker or writer, in
effect, guarantees the truth of a proposition® [...] (VAN EEMEREN e
GROOTENDORST, 2004, p. 63)

Porém, é complicado estabelecer quando uma assertiva ndo é uma
diretiva. Esta se comp&e como uma ordem dada. Essa ordem pode estar explicita e
apenas alguns jogadores conseguiam fazer com que suas proposi¢coes fossem
seguidas. Pode-se observar no jogo que as ordens dadas sdo de exclusividade de
alguns jogadores.

Apesar de A4 e A6 terem conhecimentos de RPG aparentemente iguais,
A4 é lider do Grémio Estudantil e militante politico de um partido de cunho socialista.
Os demais jogadores com numero de intervencdes proximo a meédia tém gostos

semelhantes em filmes (agdo, aventura). Uma analise preliminar aproxima os

0 primeiro tipo de ato de fala que se distingue consiste de um ato de fala assertivo, conhecido
como assertivas. Elas sdo atos de fala que o orador ou escritor “afirma” uma proposi¢éo. (...) O
protétipo de de uma assertiva € uma afirmacéo na qual o orador ou escritor, com efeito, garante a
verdade da proposicao. (traducéo nossa)
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sujeitos com capital cultural semelhantes pela sua intervencdo no jogo. Os
jogadores com falas representativas possuem capital cultural semelhantes de
acordo com o grupo social o qual faz parte. Os jogadores efetivamente atuantes
possuem caracteristicas aceitas pelo grupo e que da a eles um grau de autoridade.
Nota-se que a atuacdo de A4 e A6 € copiada pelos demais jogadores, que véem
neles autoridade por seu conhecimento do jogo.

Contudo, A4 possui habilidades argumentativas maior para decidir as
acOes do que A6, provavelmente pela sua pratica politica, portanto tem uma atuacdo
maior do que o seu colega jogador. A13 é o0 que mais intervém nas acdes do jogo e
estabelece com Al a lideranca velada. A13 conduz o grupo por suas qualidades de
personagem (saber inglés) e por rapidamente aprender a jogar, sendo orientado por
A4. Al possui uma grande atuagdo no jogo, mas nota-se que suas intervencoes se
dao em conjunto com as ideias de A7. O fluxo de intervencfes das duas jogadoras
reforca as ideias dos jogadores que pensam as estratégias (A4, A10 e A13). A10
atua resolvendo os desafios mais logicos do jogo e se torna lideranca por
argumentar em refutacao a A4 ou A13.

Nas falas anteriores se torna claro que as decisdes dos participantes
lideres, carregados da autoridade delimitam as a¢des do jogo. Os demais sempre
aderem aos argumentos e, caso os lideres acatem a ideia de alguém (ndo refutem)
como A8, a aceitacao acontece.

Finalizando essa analise preliminar, podemos observar que o jogo se
orienta pela autoridade que os jogadores tém no grupo. Os personagens desses
jogadores decidem os rumos do jogo por confrontamento de seus pontos-de-vista.
Os demais participam seguindo as decisdes tomadas e aprendendo com elas. Essa
analise preliminar ressalta algumas caracteristicas do RPG, porém ainda deixa
davidas sobre suas contribuicdes para o ensino de Biologia. Essa questdo tentara

ser respondida por uma analise do jogo 2.

3.3.2.1 Analise sociocultural dos sujeitos do Jogo 2

O jogo 2 obteve 15 participantes, alunos do 6° periodo (3° ano) do Curso
de Licenciatura em Ciéncias Biolégicas da Universidade Federal do Parana. Na
época de aplicacdo do jogo, os alunos cursavam o periodo integral, sendo que a
maioria ndo trabalhava, alguns alunos realizavam estagio.

No jogo 2 apenas uma jogadora conhecia e tinha experiéncia em RPG
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(Al). Outra jogadora também tinha experiéncia em jogo (A5), porém com uso
educacional, pois em uma das disciplinas do curso de Ciéncias Biologicas o
professor aplica RPG em suas turmas. A partir dos questionérios que retornaram ao
pesquisador (cinco questionarios: Al, A3, A4, A5, A7) foi possivel identificar algumas
semelhancas com os participantes do jogo 1. Infelizmente nenhum deles descreveu
0 seu personagem. Uma analise detalhada da ficha se tornou impossivel pela falta
de uma histéria do personagem. Aqui apenas nos ateremos as informacdes
disponiveis nas fichas.

Al é jogadora de RPG, conhece e jogou D&D e relata que adquiriu o
manual de regras de “Vampiro: A Mascara” para poder narrar, além de ter
participado das aplicagbes do professor da disciplina que aplica RPG para o ensino
do conteudo. Declara que ouvindo e escrevendo € a melhor forma dela aprender o
conteudo escolar. Sua forma de aprender é fazendo “esquemas” para se organizar.
Ela gosta de ler livros, mangas, histérias em quadrinhos e revistas que tratem de
Historia antiga e medieval, de Biologia e romances de suspense, terror e RPG.
Gosta de assistir filmes, documentarios e desenhos diversos. Nos momentos de
lazer, relata que gosta de ouvir musica estilo rock, folk e metal, conhecer lugares
novos, assistir a filmes, pescar, treinar artes marciais. Quanto a politica, ela declara
que gosta, mas entende pouco do assunto. Porém reconhece sua importancia. Nas
questdes didatico-metodoldgicas, prefere aulas ricas em recursos didaticos,
reconhece a importancia de aulas participativas, mas prefere ndo participar se nao
houver a obrigatoriedade, gosta de fazer trabalhos que necessitem de pesquisa
bibliogréfica, pois declara que tem de buscar esse conteldo e sintetiza-lo. Quanto
as duvidas em sala, prefere sana-las depois da aula. Sua personagem é zodloga,
com investimento maior no atributo mental.

Outra participante que declara ter conhecido 0 jogo, porém nunca se
interessou foi A5. Seus amigos de ensino médio jogavam RPG, mas nao entendeu
ao assisti-lo. Quanto ao jogo feito na disciplina do curso, declara que ndo gostou
porque, segundo ela, ndo aprendeu nada e nédo teve fungédo para melhorar seu
aprendizado. A participante relata que aprende melhor um contetdo lendo os textos
e tentando sintetiza-los por escrito com as proprias palavras. Destaca que se
apenas lesse o conteudo, decora-lo-ia, por isso a necessidade de escrever. Sua
leitura €, basicamente a sugerida pelos professores da faculdade e que, nas férias,
|é ao menos dois livros para entretenimento, preferindo nesse caso, romances e

aventuras. Gosta de assistir a seriados de canais de TV-a-cabo e nos momentos de
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lazer prefere assistir filmes. Seu gosto musical é amplo, mas ndo gosta de metal,
prefere ouvir MPB e indie. Ndo gosta muito de politica porque declara que nédo
funciona e nada muda nesse sentido. Para ela, metodologicamente as aulas devem
ser interessantes para o aluno, aparentemente defendendo o pluralismo
metodoldgico. Gosta de apresentacdo oral, pois alega que é um momento no qual
ela pode pesquisar sobre o assunto e falar sobre ele. Disse gostar de aulas que
trazem assuntos polémicos, porém ndo gosta da disputa de ideias no sentido de
gerar conflitos, mas que é interessante para “conhecer os colegas”. Quando
guestionada se gosta de fazer trabalhos que envolvam pesquisa bibliogréafica,
responde que sim e acrescenta que a pesquisa leva a elaboracao de respostas e do
proprio conhecimento para compreender melhor um contelddo. Quanto as duvidas
que tem durante as aulas, prefere perguntar depois da aula, dependendo do
professor. Sua personagem nao foi entregue ao pesquisador.

Em ambos os jogos, os questionarios e fichas de personagem devolvidos
apontam que a maioria dos estudantes gosta de ler; assistir a filmes; de aulas
interativas, com VAarios recursos, que permitem ao aluno se expressar e se fazer
compreender pelo professor. Reconhecem a importancia de se estudar e seus
personagens evidenciam possuir sucesso profissional e pessoal. Todos com nivel
superior em curso ou ja concluido. Enquanto no jogo 1 a maioria possui profissdes
gue popularmente sdo reconhecidos como promissoras financeiramente, no jogo 2
as profissbes eram voltadas para o ensino e a pesquisa, préximos da realidade dos
préprios estudantes e todos valorizavam atributos mentais em suas fichas.

Como nosso enfoque é a argumentagdo, centrar-nos-emos em excertos
que indiguem o uso das estruturas argumentativas e analisaremos como 0s
estudantes argumentam e tomam decisfes sobre um ponto-de-vista divergente.
Contudo, fichas de personagem e questionérios abrem espaco para pesquisas que
relacionem a construgcdo de personagens e a formacdo dos sujeitos num ambito

psicolégico e sociocultural dentro das comunidades que jogam o RPG.

3.3.2.2 Andlise do jogo 2 — Ensino Superior

O jogo 2, como dito, foi aplicado em uma turma da disciplina de
Metodologia do Ensino de Ciéncias e Biologia do Curso de Licenciatura em Ciéncias
Biol6gicas da Universidade Federal do Parana. Foram analisados 979 turnos de

fala, sendo 786 turnos identificaveis para analise que totalizaram 80,29% dos turnos
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totais. Porém, eu inclui 27 turnos de siléncio que serdo analisados como uma

variavel importante para esse jogo.

Tabela 5 - Levantamento quantitativo de dados sobre os atos de fala

encontrados do Jogo 2.

. Relacao entre turnos .
Jogador Numero de turnos de de fala e total de Relacao entre turnos
fala . PR de fala pelo total
turnos identificaveis
Al 194 0,2468 0,1982
A2 39 0,0496 0,0398
A3 33 0,0420 0,0337
A4 54 0,0687 0,0552
A5 21 0,0267 0,0215
A6 17 0,0216 0,0174
A7 38 0,0483 0,0388
A8 32 0,0407 0,0327
A9 16 0,0204 0,0163
Narrador 342 0,4351 0,3493
TF Siléncio 27 0,0276
QOutros 166 0,1696
TF identificaveis 786 1,0000 0,8029
TF jogadores 444 0,4535
TF néo ident. 193 0,1971
Total 979 1,0000

A média dos turnos de fala no Jogo 2 foi de 57,90 turnos de fala e se

distribuem no grafico a seguir.

Gréfico 2 - Relagédo entre turnos de fala e total de turnos identificaveis do jogo
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Um dado importante € o afastamento da média entre os jogadores que
mais atuaram. A média aritmética de, aproximadamente 58 turnos de fala tem
proximidade apenas com A3, indicando ndo haver relagdo entre a média de
atuacfes e a qualidade das atuacdes. Com excecdo da jogadora Al, todos os
demais possuem menos falas do que a média.

Como citado, o siléncio foi analisado nesta aplicagédo. Por que o siléncio?
Porque numa analise pragmadialética essa “auséncia de falas” também argumenta.
E argumenta sob inimeras possibilidades pelo fato de que o auditério interpreta a
fala do orador. Ap6s a apresentacdo do ponto-de-vista, o ouvinte pode, em seu
siléncio, dizer “ndo entendi”, “concordo/acredito”, “ndo concordo/acredito”, “ndo
quero me expressar’. O sentido de seu siléncio, por ndo se dar na fala, deve ser
analisada a partir de uma visdo ampla do contexto no qual se insere o didlogo. As
evidéncias para a interpretacdo do siléncio em uma analise da argumentacao deve
iniciar com avaliacdo das técnicas argumentativas utilizadas e os tipos de ato de fala
utilizados. O orador também avalia o siléncio e reestrutura seu argumento a fim de
persuadir o seu auditério diante de seu argumento. Diversos momentos de siléncio
acontecessem (o siléncio aqui se caracteriza por espacos de tempo superiores a 2
segundos entre dois turnos de fala). O siléncio se fez presente em 27 turnos de fala,
diferente do Jogo 1, que ndo possui turnos de siléncio.

Diferentemente do jogo 1, as informacbes da ambientacdo foram
enviadas por email para os jogadores, que deveriam lé-las a fim de
compreenderem-na. Com isso, a fala do narrador se concentrou em descrever a
situacdo da visitacdo. O Chamado a Aventura possui 0 mesmo teor de perguntas
gue o jogo 1, para compreensao da viagem temporal. Porém, quase nao ha debates
entre os participantes ou estes sdo precedidos por um siléncio que pode representar
varios motivos. Constantemente o narrador tem de solicitar respostas em relacdo as

situacdes de jogo. Al é a personagem mais atuante.

TURNO | LOCUTOR FALA

Vocés estdo chegando a Universidade e chegaram em um grande galpdo, onde nés temos escrito la:

! Narrador Programa de Viagem Temporal. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

Vocés entram e esperam em uma sala, onde nessa sala, uma sala bem grande, confortavel, com ar

2 Narrador condicionado, {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

porgue o clima la fora esta bem quente, devido ao aquecimento global, ja ter destruido boa parte do

3 Narrador nosso planeta. {confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}

Entdo, vocés estao esperando, de repente um senhor aparece em frente de vocés com um guarda-pé e
4 Narrador | esse senhor da as boas-vindas a vocés e pedem para que vocés o sigam. {confronta¢@o/expressando
um ponto-de-vista}

Abre-se um portdo com duas portas e vocés estdo em um mezanino. {confrontacao/expressando um

5 Narrador ponto-de-vista}
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Nesse mezanino, quando vocés olham, a partir do parapeito, vocés olham para baixo e existem varios
computadores e cientistas trabalhando nesses computadores e no meio dessa sala vocés véem um
quadrado de vidro bem grande de uns quatro metros por quatro metros. {confrontagdo/expressando um
ponto-de-vista}

6 Narrador

Ele chega para vocés e diz: Bom dia a todos, nés estamos aqui agora visitando o Centro de Viagens
7 Narrador | Temporais onde todos vocés teréo a oportunidade de presenciar uma viagem temporal.
{confrontacé@o/expressando um ponto-de-vista}

Como nds ainda ndo sabemos como a maquina ird se comportar, nés vamos fazer o seguinte, vamos

8 Narrador | pegar e utilizar uma pequena cobaia para o nosso experimento. {confrontagdo/expressando um ponto-
de-vista}

9 Narrador | Vocés olham novamente e eles colocam uma maca. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

10 Narrador | Alguém tem alguma duvida? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

11 [ ]

12 Narrador | Bem embaixo do quadrado. Alguém tem alguma duvida? {argumentacao/requerendo argumentacao}

13 (Siléncio) {abertura/decisdo para iniciar a discussdo nao acontece}

Entdo o cientista prossegue. Vamos agora fazer essa maga viajar no tempo.
14 Narrador ~ ~
{argumentacao/requerendo argumentacao}

15 (Siléncio) {abertura/decisdo para iniciar a discussdo ndo acontece}

Os episadios de siléncio registrados nos turnos 13 e 15 a partir da fala do
narrador indicam uma “espera” por novas informag¢des. Ndo ha como interpretar este
episédio claramente. Ao perguntar se alguém possuia alguma davida, podemos
interpretar que “ndo ha duvidas”, mas nao significa que nao tenham duvidas e que
apenas ndo querem se expressar ou ndo sabiam como fazer naquele momento.
Durante essa cena, notava-se certa inseguranca nos olhares dos participantes.

O segundo siléncio, que dava espaco para que o0s jogadores
perguntassem como fazer a macga viajar no tempo foi interpretada como “ndo nos
expressaremaos, pois nao sabemos que podemos fazer isso agora” ja que o narrador
nao deixou claro na fala 14. Esse turno foi quebrado pelo proprio narrador a partir da
fala 16. Al resolve se manifestar na fala 16, pois como jogadora de RPG,
compreende que deve interagir para obter maiores informacdes. Tal atitude faz com

gue A2 também inicie uma discussao no turno 30.

TURNO | LOCUTOR FALA
16 Al Como vamos saber se ela viajou no tempo ou n&o? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
Primeiro, esta maca vai chegar em alguma parte do passado, e vai, vamos dizer, recolher informagdes,
17 Narrador | amostras dessa época e trazer de volta. Alguma divida? {confrontacdo/expressando um ponto-de-
vista}
18 Al Como que ela vai recolher? {argumentagdo/requerendo argumentacéo}

Bom, basicamente essa magca ela esta... Primeiramente, uma maca é possivel ser encontrada pelo

19 Narrador menos até o comego do século 20 em boa parte do mundo, {argumentagdo/avancando argumentagéo}

entdo se uma magca estiver em qualquer lugar do mundo, néo vai se ter problema tanto problema em se

20 Narrador = : ~ =
ter uma maca por ali, {argumentacéo/avancando argumentacao}

entéo nés vamos deixar essa maca por ali por algum tempo e depois nds vamos fazé-la retornar pra

21 Narrador observar o que aconteceu na sua parte exterior. {argumentagdo/avancando argumentacao}

Entdo nés vamos deixar a maga um segundo em algum lugar do passado e nés vamos fazé-la retornar.

22 Narrador ~ %
{argumentacéo/avancando argumentacao}

Se ela mudar suas propriedades provavelmente entéo ela viajou no tempo. {argumentagéo/avancando

23 Narrador ~
argumentacéo}

Se ndo, se ela ndo voltar, a gente sabe que o experimento vai ter de comecar do zero de novo. Alguém

24 Narrador tem alguma divida mais? {argumentacdo/avancando argumentacéo}

25 Al Como é que vocé pode dizer que ela voltou no passado? {argumentagdo/requerendo argumentacao}

Existe uma equacéao dentro da Geometrodinamica que demonstra que ha um modificagdo molecular
26 Narrador - ~ ~
dentro da estrutura dos objetos. {argumenta¢é@o/avangando argumentacao}

Porque esses objetos, eles tem de sofrer um desmonte e serem montados novamente naquela parte do

27 Narrador = o
passado. {argumentacao/avancando argumentacéo}

Essa remontagem que nés vamos fazer, devido a equagdes de curvatura na Fisica Quantica, nés

28 Narrador H
vamos fazer com que ela remonte naguele local e depois nés vamos trazer ela remontada. Se ela
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recolher nesse remonte alguma informacéo do passado, ela ira trazer. {argumentagao/avan¢ando
argumentacéo}

Essa é a nossa teoria. Nao vamos dizer que a teoria é realmente a que nés comprovamos porque
vocés na verdade é que vao observar a primeira experiéncia de viagem no tempo que nds estamos

29 Narrador ) = . ) ; e ~
realizando. Entéo essa € a nossa teoria sobre a viagem. Alguma duvida? {argumentacao/avancando

argumentacgéo}
30 A2 vocés tem aINguma ideia de que tipo de informacéo vai ser transportada? {argumentacao/requerendo
argumentacgéo}
Informacgdes atdmicas. N6s sabemos que existem algumas informagdes atdmicas que esses atomos
31 Narrador |trazem e que se modificam de acordo com o tempo, de acordo com a teoria que nés estamos

utilizando, de expanséo do universo. {argumentacao/avancando argumentacéo}

Existe uma teoria de expansao do universo de que o universo esta se expandindo, se a gente fizer ela
32 Narrador | voltar no tempo, nés vamos fazer ela voltar numa época que aquilo ndo esta expandido da mesma
forma que esta hoje. {argumentacédo/avangando argumentagao}

Entao essas informagdes de expansao quando nés a trouxermos, nés vamos poder comparar dentro da
33 Narrador | maquina para ver se houve alguma modificagdo nessa expansividade. {argumentagao/avancando
argumentacgéo}

Porque se nos voltarmos, vamos dizer, 500 anos esta maga, provavelmente o universo tinha um nivel

34 Narrador = - . ~ ~ ~
de expanséo, hoje ela tem outro nivel de expansdo. {argumentagcdo/avancando argumentacéo}

Entdo, quando ela retornar, acredita-se que ela vai trazer esse nivel de expanséao.

35 Narrador | {argumentag&o/avangando argumentacao} Mais alguma davida? {argumentacéo/requerendo
argumentacgéao}

36 (Siléncio) {conclusao/estabelecendo o resultado da argumentacéo}

37 Narrador | Podemos comecar nosso experimento? {confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}

38 (Siléncio) {confrontac&o/aceitacdo do ponto-de-vista}

Entao voceés todos estédo ali, distribui-se para vocés um éculos de protecdo para vocés colocarem para

39 Narrador gue a maquina possa funcionar. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

Entao todo mundo, inclusive o pessoal do laboratério ali embaixo esta colocando essas 6culos de

40 Narrador = P ; ~ .
protecdo e a maquina comeca a funcionar. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

Vocés ouvem um zumbido como se fosse de abelha contaminando todo o ambiente, quando de
repente um brilho. Esse brilho € bem intenso, mas com o éculos vocés comegam a notar que apesar do
brilho, vocés ainda estao vendo a maga e todo o laboratério ali. {confrontagédo/expressando um ponto-
de-vista}

41 Narrador

De repente as coisas comegam a sumir. Elas somem. Quando o brilho cessa todo mundo ta numa

42 Narrador . A = ~ :
névoa. Vocés estdo em um lugar enevoado. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

43 (Siléncio) {abertura/decisdo para iniciar a discusséo ndo acontece}
44 Narrador | O que vocés fazem? {argumentagao/requerendo argumentagéo}
45 (Siléncio) {abertura/decisdo para iniciar a discussdo nao acontece}
46 Narrador | Alguém? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

47 Al Vou dar uma procurada {argumentacdo/avan¢ando argumentagao}

Vou achar uma parede e ficar tateando e ver se eu encontro alguém ou algo pra identificar o lugar

48 A3 x ~
{argumentacdo/avancando argumentacao}

Nesse excerto nota-se que a abordagem das teorias de viagem no tempo
sdo mais elaboradas pelo narrador, buscando na fisica as informac8es necessarias
para promover o convencimento/persuasdo do auditério. O publico avanca o ponto-
de-vista para compreender a situacdo e testar o narrador. As questdes testam a
autoridade do narrador no conhecimento sobre o funcionamento da maquina do
tempo e requerem a argumentacdo. O avanco na argumentacdo (justificativas)
acontecem pela fala do narrador. No turno 38 ha um siléncio que argumenta aceitar
0 ponto de vista para avangar a argumentacdo. O narrador parte para a descricdo do
cenario. A incorporacao dos personagens acontece mais rapidamente pela jogadora
Al (Turno 47) pelo tempo verbal utilizado (presente do indicativo). O siléncio dos
turnos 43 e 45 nao estabelecem a discussdo. O narrador requer argumentacao
(turnos 44 e 46) e Al quebra o siléncio (turno 47).

O Mundo Comum encontra o Chamado a Aventura nesse momento. A
interacdo ainda ndo acontece efetivamente. Os participantes ainda estdo receosos

em participar.
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TURNO | LOCUTOR FALA

Bom, vocé esta caminhando e de repente vocé vé uma parede na sua frente. S6 que é uma parede

49 Narrador | dessas bem diferentes da do laboratério. Do laboratério era uma parede estilo essa aqui da sala
(Branca). Vocés olham 14 e é uma parede de tijolos.

50 (Siléncio)

51 Narrador | vocés (aponta para 0s demais) vocés ndo sabem disso. {argumentacéo/avangando argumentagdo}

52 O que vocés vao fazer? Alguém vai fazer algo diferente ou vai ficar parado assim?
{argumentacao/requerendo argumentacao}

53 A4 [vou até a parede] {argumentacdo/requerendo argumentagao}

54 Narrador | vai até a parede?
Bom, vocé esté indo pela parede, quando vocé nota e olha pra baixo o chdo é de paralelepipedo.

55 Narrador ~ =
{argumentacéo/avancando argumentacao}

56 (Siléncio)
e a névoa continua e inclusive esta bem frio. Vocés estdo sentindo um frio, e parece que cai uma garoa

57 Narrador " A = =
bem gélida na cabeca de vocés. {argumentacéo/avancando argumentagao}

58 A3 uma pergunta, da pra ver... S6 tem eu la&. Todo mundo que estava na sala aparece nesse lugar?
{argumentacéo/requerendo argumentacao}

59 Narrador | Isso {argumentagé@o/avangando argumentagao}

60 A3 todo mundo, inclusive os outros cientistas que estavam l4... {argumentac&o/avancando argumentacdo}

61 Narrador | os cientistas ndo {argumentacéo/avangando argumentagao}

62 A3 s6 quem foi ver o experimento {argumentacdo/avangando argumentacio}

63 Narrador | Isso {argumentacéo/avancando argumentacao}

64 Alguém |[]

65 A3 acho que o negocio da magca foi falso e [nds quem somos as cobaias] {confrontacéo/expressando um
ponto-de-vista}

66 A3 [ ]1gente, vamos tentar, sei~lé, procurar uma porta, um por;éo, algum lugar diferente que nao seja
parede e chdo. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

67 A7 Alguém tem alguma ideia da onde a gente ta? {argumentaqéo/requerendp argumentacao} Ou nos
viajamos no tempo, também? {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

68 A4 acho que a gente voltou, ta tudo diferente, chao de paralelepipedo, parede de tijolo, ta me cheirando [

] assim. {conclusao/aceitando o ponto-de-vista}

A fala 65 expressa um ponto-de-vista a partir das perguntas realizadas

por A3. Indica uma aparente confirmacdo de uma hip6tese de que eles eram as

cobaias do experimento, por concluir que, como apenas 0s visitantes viajaram, o0s

objetos da pesquisa eram o0s participantes e ndo a maca. O ponto de vista expresso

por A3 é aceito pelos demais participantes e concluido pela fala 68 por A4 apesar de

nao estar claro e nem implicito nas falas do narrador. A conclusdo do turno 68

resume o ponto de vista de A3.

TURNO | LOCUTOR FALA

69 A3 eu vou procurar alguma coisa que nao seja... {argumentacao/avancando argumentacao}

70 Narrador | alguém vai ficar parado no lugar? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

71 A2 eu vou pro lado contrario {argumentacdo/avancando argumentacéo}

72 Narrador | vocé vai pro lado contrario {argumentacédo/avangando argumentacao}

73 A6 eu quero procurar [ ] {confrontagcdo/expressando um ponto-de-vista}

74 A5 [vai que vocé cai num buraco porque esta na névoa] {confrontacdo/nédo aceitando um ponto-de-vista}

75 A6 [vou apalpando a parede] {abertura/mudanca para defender um ponto-de-vista}
&, voceé vai pro outro lado, de repente vocé vé que a névoa ficou um pouco menos densa e vocé esta
numa rua, num cruzamento, é de noite. Vocés todos notam, quem comecga a caminhar um pouquinho

76 Narrador | nota que vocés estdo em uma rua. Uma rua muito estreita com um leve cheiro de cavalo pelas ruas e
alguns postes muito estranhos que vocés estédo vendo por alguns desses lugares. Postes semelhantes
agueles que tem na rua 15 de novembro aqui em Curitiba {conclusdo/preparagdo para concluséo}

77 Al é, realmente eu acho que a gente esta no passado {confrontagcao/expressando um ponto-de-vista}

78 A4 um passado bem [ ] {conclusdo/atualizacédo do ponto-de-vista}

79 Al

80 Alguém |[[ ]

81 Al tem alguém andando na rua? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

82 Narrador | Nao {argumentacao/avancando argumentacéo}

83 Alguém |[[ ]

84 Narrador | vocés vao todos pro mesmo lado ou véo se espalhar? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
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1]

O turno 74 identifica certa temerosidade em avangar nas agdes do jogo.

As falas anteriores permitem a procura de pistas, mas A6 quer ainda explorar o

ambiente. Ele muda para continuar a defender sua acéo (turno 75). O resultado é

dado pelo narrador e a conclusdo € aceita pelos participantes de que realmente

seus personagens estdo no passado (turno 77). A1 encaminha por perguntas a

discussdo. Quer descobrir em que época e em que localidade eles estdo naquele

momento (turno 79). Para tanto, procura algum deuteragonista para verificar essas

informacdes (turno 81). O narrador responde que ndo ha pessoas transitando a fim

de que é necessario saber se todos os jogadores irdo permanecer unidos ou O

grupo se dividira.

TURNO | LOCUTOR FALA

86 A2 [ Jogrupo[ ]se alguém tiver que [ ]2 minutos {argumentacdo/avancando argumentacéo}

87 A4 eu saio também procurando [ ] {argumentagédo/avangando argumentacao}

88 Narrador | vocés estdo andando, {argumentacio/avancando argumentacéo}

89 N de repente vocés véem uma lata de lixo e tem alguém fugando nessa lata de lixo

arrador ~ .

{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

90 Alguém |[[ ]

91 Narrador | ele para, olha pra vocés e vocés véem, € um mendigo. {argumentacdo/avangcando argumentagao}
Ele estd com uma cartola perfurada, meio aberta assim com um fraque meio surrado e de dentro ele

92 Narrador . IS = ~
olha pra vocés, meio bébado {argumentagéo/avancando argumentacéo}

93 Al eu pergunto: oi, vocé fala a minha lingua? {argumentacéo/requerendo argumentacao}

94 Narrador | what? {argumentacao/avancando argumentacdo}

95 Narrador | ok, do you speak? {argumentacéo/avangando argumentacao}

96 Narrador | ai ele vai falando: sim {argumentagdo/avancando argumentacao}

97 Narrador | tudo bem, agora a gente estéa falando em inglés {argumentagao/avancando argumentacao}

98 (risos)

99 Narrador [ quem ai sabe inglés? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

100 A4 a???
ta, entdo quem sabe inglés vai entender o que esta se falando. Quem néo sabe inglés, ta ouvindo...

101 Narrador ~ =
{argumentacdo/avancando argumentacéo}

102 Alguém | [interjeicéo]

103 Al eu pergunto pra ele, eu falo,que eu estou p?rdida, na verdade todo mu~ndo ali t4 perdido. Gostaria de
saber onde é que a gente t4? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

104 N ele olha assim pra vocés: da onde vocés vieram? Vocés sdo mendigos? {confrontaco/expressando um

arrador ;

ponto-de-vista}
n&o, nos ndo somos mendigos. Da onde a gente veio é uma longa, longa, longa historia.

105 Al {confrontacao/nao aceita¢do do ponto-de-vista} Por favor, vocés poderia me informar em que lugar eu
estou? {argumentacéo/requerendo argumentagéo}

106 Narrador | vocé estd em Londres {argumentacéo/avancando argumentacao}
em Londres... {argumentacéo/aceitagédo do ponto-de-vista} Por favor, eu tenho uma pergunta um tanto

107 Al guanto estranha e ao tempo idiota, mas vocé poderia me informar em que ano nés estamos?
{argumentacdo/avancando argumentacao}

108 Narrador olha... N&o sei...mas perai... Ele vai e mexe no lixo e acha isso aqui (entrega o jornal). Vocé que sabe

ler inglés vai conseguir entender {argumentagdo/avancando argumentacéo}

As falas iniciais tém um foco a partir do encontro com o mendigo (turno

89), com o qual Al toma a frente e consegue o jornal com as informacgdes temporais

(turno 108). Sua interacdo com o0 documento mostra que ha uma busca por

informacgdes importantes para o jogo.
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TURNO | LOCUTOR FALA

(Lendo) The Daily Telegraphy... London... T4, Londres, 27 de agosto de 1928. A liga das Nacdes se

109 Al S ~ -
reunira neste 30 de agosto... {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

110 Al Gente, a gente estd em 1928. Posso ler pra todo mundo? {confrontacao/expressando um ponto-de-
vista}

111 Narrador | (Permite) vocés estéo la.

112 Al A Liga das Nagdes Unidas se reunira neste 30 de agosto na Liga das Nac¢des em Paris

113 Al bla bla bla bla... Outra noticia.

Atletas sdo saudados por Sua Majestade no retorno dos Jogos de Amsterda... 1928... Novo exame
ajuda a salvar vidas... Um respeitado médico citologista chamado Georgios Papanicolaou

114 Al desenvolveu um exame que ajuda a diagnosticar precocemente o cancer de vagina e de colo do
Utero {falado em destaque} ... Obituario... Ocorrera nesta tarde as 19h, o velério da Sra. Christine
Palcott na Catedral...

entdo estamos em 1928, se este jornal for “recente”. {conclusao/confirmagéo sob ressalvas de um
ponto-de-vista}

115 Al

Chama-lhe a atencdo a data, que os localiza no espaco-tempo (turno
110). Ela questiona se pode ler a todos. Atém-se a duas informacdes: os Jogos
Olimpicos e o0 exame Papanicolau, e demonstra interessar-se pelas novas
informacgdes. Porém, conclui na fala 110 que a Unica informacdo importante do
documento é a data, se ele for recente, 0 que a faz aceitar uma possivel refutacédo
em tempo futuro, pois considera uma verdade relativa. O documento ndo prova que
possua a data correta daquele nictémero.

O turno 114 ¢é a leitura das informacfes constantes no jornal. A fala em
destaque sobre a descoberta de Papanicolaou sobre o diagndstico do cancer de
colo de utero realizado pela participante indica o interesse dela nessa informacao
especifica. A informagcédo € um conteudo relacionado as ciéncias biol6dgicas e que
tem relacdo com a area de interesse de Al. Demonstra a relevancia dos habitos
culturais da participante e sua selecao de informacdes relevantes no jogo.

Um momento de Recusa ao Chamado acontece com A3 na fala 116 e

que é refutada por A7 na fala seguinte.

TURNO | LOCUTOR FALA
116 A3 bom, eu quero ir embora! {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}
117 A7 ta, eu quero olhar mais, sempre quis ver como € o passado! {confrontagdo/ndo aceitagédo do ponto-
de-vista/expressando outro ponto-de-vista}
118 [risos]
119 A3 eu vou com a A4 {concluséo/ndo aceitacao do ponto-de-vista}
120 [risos]
121 A3 euquero| ]

As falas seguintes indicam o rumo das acdes dos personagens. Eles
decidem descobrir como chegaram e como podem retornar ao futuro. Uma nova
hipotese sera testada. Pensaram em uma relacdo entre a maca e o retorno. Como o

narrador deixou informado no inicio do jogo que a maca retornaria para levar
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informacdes do passado, eles concluiram que deveriam encontra-la. Mas a fruta
estava no mesmo local, indicando que ela nao retornou e frustrando a estratégia dos

jogadores (turno 132).

TURNO | LOCUTOR FALA

122 A7 a gente tem de arranjar um jeito de voltar pra onde a gente veio {confrontacéo/expressando um
ponto-de-vista}

123 [1]

124 A6 [sera que vou encontrar meu] tataravd? {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

125 A7 gue tal a gente voltar para o lugar da onde a gente apareceu? {confrontagdo/expressando um ponto-
de-vista}

126 A7 Porque de repente |4 ainda deve ter alguma... {argumentagéo/avangando argumentagao}

127 Al ou a gente espera amanhecer, sei la {abertura/mudando o ponto-de-vista}

128 Al [ 1névoa? {argumentagéo/avancando argumentacao}

129 A5 [ 1pra ver se ainda tem algum pingo de [ ] ha maquina {argumenta¢@o/avangando argumentagao}
€, vocés chegam novamente |a na esquininha em que vocés estavam e vocés véem tem uma maga

130 Narrador = ) =
{conclusé&ol/estabelecendo o resultado da discussao}

131 [risos]

132 A4 droga!

Nova ideia alimenta uma nova acao de jogo. A5 decide escrever ha macga
a fim de informar os cientistas do futuro sobre a sua localizagdo, apostando que a
fruta ainda retornara (turnos 134 a 140). A temerosidade em se buscar a aventura
(recusa do chamado) ainda € corrente quando eles propdem alternativas a essa

busca que possibilite que figuem parados a espera de uma resolucéo.

TURNO | LOCUTOR FALA
133 Al inteira? {argumentacao/requerendo argumentacéo}
134 Narrador Inteira {argumentacéo/avangando argumentacgao}
135 (Siléncio)
136 A5 pego metade da macé [e vou escrever nela] {confronta¢@o/expressando um ponto-de-vista}
137 Narrador vocé vai fazer isso? {argumentacao/requerendo argumentacéo}
138 A5 pode ser! {argumentagéo/avancando argumentacao}
139 [risos]
140 Narrador vVoCcés véNem ela_pegarjdo amacae (ris_cando) escrevendo alguma coisa ha maca
{conclus&o/confirmac&o do ponto-de-vista}
141 Al 1928...[ ]

O turno 135 mostra um siléncio que indica ndo saberem o que fazer ou
gue esperam alguma acao, tomada por A5 no turno 136.

O cientista que os acompanhava aparece em cena (mentor). A fala 149
utiliza técnica da ironia para externar a Recusa do Chamado.

O cientista se justifica para escapar a acao do ridiculo (PERELMAN e
OLBRECHTS-TYTECA, 2005) e Al aceita a explicacdo, mas adianta uma questao
importante: como conseguir as roupas para andar naquele ambiente. Nesse jogo,
ele entra para inserir 0S personagens na aventura.

Nos turnos 155 a 159 uma informacéo foi oferecida sobre como eles
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seriam encontrados e como retornariam. Essa informacéo, aparentemente, foi aceita
porém nao compreendida, como se mostrara em uma fala mais adiante.

O turno 141 possui um comentério de Al acerca do ano e indica que a
mesma esta pensando sobre a mesma enquanto todos os demais estdo na
discussdo sobre a maca. Ela parece ignorar essa discussao e pensa em alguma
coisa, nao identificavel durante o jogo.

O narrador inicia nova discussao inserindo o mentor no turno 142.

TURNO | LOCUTOR FALA
entdo, vocés estao 14, de repente olham assim... Ei! Vocés! Nossa! Todo mundo veio pra cé! Vocés
142 Narrador | véem o velhinho, cientista, que levou vocés la. Nossa, consegui encontrar vocés... Onde vocés
estavam? {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}
143 (Siléncio)
144 Narrador onde vocés estavam? {argumentacéo/requerendo argumentacao}
145 A8 a gente estava arranjando uma maneira de voltar pra casa porque ta tudo muito estranho
{argumentac&o/avancando argumentacao}
voceés estao andando assim? Em 1928? Com essas roupas? {argumentacéo/avan¢ando
146 Narrador =
argumentacgédo}
147 Al mas o que vocé queria? {argumentagao/avangando argumentagao}
148 Ad nés nédo temos dinheiro... Sei la... {argumentacdo/avangando argumentacao}
149 Al voceé é o culpado disso tudo... {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}
néo, eu apareci, mas apareci dentro desse prédio. Eu sai desse prédio, eu encontrei ali dentro uma
150 Narrador | loja de que tem roupas. Podemos nos vestir a carater e poder... {confrontacdo/ndo aceitacdo do

ponto-de-vista}

claro... {abertura/mudanca para defender um ponto-de-vista} Mas uma pergunta, por gentileza, vocé
151 Al tem délares suficientes... Nao é délares, € libras. Vocé tem o dinheiro local pra gente poder comprar
{abertura/decisao para iniciar uma discussao}

[existe uma loja de departamentos aqui proximo, entramos e pegamos roupas)

152 Narrador {concluséo/estabelecendo o resultado da discusséo}

153 AB a gente vai voltar, s6 que a gente ndo pode andar assim {confrontacdo/expressando um ponto-de-
vista}

154 [1]

155 A5 uma pergunta... Vocé sabe como é que a gente volta? {argumentacdo/requerendo argumentacao}
olha, tem de abrir o portal de novo para eles poderem entrar em contato conosco

156 Narrador = =
{argumentacao/avancando argumentacéo}

157 A3 e como que eles véo entrar em contato conosco? {argumentacao/requerendo argumentacao}

158 Narrador por celular. {argumentagéo/avancando argumentacao}

159 Narrador Se eles abr|r~em o portal, as ondas de celular passam pelo portal {argumentag&o/avancando
argumentacao}

160 A3 mas tem de estar aqui de onde a gente chegou ou a gente pode ficar andando por ai?
{argumentacao/requerendo argumentacéo}

161 Narrador depende da onde eles conseguirem abrir 0 nosso portal {argumentag&o/avangcando argumentacao}

162 Al perai, mas [ ] {conclusdo/néo aceitagdo do ponto-de-vista}

163 Narrador nao, era para a maca viajar {argumentagéo/avancando argumentacao}

164 (Siléncio)

165 Narrador | eu acho que alguém esqueceu de apertar algum bot&o de seguranca

166 Alguém [1]
bom, mas enfim, eu consegui sair por essa escadaria. A gente pode entrar por uma janela la em

167 Narrador ) o f
cima. Vamos? {confrontagédo/expressando um ponto-de-vista}

168 Alguém [1]

169 Al bom, depois a gente devolve {confrontacédo/aceitacdo de um ponto-de-vista}

170 Al entdo vamos! {conclusao/aceitacdo de um ponto-de-vista}

171 Alguém [1]
entdo vocés vao la e tem todos os tipos de roupas. Roupas de madame, fraques luxuosos. Vocés

172 Narrador = . ~ .
vao todos se vestir? {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

173 (Siléncio)

174 A5 vou me vestir, ndo muito bem equipado, mas...

175 Narrador Certo
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176 Alguém [1]
entdo todo mundo se vestiu. De repente o celular do cientista toca e ele atende. Ah! Sim! Hummm...
177 Narrador = . .
Eu néo sei onde a gente esta.
178 Narrador | Alids, vocés sabem onde a gente esta?
179 Al a gente estd em Londres, em 1928 {confrontagao/expressando um ponto-de-vista}

O turno 164 estabelece que alguma informacdo ndo foi compreendida,

gerando o siléncio. Nesse caso, houve quebra das condicbes de Searle, em

especial, a primeira, que exige a compreensao dos argumentos para se estabelecer

uma discussao. Ainda ndo havia uma explicacdo formada de como eles viajaram no

tempo, sendo que essa informacgéo s6 aparecera mais a frente durante o jogo.

O siléncio da fala 173 indica espera do auditério por alguma resposta e

da continuidade do jogo. A5 quebra o siléncio ressaltando que n&o quer deixar pistas

sobre quem é naquele ambiente.

A informacédo adquirida no jornal foi utilizada para informar o local em que

estdo (fala 177). O mentor possui os elementos que se configuram como as dicas

para orientar o trabalho dos jogadores.

TURNO | LOCUTOR FALA

ah, estamos em Londres. Isso... Ah, ta... Ok, entdo temos de correr la bastante... Ah, ta certo, tchau.

180 Narrador | N6és temos 10 minutos para chegar onde esta o portal {confrontacéo/expressando um ponto-de-
vista}

181 Al e onde esta o portal? {argumentagao/requerendo um ponto-de-vista}

182 Narrador eles disseram que estd num hospital {argumentac&o/avancando argumentacéo}

183 Al gue hospital? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

184 Narrador num hospital. Ninguém saiu para ver que hospital {argumentacéo/avancando argumentacao}

185 Al t4, vamos ter de checar em todos os hospitais? {argumentacao/requerendo argumentacéo}

186 Narrador mas onde tem hospitais por aqui? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

187 Al € melhor a gente perguntar pra alguém, é? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

188 Alguém []

189 Narrador | 0i?

190 Al eu vou tentar achar alguém que pode me dar essa informacgéo {argumentacéo/avancando
argumentacéo}

191 Narrador | vocés véo andando.
De repente vocés olham assim um casal. Parece um senhor com roupas estilo éem st e uma

192 Narrador mulher com um vestido vermelho e toda bem pintada assim {confrontacéo/expressadno um ponto-
de-vista}

193 Alguém []

194 Narrador eles parecem aparentemente bébados {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

195 A3 mas como tem bébados! {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

196 [risos]

197 Al eu chego pra eles. Hello guys... {argumentagdo/avancando argumentacao}

108 Al Em inglés, ta? Por gentileza, eu estou um pouco perdida. Qual é o hospital mais préximo daqui?
{argumentacao/requerendo argumentacéo}
ai ele te da uma lista de 7 ou 8 hospitais, mas ndo séo tdo proximos assim. Bom, um fica a 8

199 Narrador guadras daqui, o outro fica depois da Torre Eiffel... Digo... Big Ben... {argumentacdo/avancando
argumentacao}

200 [risos]
tem alguns outros ali na regido de Paddington, tem o hospital St. Mary que € pra umas 4 quadras ao

201 Narrador = . ~ :
sul {conclusédo/confirmac¢do do ponto-de-vista}

202 Alguém []

203 A7 tem gente que vai conseguir achar o portal e tem gente que nado vai achar {conclusédo/refutacao do
ponto-de-vista}

204 Alguém []

205 Al tudo bem... Quem é a favor de dividir o grupo? {confronto/requerendo um uso declarativo}

No turno 203, o grupo vai se dividir. Alguns preferem ficar parados

enquanto outros tentardo encontrar o portal. Essa divisdo ndo estava no roteiro e
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cria duas pequenas histérias que se complementardo mais a frente por improviso do
narrador. A fala refuta essa diviséo de forma velada (premissa ndo expressa*®).

Al quer saber quem quer dividir o grupo. A construcdo da pergunta
expressa veladamente a separacgdo. Ela tomara o rumo da busca do hospital e quer
saber quem patrticipara do grupo que ela liderara.

As falas a seguir analisam a forma como tentaram entrar no hospital.

TURNO | LOCUTOR FALA
a gente vai ficar parado sempre, de quem nos enviou la do laboratério [ ], pois como funciona o
206 A8 . o= s SO L
celular... [ ]{confrontacdo/ndo aceitacdo de um ponto-de-vista/justificativa}
207 [1]
208 [risos]
209 Narrador | bom, vocés chegam no hospital e t4 14 fechadinho com um guarda na frente
eu digo que estou passando mal, dou uma piscadinha para meus amigos,
210 Al ~ !
{confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}
211 Al e falo: por favor, estou passando muito mal! {confrontac@o/expressando um ponto-de-vista}
212 Narrador ndo tem nenhum médico de plantio hoje {concluséo/aceitacdo do ponto-de-vista}
213 AB nﬁc;,}mas meu amigo aqui € médico e vocé ndo pode abrir, assim {conclus&o/refutagao do ponto-de-
vista
214 Alguém [ ]
215 Narrador \t/)iosrt];}diga 0 gque Vocé quer e eu trago aqui pra vocé {abertura/mudando para defender um ponto-de-
216 Alguém [ ]
217 A3 alguém é médico ai? {argumentacdo/avancando argumentacéo}
218 Alguém []
eu sussurro no ouvido delas, porque doi, eu estou encostada nelas, falo que preciso de uma cirurgia
219 Al ~ ~ ;
urgente {conclusao/refutacéo do ponto-de-vista}
220 Alguém [ ]
ela precisa de uma cirurgia urgente... melhor vocé ligar para um médico porque, ta feio
221 A7 = :
{confrontacao/expressando um ponto-de-vista}
222 A2 ndo, mas [ ] {confrontag@o/n&o aceitacdo do ponto-de-vista}
223 Narrador vocé vai roIaNr seu atributo mental. Vocé tem que tirar 15 ou mais. {argumentagéo/avancando
argumentacéo}
224 Alguém []
225 Narrador | desculpe, vocé vai rolar o primeiro e 0 segundo e vocé tem de ter mais de 70
226 A7 (rolagem)
227 A7 nossa senhora, 26!
298 Narrador ele qlha... Uma cirurgia? Nao da pra abrir a sala de cirurgia {argumentagao/néo aceitagdo do ponto-
de-vista}
229 Al entdo[ ]
230 Alguém []
231 Narrador 0 grupo té todo unido? Ou tem gente espalhada? {argumentacao/requerendo argumentacao}
232 A2 eu to com [ ] {argumentacdo/avancando argumentacéo}
233 A4 eu também [ ] {argumentagdo/avancando argumentagao}
234 Narrador guem t& com ela? {argumentacéo/requerendo argumentacao}
235 (levantam as méos) {argumentac&o/avancando argumentacao}
236 Narrador | vocé vai pra 1a? {argumentagdo/requerendo argumentacao}

A partir da ideia de entrar no hospital proposta por Al, os jogadores
seguem para tentar convencer o guarda a deixa-los entrar no estabelecimento.

A8 faz parte do grupo que ficard parada a espera de uma solucédo e
justifica a partir de uma informagéo adquirida do jogo: o funcionamento do celular. A
escolha dessa informacédo, para o grupo, justifica-se como primordial pelo grupo

para essa espera (fala 208).

% Unexpressed premisses (GERRITSEN, 2001) sdo as premissas ocultas ou implicitas em um
argumento, cuja identificacdo se da a partir de uma analise mais aprofundada da fala do sujeito. A
analise parte da reconstrucdo da fala numa perspectiva pragmadialética.
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Entretanto, o destaque a este excerto analisa a discusséo para convencer
0 guarda da portaria a deixar o grupo entrar no hospital. Destaca-se que esse € 0
hospital errado, j& que a busca deveria ser feita no Hospital St. Mary.

O guarda nao se convence das historias a partir da rolagem de dados. A
jogada de dados n&o atingiu o valor necessario para ele se convencer (setenta, 70,
em um d% ou d100). A falta de argumentos incita A2 a usar de violéncia para
conseguir a entrada no hospital (coagdo na perspectiva perelmaniana) afirmado na
fala 238.

TURNO | LOCUTOR FALA
237 Narrador é... Essa histéria esta muito estranha {argumentacéo/ndo aceitacdo da argumentagéo}
238 A2 eu vou e dou um soco na cara dele! {confrontagéo/expressando um ponto-de-vista}
239 [risos]
240 A2 (gesticula “ndo tem o que fazer”) {confrontac@o/expressando um ponto-de-vista}
241 Narrador \égﬁiigleu um soco na cara dele... Ele olhou assim... O que vocé esta pensando? Eu vou chamar a
242 [risos]
243 A2 me ajudem aqui! {argumentacdo/avancando a argumentacéo}
244 Narrador | alguém vai fazer alguma coisa ou vao deixar ela s6?
245 Al eu vou tenta~r imobilizar o cara, amarro o cara, amarro a boca dele {argumentacéo/avan¢ando a
argumentacgédo}
246 [risos]
247 A2 acho que [ ] {confronto/expressando um ponto-de-vista}
248 Alguém []

A tentativa de entrar no hospital através do dialogo, por todos os meios
possiveis, com o guarda da entrada (o guardido vogleriano) ndo parecem surtir
efeito. Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) nos fala sobre o uso da violéncia quando
acabam-se os argumentos e isso se reflete na acdo. Os jogadores poderiam tentar
entrar por uma janela atrds do hospital, mas como ninguém pensou nisso, partiram
para a violéncia. A justificativa pela acdo é implicita (unexpressed premisses) no
turno 240.

Nos turnos seguintes, aparentemente alguns personagens parecem
desconhecer a histéria dos aparatos tecnolégicos ou esqueceram que em 1928 néo
havia celulares, mas uma rede de telecomunica¢gfes analdégica quase Unica no
planeta. Rede que néo interligava boa parte do mundo ainda. Porém, A1 conhece e

tenta lembra-los, refutando.

TURNO | LOCUTOR FALA
249 A2 onde que ta o celular? {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}
250 Narrador | vocé mexe nas coisas dele, ele ndo tem celular {argumentacao/avancando argumentacéo}
251 Al noés estamos em 1928, gente {conclusdo/refutando argumento}
252 Alguém []

ta, vocé deu um soco nele, agora vocé vai rolar ai os dois dados e me dizer quanto deu. Fala um e

253 Narrador depois 0 outro
254 Al (rolagem)

255 Al 66.

256 Narrador | 66.

257 Al 9e9
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O desconhecimento de como funciona a rede de telecomunicacdes e seu
historico causa obstaculos para a realizacdo das acdes. Os jogadores querem
realizar uma ligacdo de celular, cujo sinal é transmitido de 2067 para a rede
telefénica londrina de 1928, desconhecendo que, mesmo que ambas coexistam, ha
uma impossibilidade fisica em conecta-las. A mesma situacdo aparece por diversas
vezes. Infelizmente, devido ao tempo de jogo ser limitado, ndo houve possibilidade
de uma exploragdo mais aprofundada desse conceito. A8 refuta o ponto-de-vista de
Al, demonstrando n&do aceitar o0 argumento e ndo avangando a argumentacao.

As teorias da argumentacdo (PERELMAN e OLBRECHTS-TYTECA,
2005; VAN EEMEREN e GROOTENDORST, 2004) demonstram que sé pode haver
argumentacgdo se houver a concordancia dos sujeitos em aceitar os pontos de vista
e as regras de discussdo (as maximas de Grice descritas por van Eemeren e
Grootendorst, 2004, p. 77).

Nesse ponto, demonstra uma disputa de pontos-de-vista que nao levara a

lugar algum por ndo se acatar as premissas griceanas de uma discussao.

TURNO LOCUTOR FALA

258 Narrador 9 e 9?7 Entdo vocés conseguem imobilizar

259 A8 eu pergunto pra ele se ele ndo tem um celular {concluséo/néo aceitacéo da argumentacdo}

260 A8 poderia ligar para um médico, qualquer coisa, s pra saber [ ]

261 Narrador tem o que?

262 Al ndo... Gente... [ ]{conclusédo/ndo aceitando um ponto de vista}

263 [1]

264 Narrador tem o que?

265 A8 um telefone mével... {conclusdo/ndo aceitando a argumentacéo}

266 Narrador telefone? Telefone tem um no hospital {argumentacéo/avancando argumentacédo}

267 Alguém [1]

268 Narrador ndo... Socorro! Policia!!! Policia!!!

269 Alguém []

270 A4 eu dou outro soco nele

271 Narrador ndo desmaiou ainda

272 Alguém []

273 A4 eu tiro o braco do meu vestido e amarro a boca dele

274 Narrador td bom... (interjeicdo de amordagado)

275 Alguém []

276 Narrador td, vocés entraram no hospital.
O que voceés vao fazer? Procurar? Ou vao ficar 1a? O que vocés vao fazer?

277 Narrador ~ ~
{argumentacao/requerendo argumentacéo}

278 Alguém []

279 A3 mas é esse 0 hospital?

280 Al a gente tem de procurar algum sinal, algum indicio de onde estaria teoricamente essa droga
desse portal {confrontacdo/expressando um ponto de vista}

281 A9 eu ainda acho que a resposta esta na maca {confrontacéio/expressando um ponto de vista}

282 (Siléncio)

283 Narrador e ai? {argumentacéo/requerendo argumentacdo}

284 A7 bom, ja que a gente chegou até aqui,[e fica para ver se acontece alguma coisa] se ndo a gente
volta {argumentacao/avangcando argumentacgao}

Como a argumentagao nédo avancou, Al propde um novo direcionamento

na fala 278. A9 acata e expde um outro ponto de vista. O debate se estabelece entre
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o portal e sua localizacdo e a maca. Novo turno de siléncio (turno 282), indicando
gue os jogadores ndo sabem o que fazer. O narrador retoma o jogo e A7 propde
verificar o local aproveitando que estdo naquele lugar.

Novamente perguntam ao guarda do hospital se ha um telefone para eles
poderem ligar para 0s cientistas. Ignoraram Al ou ndo a compreenderam.
Demonstra o desconhecimento historico, de que o celular s6 foi inventado na

década de 1940*' e popularizado a partir da década de 1980.

TURNO LOCUTOR FALA

285 Al eu tive uma ideia. {confrontacé@o/expressando um ponto-de-vista}

286 Al O guarda f_alou gue existe um telefone dentro do hospital, certo? {confrontacao/expressando um
ponto-de-vista}

287 Al Sera que teria... Eu falo pro cientista, sera que seria possivel, deste telefong [ ] vocé entrar em
contato com a equipe do portal? {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

288 Al Vocé tem o nimero, é? {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

289 Narrador umnispgittgjgggcgfaiéo mecanicos, ndo tem sinal, é tudo por cabo {argumentacdo/ndo aceitacéo de

290 A5 mas o seu celular nédo liga para o outro celular? {confrontagdo/expressando um ponto-de-vista}

291 Narrador para? {argumentac&o/requerendo argumentagéo}

292 A5 para onde a gente ligou la {argumentagédo/avangando argumentagao}

293 A5 E

294 Narrador ele vai la...[ ] qual é o hospital? Eles nao sabem {argumentagao/avangando argumentagao}

295 A5 mas como é que eles sabem [que é um hospital]? {argumentac&o/requerendo argumentagao}

296 Narrador mas sabem que fica no centro {argumentagao/avangando argumentagao}

297 Alguém [1]
ah... Bota a cabeca ai no portal pra ver! ... Eles dizem que é um laboratério bem grande. Ai ele olha

298 Narrador assim... Ele saiu um pouquinho... Ah, t4! Vocé esti vendo uma rua. Abre a janela! Ta... Ele fala que
€ um hospital monstruoso {argumentagé@o/avangando argumentagao}

299 Al monstruoso... De grande? {argumentacao/requerendo argumentacao}

300 Narrador _(gesto de afirmacao com a cabeca) ele disse que olhou para o lado e viu mais ou menos umas 40
janelas {argumentacao/avancando argumentagéo}

301 A2 volta pro guarda {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

302 Narrador e um grande portal {argumentacao/avancando argumentagao}

303 A2 e onde a gente t4, so pra saber, € um hospital grande? {argumentacéo/requerendo argumentacao}

304 Narrador N&o {argumentacao/avancando argumentacéo}

305 A2 [ ]agente volta {argumentag&o/avancando argumentacao}

306 [1]

307 [risos]

308 A2 t4, ele té la. E ai? {argumentagéo/requerendo argumentagao}

309 A2 e a gente peNrgunta, onde é que tem um hospital, bem grande [ ] {argumentac&o/requerendo
argumentacéo}

310 Narrador [interjeicdo de amordacgado] {argumentagéo/avancando argumentacéo}

311 Al a gente tira a mordaga {argumentagéo/avangcando argumentacao}

312 Narrador xgg}s tiraram a mordacga... Eu vou chamar a policia!! {confrontacédo/expressando um ponto-de-

313 A2 nao, porque sendo a gente te da outro soco {confrontagdo/nao aceitacdo do ponto-de-vista}

Como o debate ndo estava rendendo frutos e os personagens nao
avancavam, o narrador teve de informar sobre o Hospital. Caso eles solicitassem
uma pesquisa, provavelmente eles teriam acesso aos dados de qual seria 0 maior

hospital.

" Atribui-se a invencdo do celular & Bell Laboratories, EUA, atualmente extensdo corporativa de
pesquisa da AT&T e renomeada em 1996 como Lucent Technologies e AT&T Technologies
(http://www.alcatel-lucent.com).
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TURNO LOCUTOR ) FALA

314 Narrador grande? E o Hospital St. Mary {abertura/mudando para outro ponto-de-vista}

315 Al ele fica no centro? {argumentacéo/requerendo argumentacgéo}

316 Narrador fica {argumentacao/avancando argumentagéo}

317 Al tem algum outro hospital grande? {argumentacao/requerendo argumentacéo}

318 Narrador ndo, é o maior {argumentacéo/avangando argumentagao}

319 Al como que a gente chega la? {argumentagdo/requerendo argumentacao}

320 A2 é facil chegar 14? {argumentagéo/requerendo argumentacao}

321 Narrador ah... Fica umas 10 quadras pra la {argumentagdo/avancando argumentacao}

322 Alguém [1?

323 Narrador ah... Pra la! {argumentagao/avancando argumentacao}

324 Alguém [ 1

395 Al eu vou tentar sair cqrrendo na dire¢éo que elg falou [ ] pego no braco dele: vo_cé vem com a
gente... Porque ele é uma pessoa... {conclusdo/confirmacgao de um ponto-de-vista}

326 Narrador eu estou sendo raptado? {confrontag@o/expressando um ponto-de-vista}

327 Al esté! {conclusao/confirmagao do ponto-de-vista}

328 [risos]
t&, vocés estdo indo, ai vocés chegam la no hospital. Vocés véem, é um hospital muito grande. Ta

329 Narrador escrito l&: London College. St Mary Hospital. E ai? Vocés véem que tem guardas |a na portaria
{confrontagé@o/expressando um ponto-de-vista}

330 A4 quantos? {argumentacgé&o/requerendo argumentagao}

331 Narrador tem um, aparentemente {argumentacéo/avangando argumentagao}

332 A2 [o hospital esté fechado?] {conclusdo/requerendo um uso declarativo}

333 Narrador n&o, o hospital esta aberto {conclusdo/n&o aceitacdo do ponto-de-vista}

334 A2 tem alguém bem vestido 14? {confrontac@o/expressando um ponto-de-vista}

335 Al [1]

336 Narrador o que vai fazer?

337 A7 J;/éils(t}:}? o hospital j& esté aberto, ndo é sé chegar e entrar? {confrontagao/expressando um ponto-de-

338 Narrador é... Vocés entram e vocés estao na recepcao {abertura/deciséo para iniciar uma discusséo}

339 A7 [1]

340 Al [ ] algumas pessoas ficam com o guarda |a, ndo deixar ele aparecer

341 A7 [ ] existem muitas pessoas ali? {argumentacao/requerendo argumentacéo}

342 Narrador vocés véem que existem muitas pessoas doentes la {argumentagéo/avangando argumentagao}

343 Al eu chego pra recepcionista e pergunto: em que direcédo ficam os laboratorios?
{confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

344 Narrador o laboratério de quem? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

345 Al qualquer laboratério

346 A2 existem muitos laboratérios aqui? {confrontagédo/expressando um ponto-de-vista}

347 Narrador ahhh... Uns 20 {conclusédo/confirmacao do ponto-de-vista}

348 A7 qual é o maior deles? {abertura/requerendo argumentacéo}

349 Narrador 0 maior deles é o do Alexander Fleming {argumentagao/avancando argumentacao}

350 Al eu fico com o olho desse tamanho [ ] {conclusao/confirmacéo do ponto-de-vista}

Os jogadores incorporam muito de sua vivéncia durante o jogo. No trecho

acima percebe-se que a interacdo se da pela experiéncia ou conhecimento prévio

dos jogadores acerca do cotidiano em que vivem, esquecendo-se que O jogo se

passa em um outro contexto historico.

No trecho 347-348, Al e outros jogadores reconhecem o nome Alexander

Fleming, impressionando-se com o fato de estarem proximos ao seu laboratorio.

Denota conhecimento prévio dos jogadores sobre a importancia dos trabalhos desse

cientista na area médica.
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TURNO | LOCUTOR FALA
351 Al onde é que fica? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
352 Narrador | no segundo andar {argumentacdo/avancando argumentacéo}
353 Al eu vou tentar achar o laboratério {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
354 Narrador | vocés chegam e o laboratério esta trancado {argumentagdo/avancando argumentacao}
355 Narrador | vocés véem um relojdo ali [interjeicdo de reldgio mecanico funcionando] séo 2 da manha
356 (Siléncio)
357 A [1]
358 A2 é, mas se néo for nesse laboratério a gente sé vai chamar a atengédo [ ] {concluséo/refutando um
ponto-de-vista}
359 A7 como que é a fechadura [ ]? {argumentagdo/requerendo argumentacao}
é uma fechadura daquelas de chave (desenha no quadro o formato da chave especifica da
360 Narrador . =
fechadura) {argumentacéo/avancando argumentacéo}
361 Al t4, eu vou tirar um grampo do cabelo {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
362 A [risos]
363 Al e vou tentar dar uma mexida... {confrontag@o/expressando um ponto-de-vista}
364 Narrador | vocé tem alguma pericia, alguma coisa ai?
365 Al ndo, sou zodloga
366 Narrador | vocé é zodloga, entdo vocé vai ter de tirar 80 ou mais ai
367 Al 0 que???
368 Narrador | joga um pra dezena e um para a unidade
369 Al ah, ta...
370 Al (rolagem)
371 Al 86.
372 Narrador | t& bom...
373 Al 86.
374 A4 Roubou {conclusdo/n&o aceitacdo do ponto-de-vista}
375 Narrador | conseguiu, mas ela ndo abre {conclusdo/confirmagdo do ponto-de-vista}
376 A2 [1]
377 Narrador | vocé vai assim e [interjeicdo] uma correntinha {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}
378 Al ah, ta... {confrontacéo/aceitacdo do ponto-de-vista}
379 A3 eu vou e dou um chute na porta {abertura/mudando para defender outro ponto-de-vista}
380 A [risos]
381 A3 pra quebrar a correntinha
382 Narrador | vai? Vocé véo fazer forga?
383 A [1]

Os personagens buscam o laboratério de Alexander Fleming. O turno 351
demonstra o interesse dos jogadores pelo laboratério de Fleming. Entretanto, a
escolha do laboratério ndo tem fundamento ou justificativa de jogo, apesar de que ali
€ que se encontra o portal. Os jogadores nao justificam essa escolha, mas
implicitamente o fato de o narrador apenas ter mencionado esse nome, deu-lhes
indiretamente essa opc¢ao. Dirigem-se a ele, onde se encontra o portal de retorno e
arrombam a porta (ato de fala 359). O ato de fala diretivo € implicito. Ao obterem
sucesso em abrir a fechadura, uma corrente de seguranca impede a entrada e eles
resolvem se utilizar de forca fisica para abri-la, sendo-lhes dada a informacédo de

que esta cai em cima de uma mesa apos forca-la (ato de fala 384).

TURNO | LOCUTOR FALA

Vocés fazem forca e de repente a porta esta cedendo assim e [interjeicdo de estrondo] a porta cai.

384 Narrador | Desmonta o reboco ali da porta. Cai em cima de uma mesa. [interjeicdo de queda de porta]. Ai vocés
véem uma aura luminosa bem grande assim no meio do laboratério

385 A []

386 A5 eu também, saio e vou pulando a porta

387 A []

388 A3 elas ficaram 1&?

389 Al [ ] euvou em diregdo a aura

390 Narrador | t4, qguem foi a aura?

391 (levantam os bracos)

392 Narrador | bom, o pessoal que ta |4, é? Ta esperando
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393 A [1]
de repente aparecem 2 pessoas, 2 homens assim. Olham: oi, as garotas estao sozinhas?
394 Narrador = )
{confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}
395 [risos]
396 A8 ndo, elas ndo estdo ndo {confrontacdo/ndo aceitagdo de um ponto-de-vista}
397 [risos]
398 Narrador | ah... Estdo acompanhadas? {abertura/mudando para defender um ponto-de-vista}
399 Narrador | e vocé? {argumentacao/requerendo um ponto-de-vista}
400 A3
401 A3 [ 1€ que o meu... Ele foi no banheiro {argumentacéo/avangando argumentagao}
402 [risos]
403 A3 []
404 A3 [1]
405 Narrador | vocés véo fazer alguma coisa hoje? {abertura/mudando para defender um ponto-de-vista}
406 A3 € que como a gente esta acompanhada a gente vai fazer alguma coisa com nossos acompanhantes
{conclus&@o/nao aceitacéo de um ponto-de-vista}
407 [risos]
408 Narrador | ok, ok! {conclus&o/aceitacdo de um ponto-de-vista}
409 A5 mas a Lu também t4 com a gente!
410 Alguém [ ]

No trecho anterior, a acdo que ocorre na histéria secundaria
aparentemente ndo avanc¢a. Os actantes ndo agem para mudar a situacao e apenas
esperam. O elemento de que um grupo de mulheres paradas numa rua deserta em
Londres no inicio do século 20 é desencadeador de acdes dos deuteragonistas que
imaginam-nas sem casa ou estabilidade social.

Na histéria principal, a mudanca do tempo acontece e os jogadores

devem tentar descobrir 0 que aconteceu.

TURNO | LOCUTOR FALA
entdo, bom, o pessoal que voltou. Quando vocés voltaram, vocés saem do portal e alguns de vocés
411 Narrador ~ ~ :
estao loiros {confrntagdo/expressando um ponto-de-vista}
412 A3 mas eu sou loiral {confrontac@o/ndo aceitacdo do ponto-de-vista}
413 Narrador | é, alguns que n&do eram loiros, estéo loiros {abertura/mudando para defender um ponto-de-vista}
414 Al
415 Narrador | ele, por exemplo, ela {argumentagao/avancando argumentacéo}
416 Al ta4, mas a gente saiu do portal e foi pra onde? {argumentag¢édo/avancando argumentacao}
417 Narrador | vocés olham e o laboratério esta bem estranho
418 (Siléncio)
O laboratério, quando vocés notam, ele parece quer esta mais velho, meio acabado assim, e as
419 Narrador = =
pessoas estdo falando com um forte sotaque aleméo.
420 Al [interjeicdo de sotaque alem&o]
421 [risos]
422 Alguém [ ]
423 Narrador | entdo pergunte
424 Alguém |[[]
425 Narrador | tem os cientistas ali
426 Al ela é mais indicada {argumentacéo/avangando argumentacgao}
427 []
428 A3 eu ndo falo aleméo {argumentacdo/nédo aceitacdo da argumentacéo}
429 Al claro que fala {argumentacdo/ndo aceitacdo da argumentacéo}
430 A3 [ndo falo] {argumentacéo/ndo aceitagdo da argumentacao}
431 Narrador | eles falam, mas com sotaque aleméao {conclusao/confirmacdo do ponto-de-vista}: vocés estdo bem?
432 (Siléncio) {conclusdo/requerendo um uso declarativo}
433 Al ele fala o que? Inglés? Portugués?
434 Narrador | ele fala em portugués, com sotaque aleméo {confrontacéo/expressando o ponto-de-vista}
435 (Siléncio)
436 A6 na verdade a gente esté perdido, pra variar...{confrontacdo/aceitacdo do ponto-de-vista}
437 Narrador | ndo, vocés voltaram! {confrontacéo/aceitacdo do ponto-de-vista}
438 A6 mas voltamos pra onde? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
439 Narrador | para o Brasil! {argumentacao/avancando argumentacéo}
440 Al em gue ano nos estamos? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
441 Narrador | 2067! {argumentacédo/avangando argumentacao}
442 Al [que lugar que a gente esta?] {argumentacao/requerendo argumentacao}
443 Narrador | Curitiba {argumentag¢éo/avancando argumentacao}
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444 Al Universidade Federal do Parana? {argumentacao/requerendo argumentacao}
445 Narrador | Universidade, o que? {argumentacao/requerendo argumentacéo}
446 Al Federal do Pgrané? Nés estamos na Universidade? Na UFPR? Aqui em Curitiba ou...
{argumentacao/requerendo argumentacao}
néo, vocés estdo na Universidade, em Curitiba, na Universidade Federal do Reich Alemé&o
447 Narrador = ~
{argumentac&o/avancando argumentacao}
448 Alguém | []
449 A4 o fato de termos ido para o passado, poderia mudar o futuro? {argumentacao/requerendo
argumentacgao}
450 Narrador | €Y acho que~sim, ou ndo... Pra mim o negécio ta tudo normal {argumentacao/aceitacéo da
argumentacao}
451 A4 mas vocé sabia que a gente tava vindo pra ca? {argumentac&o/requerendo argumentacdo}
452 Narrador | a gente trouxe vocés de volta {argumentacéo/avangando argumentacao}
453 A4 e como é gue vocés sabiam que a gente estava [ ] {argumentacéo/ndo aceitacdo da argumentacao}
454 Narrador | porque a gente fez a experiéncia com vocés {argumentacéo/avancando argumentacéo}
455 Al s6 uma perguntinha, aquele cientista que estava com a gente la em Londres ele voltou com a gente
também? Ele tava ali na sala [ ]? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
456 Narrador | vocés notam que o cientista ndo ta 14 {argumentacdo/avancando argumentacéo}
457 Narrador | ele tinha entrado no portal, mas ele néo ta la {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
458 Al ele ndo td com a gente {abertura/mudando para defender o novo ponto-de-vista}
459 Al [1]
460 Narrador [ alguém vai fazer mais alguma pergunta? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
461 A2 vocé sabe onde fica a minha casa? {argumentacéo/avancando argumentacao}
462 [risos]
463 A5 0 que aconteceu comigo? {argumentacao/requerendo argumentacéo}
464 Narrador | vocé esté loira {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
465 A5 t4, mas eu ndo era loira {confrontac&o/ndo aceitacéo do ponto-de-vista}
466 Narrador | ndo sei, mas vocés estao estranhos também {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}
467 A5 por que? {argumentacdo/requerendo argumentacao}
468 Narrador | o sotaque de vocés mudou {argumentag&o/avancando argumentacéo}
469 Narrador | vocés mudaram [pra mim] {argumentag@o/avangando argumentagao}
470 Narrador | nédo sei, mas temos de informar isso ao Reich, ao Fihrer {argumentacdo/avancando argumentacéo}
471 A7 gue Fuhrer? {argumentacéo/requerendo argumentacao}
472 Narrador | €oMo que I_:Uhrer? {n&o aceitagéo do ponto-de-vista} O nosso Fuhrer! {confrontagdo/expressando um
ponto-de-vista}
473 A7 guem é ele? {argumentagao/requerendo argumentacéo}
474 Narrador | George Schneider, terceiro sucessor de Adolf Hitler {argumentagéo/avancando argumentacao}
475 A
476 []
477 A []
478 A5 [dalgu_n:a}coisa que fizemos mudou] o mundo inteiro {conclus&o/confirmacao e expressando um ponto-
e-vista
479 A4 ele queria branquear todo mundo {confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}
480 A []
481 Al entdo alguma coisa mudou {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
482 (Siléncio) {argumentagéo/requerendo argumentacao}
483 Al [eu vou esperar ele falar com o cara] {argumentacao/avangando argumentagao}
abre uma porta e olha para um rapaz la de cima: vocés, acompanhem-me! Libere-os! Sim!
484 Narrador | {confrontac&o/expressando um ponto-de-vista} Vocés sobem? {argumentacao/requerendo
argumentacgado}
485 Al tem que ir  €? {argumentagdo/ndo aceitacdo do ponto-de-vista}
486 A7 é! {conclusé&o/confirmacéo do ponto-de-vista}
bom, quando vocés sobem. O rapaz olha [e diz]: eu ndo entendo muito dessas experiéncias de viagem
487 Narrador ; ; " = ;
no tempo, mas tem uma caixa aqui pra vocés. {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
488 A4 pra que? {argumentacdo/requerendo argumentacao}
489 Narrador | ta escrito aqui: para os viajantes do tempo, de 2067 {argumentacdo/avangando argumentagao}
490 Al eu vou abrir {argumentacdo/avancando argumentacéo}
491 A7 ai, eu ndo confio muito nessa caixa {argumentacéo/ndo aceitacéo da argumentacao}
492 Narrador | uma caixa velhinha, bem velhinha de madeira
493 Al ah, eu abro {argumentagdo/avancando argumentacao}
494 Al ah, eu quero abrir a caixa {argumentacdo/avancando argumentagéo}
495 A3 eu também! {concluséo/aceitacdo do ponto-de-vista}
496 Narrador | vocés abrem a caixa e tem um laptop ali dentro {conclusdo/confirmac&o do ponto-de-vista}
497 Al eu abro o laptop e ligo {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}
vocé liga, é? Aparece |4 um sistema operacional estranho e ta tudo em alemao
498 Narrador ~ .
{confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
499 Al a gente entende alemé&o? {argumentacao/requerendo argumentacao}
500 Narrador | ai de repente tem uma senha ali {argumentacéo/avancando argumentacao}
501 Alguém [ ]
502 Narrador | vocé aperta la e bota digito até {argumentacao/avancando argumentacéo}
503 A5 pergunta a senha pro cara {argumentacao/avancando argumentagéo}
504 Al ndo tem mais nada na caixa? {argumentacéo/requerendo argumentacao}
505 Narrador | tem um papel {argumentagdo/avancando argumentacéo}
506 Al 0 que ta escrito no papel? {argumentacéo/requerendo argumentagao}
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ta escrito no papel: “aquilo que viajou com vocés é a senha”. {argumentagéo/avan¢ando

507 Narrador =
argumentacéo}
508 A6 Macé {argumentacdo/avancando argumentacéo}
509 Narrador | vocés escrevem maca? {argumentacao/requerendo argumentacao}
510 A4 Sim {argumentagdo/avancando argumentacéo}

O laptop foi enviado antes da existéncia do nazismo, portanto, as

informacdes de quando ele foi enviado ndo estavam em alemao, porque nao havia

como os personagens do passado saberem do que aconteceria no futuro alternativo.

A compreensdo da causa-efeito parece ndo ser clara entre os jogadores, que

titubeiam para escrever maga em portugués.

TURNO | LOCUTOR FALA

511 Al nao... Nao gente [ ] alguém sabe como se fala ma¢d em aleméao? {argumentagdo/requerendo
argumentacéo}

512 Al deve ser igual ou parecido com o inglés... Ai... Gente... {argumentagao/avancando argumentacao}

513 A [risos]

514 vocés nunca comeram Apfelstrudel? {interferéncia do camera} {argumentagao/avancando
argumentacgédo}

515 Al é... Bem isso... {argumentacdo/avancando argumentacéo}

516 (Siléncio)

517 Narrador | e ai? O que vocés vao fazer? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

518 A [1]

519 A []

520 Al Vou escrever em portugués {argumentacao/avancando argumentacao}

521 Narrador | tentou macé em portugués? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

522 Al vou tentar {argumentacdo/avangando argumentagéo}

523 Narrador ai abriu a janfala e vocés véem o que téJé véem Windows vista, versédo 40
{argumentacao/avancando argumentacao}

524 Al Nossa

525 Narrador | e dentro tem um videozinho {argumentacéo/avancando argumentacdo}
bem curtinho, de 5 segundos e aparece la o velhinho e diz pra vocés. Vocés tem que voltar e recuperar

526 Narrador ~ ~
tudo! {argumentacdo/avancando argumentacéo}

527 Al [ Jvoltar[ ]

528 Alguém ([ ]

529 Alguém [[ ]

530 Alguém [ ]

531 Al e ai? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

532 A5 sumiu o laboratério? {argumentacao/requerendo argumentacéo}

533 A2 a porta caiu {argumentagdo/avancando argumentacao}

534 A5 a porta caiu, s6... {argumentacéo/avancando argumentacio}

535 A4 []

536 Al alguém sabe o que aconteceu com aquele cientista que estava com a gente? Sera que ele ficou por
la? {argumentacao/requerendo argumentacao}

537 Ad Seele ficot_J por 14, a gente poderia tentar entrar em contato com ele {confrontagao/expressando um
ponto-de-vista}

538 A7 guem que ta no video? {argumentacao/requerendo argumentacao}

539 Narrador | o cientista {argumentag&o/avancando argumentacéo}

540 A7 era esse? {argumentacao/requerendo argumentacao}

541 A4 [ndo conseguiriamos ligar para ele e falar com ele?] {argumentacdo/requerendo argumentacao}

542 Narrador | vocés nédo pediram o numero do cientista {argumentacao/avancando argumentacéo}

A3 se indigna pelo fato de que os cientistas estdo no meio de uma

pesquisa e ndo possuem ética ao falar o que havia acontecido. Ciéncia € uma

construgéo cultural humana. Parece ndo ser claro que a mudanga no tempo talvez

gerou uma mudanca nas formas de atuacdo da propria ciéncia, ainda muito

positivista na época de Hitler.

Outra acdo nao compreendida pelos jogadores foi o fato da mudanca da

linha do tempo. O jogo trabalha com a hipotese de que acgles realizadas no passado
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tém consequéncias no futuro. O cientista deixar de existir no futuro alternativo e, por

isso, o fato que os cientistas alternativos ndo o conheciam nao foi compreendida

pelos jogadores, que insistentemente solicitavam que 0s cientistas alternativos

ligassem para o cientista que ficou preso no passado.

Compreender as mudancas nesse ano 2067 alternativo confundiu os

jogadores. Como eles ndo pesquisaram ou solicitaram pesquisa para compreender a

sequéncia da Historia pos-guerra, ndo havia como ligarem 0s acontecimentos para

compreendere porqué o cientista ndo estava l4 com eles. O narrador tenta incentivar

a pesquisa com a fala 556, mas ndo obteve sucesso.

TURNO | LOCUTOR FALA
como que esse povo que recebe a gente eles ndo sabem nada das outras pessoas que viajaram com
543 A3 a gente. Estdo dentro de uma pesquisa e ndo falam nada pra gente assim {confrontagéo/expressando
um ponto-de-vista}
544 Al aquele cara..
545 Narrador | provavelmente porque foi a primeira experiéncia? {abertura/mudando para defender um ponto-de-vista}
546 A3 mas o cientista ali deve ter o nimero do cara {confrontacdo/nao aceitacéo do ponto-de-vista}
é, aquele carinha que recebeu a gente [ ] ele foi conversar com o Fiihrer, é? E ainda tala
547 Al conversando com o Fuhrer, certo? N&o esta ali junto com a gente [ ] {abertura/mudando para defender
um ponto-de-vista}
548 Alguém |[[]
549 Narrador | é, ele ndo t& |a... {fargumentacio/avancando argumentacéo}
550 A7 acho que ele nem conheceu o cientista, porque ta tudo diferente. Mas se ele reconheceu a gente
{argumentacao/avancando argumentacéo}
551 Alguém ([ ]
552 Narrador | e ai? {argumentac&o/requerendo argumentacao}
553 A4 [ ] e ainda tem de falar com o chefe da... {argumentacé@o/requerendo argumentacao}
554 A2 bom, ndo temos nada a perder, mesmo... {argumentacdo/avangcando argumentacao}
555 Alguém [ ]
556 Alguém [[]
557 Narrador é... quuanto \_/océs estao por ali, ele_s estdo comemorando, estao fazendo uma data comemorativa
alema, pra variar um pouco, e eles dizem:
ah, nés temos de comemorar agora que nds conseguimos reconstituir quase 60% das florestas do
558 N mundo, entdo hoje é uma data muito especial. Principalmente porque a popula¢éo do mundo diminuiu
arrador ) . . - . A
bastante, afinal nés conseguimos fazer uma grande limpa na sociedade, entdo nés temos que
comemorar 0 nosso... {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
559 Narrador | vocés gostariam de ir conosco, nesse grande festejo? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
560 A [1]
561 Narrador | o que seria mais importante do que ter a 100% recuperada {argumentac&o/requerendo argumentacdo}
562 A []
563 A3 primeiro que néo falaram nada sobre o que aconteceu {argumentac¢é@o/ndo aceitacéo da
argumentacgédo}
564 Narrador | bom, vocés viajaram por um segundo {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
565 A7 um segundo? {abertura/mudando para defender um ponto-de-vista}
566 Narrador | é
567 Alguém |[[]
568 Alguém [ ]
569 Narrador | que estranho, temos de reportar isso ao Fuhrer {argumentacio/avancando argumentagéo}
570 Al mas ninguém quer falar com ele? {argumentacéo/requerendo argumentacéo}
571 A4 é, boa ideia {argumentacao/aceitacdo da argumentacao}
572 A []
para falar com ele, vocés vao ter quer agendar uma reuniao, o que vai ser muito dificil
573 Narrador = =
{argumentacao/avancando argumentacéo}
574 A []
essa viagem no tempo néo é uma coisa publica, é altamente secreta e vocés como bons judeus devem
575 Narrador | . 2 ~ =
ficar quietinhos {argumentacdo/avancando argumentacdo}
576 A2 judeus? {argumentacao/requerendo argumentagao}
577 A []
578 A2 eu ndo sou judeu {argumentacéo/ndo aceitacdo da argumentacéo}
579 Narrador | é sim
580 A [risos]
581 Al eu nao vou ficar aqui [ ] eu tenho medo de abrir minha boca para falar [ ] o laptop que a gente achou

na caixa. {confrontagéo/expressando um ponto-de-vista}
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Eu vou tentar mostrar o video pro cara pra ver se ele conhece o cientista e tentar ver se ele sabe

582 Al ~ >
[como a gente faz pra entrar em contato com ele] {confrontac8o/expressando um ponto-de-vista}

583 A2 o cientista [ ] {argumentacao/avancando argumentacéo}

584 Narrador | o cientista? {argumentac@o/avancando argumentagao}

585 A []

586 A [1]

587 Narrador | vocé ndo reconhece esse cientista. Tinha muitos ali {argumentacao/avangando argumentagéo}

588 A [1]

589 Al esse é 0 normal? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

590 Narrador | E {argumentac&o/avancando argumentac&o}

A cena retorna para a histéria secundaria, dos personagens que ficaram

em 1928. A decisdo de ficar é sugerida por A8, pois querem adiantar a Histéria.

Nesse sentido uma discussdo se instala. A ideia é refutada por A1 e A4 que
consideram ridiculo (PRELMAN e OLBRECHTS-TYTECA, 2005)

E a sancdo da transgressdo de uma regra aceita, uma forma de condenar
um comportamento excéntrico, que nao se julga bastante grave ou
perigoso para reprimi-lo com meios mais violentos. (Ibid, 2005, p. 233)

TURNO | LOCUTOR FALA

enguanto vocés estao ali em 2067, a gente volta la pra 1928 e ele gente assim e vocés notam aquele

591 Narrador | cientista chega correndo, cansado e ofegante: o portal fechou! {confrontagao/expressando um ponto-
de-vista}

592 (Siléncio)

593 A8 0 que a gente faz? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

594 A9 ta a gente tem que querer ir embora ou a gente pode querer ficar 14? {argumentacédo/requerendo
argumentacgéo}

595 Narrador | o cientista fala: eu quero a minha mée! {argumentacao/avancando argumentacao}

596 A [1]
a gente quer descobrir as coisas na verdade tipo [ ] em vez de se preocupar em voltar pra casa a

597 A8 gente quer antecipar as coisas e contar para as pessoas tudo o que a gente ja sabe
{argumentacdo/avancando argumentacéo}

508 Narrador vocés vao figar la fazendo isso? Como € que vocés vao comecar? {argumentagdo/requerendo
argumentacgao}

509 A8 a ge_nte vai se dividir, um pessoal, elas, véo pra América do Sul {confrontacédo/expressando um ponto-
de-vista}

600 A [1]

601 Narrador | caminhando? {argumentacao/requerendo argumentacéo}

602 A8 ndo, a gente vai pegar um... A gente vai utilizar... {argumentacdo/avancando argumentacao}

603 A9 a gente na verdade s0 vai escrever as coisas que a gente ja sabe e divulgar na imprensa
{argumentac&o/avancando argumentacédo}

604 A [1]

605 A4 eles vao achar que vocés sdo loucos {confrontagao/expressando um ponto-de-vista}

606 A8 0i?

607 A4 eles vao achar que vocés séo loucos {confrontac@o/expressando um ponto-de-vista}

608 Alguém | [ ]

609 Alguém [ ]

610 Al vOocés nem tem inﬂuénci.a, ninguém nem conhece voceés, [ ] vocés ndo sao nada em 1928.
{argumentacao/nao aceitacdo da argumentagao}

611 Alguém |[[]

612 A9 ah, é {conclusdo/confirmacao do ponto-de-vista}

613 Alguém [[ ]

614 A8 é_ qtui a gente ta parado... ta, entdo o que a gente [ ] {abertura/mudando para defender um ponto-de-
vista

615 A8 a gente sabe que o Fleming ta la {abertura/concordancia com premissas}, a gente vai atras dele
{argumentac&o/avancando argumentacao}

616 Alguém [ ]

617 Alguém |[[]

618 Alguém [ ]

619 Narrador | vocés sabem que ele t& num hospital {argumentacéo/avangcando argumentacao}

620 Alguém [ ]

621 Alguém [ ]

622 Narrador | ah, vocés sabem

623 Alguém [[ ]
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624 Narrador | vocés pegam o celular, sem sinal {argumentacao/avancando argumentacéo}
625 Alguém | a gente vai pra |a e vai ver se a macé esté la ainda {confrontag@o/expressando um ponto-de-vista}
626 Narrador | ai vocés voltam |4, a maca nao esta |4 {argumentacdo/avancando argumentacao}
. [ ] vou colocar outra coisa no lugar pra mandar pra eles no futuro {confrontacéo/expressando um
627 Alguém X
ponto-de-vista}
628 Alguém [[]
629 [risos]
630 Narrador | ai ele chega assim: bom
631 A8 com mindinho!
632 [risos]
633 Narrador | N0S vamos fazer o seguinte, com as informagdes que tem neste laptop {confrontac@o/expressando um
ponto-de-vista}
634 A8 mas a gente esta com o laptop? {argumentagdo/requerendo argumentacao}
635 []
636 Narrador | © cientista Q|z pra vocés: vou gravar um videozinho aqui no laptop {confrontacao/expressando um
ponto-de-vista}
637 A2 ahhh... {confrontacé@o/aceitacdo do ponto-de-vista}
ela vai la, grava o negécio, fecha. Bom a gente vai ter de colocar isso numa caixa.
638 Narrador = :
{confrontac&o/expressando o ponto-de-vista}
A gente tem de fazer o registro disso em algum lugar para que ele seja guardado e mandado para
639 Narrador o = .
Curitiba {confrontac&o/expressando o ponto de vista}
640 (Siléncio)
sabe deus aonde e quando isso vai parar também, porque ndo sabemos o que pode ter acontecido...
641 Narrador | {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista} E o que nds vamos fazer? {argumentacéo/requerendo
argumentacgéo}
642 Alguém ([ ]
ah, vocé tem conhecimento em quimica ai, vocé pode construir uma maquina do tempo... Enquanto
643 A2 . ~ )
eles tentam voltar, a gente tenta ir... {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
644 Narrador | vocés vao tentar construir uma maquina? {argumentacéo/requerendo argumentagéo}
645 A2 E {argumentac&o/avancando argumentacéo}
bom, vocés vao ter de tentar achar o material todo... Principalmente um cubo de quarta dimenséo.
646 Narrador = :
{confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}
647 Alguém | []
648 Alguém |[[]
649 Alguém |[[]
650 Alguém ([ ]
651 Alguém [[]
652 Alguém | [ ]
653 Narrador | ah? Pode falar {argumentagao/requerendo argumentacéo}
654 A8 a gente vai procurar algum pesquisador que esteja tentando [ ] {argumentag¢édo/avancando
argumentacéo}
655 []

Os personagens poderiam ter feito o que sugeriram, em viajar para o

Brasil, mas parece que acataram Al e A4. Outra ideia surge, construir a maquina do

tempo. Porém, a fala do narrador parece fazé-los mudar de ideia. A9 propde na fala

654 que ela ligue para o delegado em 2067, mas recai no absurdo. Acontece na fala

663 de irem para o hospital utilizando-se das ac¢des ocorridas na historia principal.

Mas lembra Al de que as regras do jogo devem ser seguidas. Para que se incentive

0s jogadores da historia secundaria a argumentarem, o narrador adiciona uma

excecao temporaria na regra (fala 672).

TURNO | LOCUTOR FALA
656 A9 eu era amiga do delegado na época... {argumentacéo/avangando argumentagao} Tem como eu tentar
ligar pra ele pra ele investigar [ ] {argumentagdo/requerendo argumentacao}
vocé era amiga do delegado em 2067... Vocé estd em 1928, acho que nem o pai dele [ ]
657 Narrador s A =
{argumentacao/ndo aceitacdo da argumentagéo}
658 Alguém | [ ]
659 Alguém |[[]
660 Narrador | qual hospital? {argumentagdo/requerendo argumentacao}
661 A9 Santa Maria {argumentacao/avancando argumentacéo}
ta, vocés vao 14, no St. Mary. Ta tudo ali. A recepcionista ta ali, médicos andando pra la e pra ca
662 Narrador = .
{confrontac&o/expressando um ponto-de-vista}
663 Alguém [ ]
664 A9 [ ] o maior hospital da cidade {argumentac&o/avancando argumentacéo}
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665 A8 eles falaram pra nés que iam num hospital, &? {argumentacéo/requerendo argumentagao}

666 Alguém |[[ ]

667 Alguém ([ ]

668 Al ndo, porque a gente também ndo iria {argumentacdo/ndo aceitacdo da argumentacéo}

669 Alguém |[[ ]

670 A8 é

671 Narrador | mas o cientista ainda n&o falou nada {argumentacdo/néo aceitacdo da argumentacéo}
[vocé tem de pensar que tudo assim ficou no futuro] se é ele quem esta narrando, todas as

672 Al informagdes séo passadas por ele [e ndo vocés que as criardo]. {argumentacdo/avangando a
argumentacgéo}

673 Al Vocés querem a informagao, vocés pederp. Geralmente é assim que funciona o jogo.
{argumentacao/avancando a argumentacao}

674 N bom, como eles estdo comegando, vamos fazer de conta que eles pediram. {argumentacao/avancando

arrador ~

a argumentacgao}
T4, entdo a gente vai até o hospital St. Mary. Vocés chegam |a e o hospital estd movimentadinho ali.

675 N S6 que aparece e vocés notam um daqueles Fords bem antiguinhos [sirene] e chega no hospital.

arrador A L ~ - ;

Chega o seguranca e fala com os policiais e com os policiais estéo falandOo alguma coisa. Alguém fala
em inglés ai? {argumentacdo/avangando a argumentagao}

676 A8 eu falo! {abertura/mudando para defender outro ponto-de-vista}

677 [risos]
ai vocé nota que eles estéo falando: é nés ouvimos um barulho |4 pra cima e vimos que a porta de um

678 Narrador | laboratério estéd arrombada. Ai os policiais véo |a e sobem com o seguranga.
{argumentacao/avancando argumentacéo}

679 A9 [t4, e 0 que a gente vai fazer?] {argumentacao/requerendo argumentacéo}

680 Narrador | isso que eu pergunto... {argumentagao/avancando argumentacdo}

681 A2 [vamos seguir os policiais] {argumentacdo/avang¢ando argumentagéo}

682 Narrador bom, vocés estdo seguindo ai um outro seguranca diz: senhores, por favor, os senhores ndo podem

entrar {argumentagéo/avangcando argumentacao}

A argumentacg&o acontece com o guarda. O conhecimento do jogo faz

com que eles persuadam o guarda a deixa-los participar da investigacao.

TURNO | LOCUTOR FALA

683 A8 ta, dai eu vejo no ch&do o grampo que a menina usou pra abrir a porta e... {argumentagao/avancando
argumentacéo}

684 Narrador | ndo, vocés nao subiram la {argumentacao/N&o aceitacdo do ponto-de-vista}

685 A8 ahhh...a gente ainda néo subiu la {argumentagao/avancando argumentagéo}

686 Narrador vocés ainda nédo sairam da recepgao. Quando eles entraram, o guardinha viu vocés
{argumentacao/avancando argumentacéo}

687 A8 [a gente fala que a gente conhece o pessoal que fez isso e pode ajudar na investigagéo]
{argumentacao/avancando argumentacao}

688 Narrador [ hummm... Quem foi? {argumentac&o/requerendo argumentacao}

689 A9 [fala que a gente conhece] {argumentacdo/avancando argumentacéo}

690 A8 [eu falo que a gente conhece] e que a gente pode ajudar {argumentagdo/avancando argumentacao}

691 Narrador | é, eles estdo perguntando, quem vocés conhecem que foi {argumentagao/requerendo argumentacéo}

692 A9 [s6 se deixarem a gente subir] {argumentacao/avancando argumentagéo}
bom, entdo vamos la. Vocés sobem e véem a porta no chdo, um monte de coisas jogadas para tudo

693 Narrador | quanto é lado. Vidrarias, tudo no chao, a mesa caida. E é isso que vocés véem.
{argumentacao/avancando argumentacéo}

694 Alguém |[[ ]

695 N o policial olha ali, ele comega a olhar, t&4 olhando... {argumentacao/avancando argumentacéo} Alguém

arrador ’ . . ~ ~

viu alguém saindo? {argumentagdo/requerendo argumentacao}

696 A8 tipo... Aquele guardinha ali ndo viu ninguém passar? {argumentagdo/requerendo argumentagao}

697 Narrador | os dois? {argumentagdo/requerendo argumentacao}

698 A9 E {argumentacdo/avancando argumentac&o}

699 Narrador | os dois ndo {argumentac&o/ndo aceitacdo da argumentacao}

700 Narrador | ando, o éem strado? Vocé nem sabe desse {argumentacdo/avancando argumentacao}

701 Alguém |[[]

702 A8 Nao {argumentacao/avancando argumentacao}

703 Alguém |[[]

704 A8 0 cientista, tipo, t& com o laptop?

705 Narrador | Ta

706 A9 mas o celular ndo pega internet? {argumentacéo/requerendo argumentacao}

707 Narrador | mas ta sem sinal o celular {argumentacéo/avancando argumentacao}

708 A9 é... {argumentagao/avancando argumentagao}

Novamente o esquecimento sobre o desenvolvimento tecnolégico em

1928 acontece. O narrador tem de explicar o fato de ndo se ter sinal wireless em
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1928 para os jogadores. Esquecimento porque A3 responde concordando na fala

711. Na fala 717 os jogadores confundem as histdrias. Como eles estdo em 1928,

ndo ha como saber 0 que aconteceu com 0s viajantes e as agfes da historia

principal. Novamente a relacdo causa-efeito ndo é compreendida adequadamente.

TURNO | LOCUTOR FALA

709 A6 mas sera que ndo tem como conectar a internet? No laptop? {argumentagéo/requerendo
argumentacgéo}

710 Narrador | tem que ter um provedor em 1928 {argumentagdo/avancando argumentacéo}

711 A9 mas wireless, ndo? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

712 N mas o portal ndo existe mais para passar as ondas, porque o gque passava a onda era o portal. Na hora

arrador = =

que fechou o portal, acabou a onda {argumentac&o/avangando argumentacao}

713 A3 ah, sim {argumentacé&o/avancando argumentacédo}

714 Narrador | por isso que passavam as ondas de sinal {argumentac@o/avangando argumentagao}

715 Alguém | [ ]

716 A8 nao teria como mandar o [ ] de navio para o Brasil? Pra UFPR ver o video?
{argumentacao/requerendo argumentacéo}
€, a UFPR é uma jovem faculdadezinha de 3 salas em Curitiba {argumentacao/avan¢ando

717 Narrador =
argumentacao}

718 A9 tem como a gente tentar voltar? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

719 A9 mas a gente mandou aquele video pra eles nédo vai chegar no futuro? {argumentacao/requerendo
argumentacgéo}

720 Narrador VOCés vao supor que vai porque podemﬂacontecer coisas no meio do caminho.
{argumentacao/avancando argumentacéo}
Claro, vocés viram, no caso, que aqui o video chegou, mas vocés, que estao ali no passado vocés nao

721 Narrador | tiveram contato para saber se chegou. Vai ter de esperar chegar até 2067 pra saber se chegou
{argumentac&o/avancando argumentacao}

722 Alguém |[[]

723 Narrador | e ai? {argumentacéo/requerendo argumentacao}

724 Al a gente pergunta pra recepcionista que ano que o pessoal foi pra la. {argumentacéo/avancando
argumentacao}

725 Narrador | ndo foi {argumentacdo/néo aceitagdo da argumentacao}

726 A7 ah, ele néo foi? {argumentacao/requerendo argumentagéo}

727 Narrador | ndo foi {argumentacao/avancando argumentacéo}

728 A7 ah, achei que ele tinha ido {argumentag&o/avancando argumentacéo}

729 Narrador | e ai? Vocés... Vao pensando ai {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

730 Al bom, gente, entdo acho que é bom a gente procurar a maquina pra tentar voltar l1a
{argumentacdo/avancando argumentacéo}

731 AL por que o cientista ndo foi com o outro grupo? Ele tava la no mesmo lugar {argumentacao/requerendo
argumentacéo}
porque ele parou, e ja que ele estava |a no laboratério do Alexander Fleming ele queria pegar alguma

732 Narrador | coisa para... Dai quando ele virou, o portal fechou e quando ele virou, ndo tinha mais portal
{argumentacdo/avancando argumentacéo}

733 A3 []

734 Narrador | ele queria pegar um souvenir {argumentacdo/avancando argumentacao}

735 [risos]
bom, a gente estd no mesmo laboratério, 0s mesmo cientistas daquela vez...

736 A7 {argumentacéo/avan¢ando argumentagao} Sera que nao da pra gente pegar o mesmo botéo?
{argumentacao/requerendo argumentacéo}

737 Narrador | pode, mas vai ter que ativar a maquina {argumentagdo/avancando argumentacao}

Al expde uma hipdtese para explicar as mudancas no tempo. A fala 736

indica que suspeita de que alguma coisa aconteceu na sala de Fleming e que

ocasionou a mudanca dos rumos da Histéria. O cientista alternativo, como aliado e

mentor alternativo lhe auxilia no raciocinio.

TURNO | LOCUTOR FALA
sera que dentro daquela sala, sei |4, ao acaso, suspeitar de algumas coisa que tivessem mudado de
738 Al lugar [ ] qualquer coisa [que tivesse mudado] poderia ter mudado isso tudo {confrontag&o/expressando
um ponto-de-vista}
739 Narrador | o cientista olha pra vocé: é provavel, {confrontacéo/concordancia com o ponto-de-vista} ndo sabemos
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se mudou o futuro {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

entéo a gente deixaria uma mensagem dentro daquela sala, uma mensagem no papel, escrito alguma

740 A4 . - M
coisa, pra que ele no futuro possa reconhecer {argumentacéo/avancando argumentacao}

O grupo de 1928 continua com ideias para avisar aos integrantes em
2067 sobre os acontecimentos do passado. O siléncio da fala 742 indica uma

resposta de aceitacdo do ponto-de-vista. Resposta velada e significante para a

argumentagao.
TURNO | LOCUTOR FALA
741 Narrador | t4, vocés vao botar um papel {argumentacédo/avangando argumentacao}
a gente poderia escrever entao, o laboratério teria a parede, ai a gente escreveria tipo, na parede
742 A4 interna do laboratério quando ele fossem reformar o laboratério que eles encontrassem escrito
{argumentacéo/avancando argumentacao}
743 Narrador | €, como vocés véao abrir, cheio de guardas? {aargumentacdo/requerendo argumentacéo}
744 (Siléncio)
745 A5 apesar de que a gente ndo viu nada {argumentagao/avancando argumentacéo}
746 Al ali tem os guardas, a policia toda ali {argumentacé@o/avancando argumentacdo}
747 A7 E {argumentacdo/avancando argumentac&o}
um dos guardas disse: bom, acho que limpar aqui ndo vai fazer muita diferenca. O laboratério do
748 Narrador | Fleming anda sujo mesmo. Ele tranca esse laboratério por dias e deixa esse laboratério, poderia pegar
essas coisas e jogar tudo fora {argumentagao/avangando argumentagao}

Na fala 746 ha indicios de que as acfes no laboratério de Fleming estédo
relacionadas a mudanca no tempo. Al ressalta que eles deverdo retornar ao
passado. O ponto-de-vista dela é acatada por todos. Porém a fala do narrador em
752 deixa-os preocupados com a possibilidade de ndo poderem voltar, mas ele

aceita.

TURNO | LOCUTOR | FALA

749 Al a gente vai tentar voltar, vai achar a maquina e [ ] {argumentacdo/avancando argumentacéo}
ta, entdo vocés estdo la. Tem a maquina ali e um cientista la {argumentacéo/avangando

750 Narrador =
argumentacgado}

751 Al [ ] metade do grupo ficou e a gente tem de trazer o grupo de volta {argumentagéo/avancando
argumentacao}

752 Narrador | tem uma metade de grupo? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

753 Al sim, tem um cientista que fez a gente voltar {argumentacdo/avancando argumentagéo}
nossalque estranho! Seria interessante trazer essa metade do grupo. Significa que alguma coisa

754 Narrador | mudou. Sera que nessa mudanca eu vou continuar existindo? {argumentagao/avancando
argumentacéo}

755 Alguém [ ]

756 Narrador | vale a pena tentar {argumentagdo/avancando argumentacéo}

757 Narrador | ele vai |4, liga a maquina. {argumentacao/avancando argumentacéo}

Vocés véem que a maquina funciona diferente. Tem umas engrenagens que rodam assim e aquele
cubo que era de vidro agora ele é todo emoldurado e quando ele gira parece que ele faz a suastica
assim no meio. Bom, pra viajar, abre o portal embaixo do cubo. {argumentagédo/avancando
argumentacédo} Querem voltar? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

758 Narrador

759 A4 mas ndo da pra trazer ele? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
760 A7 [a gente vai ter de voltar pra pegar eles?] {argumentagdo/requerendo argumentacao}
761 Narrador | é possivel {argumentagdo/avancando argumentacéo}

A7 utiliza-se dos dados empiricos do jogo e ligara para o cientista a fim de
encontra-lo, como foi realizado pelos cientistas da primeira parte para falar com ele.

Mas eles nao tem o telefone dele.

TURNO | LOCUTOR FALA

mas como que eles vao voltar? {argumentagéo/requerendo argumentacao} Ele tem de saber que este
762 Narrador . = ~
portal esta aberto {argumentacao/avancando argumentacéo}

763 A7 a gente liga pro celular do cientista {argumentagéo/avancando argumentacao}
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764 Narrador | é, ele ta aberto {argumentacao/avancando argumentacéo}

765 Narrador bom, ele abriu mais ou menos naquele lugar. A gente ndo consegue precisar muito aonde ele abre. Ai
ele olha assim: é tem uma rua {argumentacao/avancando argumentacéo}

sera que nao da pra ligar no celular do grupo pra ver se ele esta no... {argumentacéo/requerendo

766 A4 =
argumentacgéo}
767 Narrador | celular de quem? {argumentacao/requerendo argumentacao}
768 A4 do cientista {argumentac&o/avancando argumentacao}
769 Narrador | quem tem o numero dele? {argumentacao/requerendo argumentagao}
770 Narrador | alguém de vocés {argumentacdo/avangando argumentacéo}

A situacéo leva a uma série de consequéncias, que por hora os jogadores
nao se dao conta. Porém, € uma informacéo que ligara a mudanca dimensional para
um rumo alternativo da histéria. As falas 409-476 descrevem as mudancas ocorridas
e que levam a conclusdo de que alguma acado realizada no passado determinou
mudancas drasticas no futuro. O meio descrito faz com que eles decidam por
retornar e “consertar’” o que mudou o futuro. A conclusao plausivel (e correta) vem
da jogadora A6 (769-772).

TURNO | LOCUTOR FALA

basicamente esta parecendo que o cientista nunca existiu nessa época. Alguma coisa mudou na

771 Narrador o e = =

histéria gue ele nunca existiu {argumentacao/avang¢ando argumentagao}
na verdade eu estou achando que, o laboratério do Fleming |a, a gente acabou impedindo que ele
772 A6 descobrisse. Eu n@o lembro, acho que foi o Fleming que descobriu a penicilina?
{argumentacao/avancando argumentacéo}
Entdo, eu estou achando que a gente acabou impedindo que ele descobrisse e isso refletiu na

773 A6 guerra e definiu o rumo do [ ] que seria [ ] {conclusdo/confirmacao do ponto-de-vista}
entao a gente deveria voltar, reorganizar isso, pra depois voltar e ver se esta tudo certo
774 A6 % ) ~ )
{concluséo/confirmag&o do ponto-de-vista}
775 Al
776 A6 0 que vocé acha disso? {argumentagdo/requerendo argumentacdo}
777 Al ah, eu acho boa a sua ideia {conclusdo/aceitacdo do ponto-de-vista}

Interessante notar que durante todo o jogo a jogadora A6 ndo demonstrou
qualquer fala que levasse a essa conclusdao de forma tdo encadeada. Porém
demonstra que as acdes e elementos do jogo podem fornecer as bases para uma
argumentacdo adequada. Unindo elementos fornecidos pelo jogo ela construiu um
argumento logico sem qualquer erro de interpretacdo, solucionando de forma

bastante satisfatoria o problema inicial.

TURNO | LOCUTOR FALA

778 Narrador | entdo, vocés vao voltar 1a? {argumentagao/requerendo argumentacéo}

779 Al eu acho que [ ], mas eu vou voltar [ ] eu vou voltar pra casa de novo? {argumentagéo/requerendo
argumentacéo}

780 A2 mas eu nem acho que tenho casa mais aqui nesse mundo {confrontacao/expressando um ponto-de-
vista}

781 A4 pois é {confrontag&o/aceitacdo do ponto-de-vista}

782 Al alguém tem alguma coisa a perder aqui, fora que a gente ja perdeu? {argumentacao/requerendo
argumentacéo}

783 Alguém |[[ ]

784 Al t&, eu vou voltar. {argumentacéo/avangcando argumentagao} Alguém vem comigo?
{argumentacéo/requerendo argumentacéo}

785 A4 nés vamos {argumentagao/avancando argumentacao}

786 Narrador | t4, entdo todo mundo voltou? {argumentagdo/requerendo argumentacao}
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787 A7 aham (afirmacéo) {argumentacgdo/aceitacdo da argumentacéo}
quando vocés voltaram, vocés olham e vocés estdo na rua, um pouquinho deserta.
788 Narrador ~ =
{argumentacdo/avancando argumentacéo}
789 Al é a mesma rua? {argumentacao/requerendo argumentagao}
s6 que vocés olham assim, um prédio e em cima uma torre do hospital. Vocés estédo do outro lado do
790 Narrador ; = =
hospital {argumentacao/avancando argumentacéo}
791 [1]
792 Narrador | quando vocés chegaram... Alguém vai para o laboratério? {argumentagao/requerendo argumentagéo}
703 Al vamos ver de novo 0 que aconteceu e vamos entrar todo mundo junto {argumentagao/avancando
argumentacgéo}
bom, vocés estao andando, todo mundo junto, vocés estdo passando por tras do hospital e vocés
794 Narrador | ouvem [interjei¢&o de coisa caindo]. No andar de cima, uma luz brilhando {argumentac¢éo/avangando
argumentacao}
795 Al ah... A gente voltou tarde demais {argumentagao/avancando argumentacéo}
796 A4 e ai? {argumentacé&o/requerendo argumentacao}
797 Al vamos chegar pra ver o que aconteceu {argumentagao/avancando argumentagao}
bom, vocés déo a volta no hospital. Os guardinhas, vocés olham, o guardinhas estéo la. Um pega um
798 Narrador e . ~ =
cavalo e [interjeicdo de trote de cavalo] e sai {argumentacéo/avangando argumentagao}
799 A4 a gente pergunta o que ta acontecendo {argumentacdo/avangando argumentagao}
800 A7 a gente pergunta pro guarda o que ta acontecendo {argumentacéo/avangando argumentagao}
801 Narrador | ndo sei, parece que alguém arrombou um laboratério {argumentagao/avangando argumentagao}
802 A4 mas essa explosdo aqui fora {argumentagao/avancando argumentagao}
803 Narrador | exploséao? {argumentagao/requerendo argumentacao}
804 A4 sim, a gente acabou de ver {argumentacéo/avangando argumentagao}
805 Narrador | € €Y acho que foi uma exploséo, mas foi um barulho bem grande mesmo {argumentacé@o/avancando
argumentacgao}
806 Al a gente pode tentar [ ] ver se é igual a gente {argumentag&o/avancando argumentacao}
807 Narrador eles olharam: n&o sei, mas eu acho que eu ja vi vocés em algum lugar {argumentagao/avancando

argumentacgéao}

A cena do trecho anterior mostra que eles retornaram alguns segundos

antes de viajarem no tempo. A1 compreende e lembra de que o cientista ainda esta

por la e propde ir busca-lo na fala 806.

TURNO | LOCUTOR FALA
ai, a gente voltou. Quando a gente voltou e coisou [ ] alguns segundos. Foi exatamente isso que
808 Al aconteceu, a gente chegou exatamente quando a gente entrou no portal e entdo a gente vai encontrar
o cientista que nao voltou. Entdo a gente vai voltar para o laboratorio que a gente vai encontrar o
cientista {argumentacdo/avanc¢ando argumentacao}
bom, vocés estéo ali, de repente, vocés olham o cientista ali correndo {argumentagao/avancando
809 Narrador ~
argumentacéo}
810 A2 mas exatamente passou um segundo {argumentacao/avan¢ando argumentacdo}
bom, vocés estéo ali correndo... {argumentagéo/avangando argumentagao} Cadé o grupo?
811 Narrador ~ -
{argumentacéo/requerendo argumentacao}
812 A4 pois é... Foram para outra dimensao {argumentacao/avancando argumentagéo}

Al se utiliza de seus dados empiricos para explicar a situacdo ao

cientista. A4 auxilia na explicagdo do que aconteceu no futuro e que retornaram para

“consertar” o passado.

TURNO | LOCUTOR FALA

entdo a gente vai representar o outro grupo. O grupo voltou. Eles olham, vocés olham: s&o eles e o

813 Narrador | cientista chegando. O cientista: ah... Eu perdi o portal... Ué? Ele olha pra vocés assim: vocés nao
viajaram ndo??? {argumentacao/requerendo argumentacéo}

814 Al Na verdade a gente viajou e ja voltou {confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

815 Narrador | ué? Por que vocés voltaram? {argumentacéo/requerendo argumentacao}

816 A4 porque mandaram uma mensagem pra gente pra gente voltar {argumentacao/avancando
argumentacao}

817 Narrador | eu mandei? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}

818 A4 Sim {argumentac&o/avancando argumentacao}

819 Narrador | esse laptop serviu pra alguma coisa {argumentacdo/avancando argumentacéo}

820 Al entdo, a gente voltou pra |4 e estava tudo diferente, [entdo] a gente tinha de voltar
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{argumentacéo/avangando argumentacao}

821 A4 e a gente chegou |4 e todos estavam loiros {argumentacdo/avancando argumentagao}

822 Al tava tudo diferente {argumentacdo/avancando argumentacéo}

823 A4 a gente voltou ao normal? {argumentacdo/requerendo argumentacao}

824 Narrador | a principio ndo, vocés estéo loiros ainda {argumentacéo/avangando argumentagao}

825 Alguém |[ ]

826 Al na verdade a gente voltou, porque a gente voltou para o futuro, {argumentagéo/avancando
argumentacao}
a gente percebeu que o rumo da histéria, ao longo da histéria, estava todo diferente, sabe? O Brasil

827 Al estava [ ] sotaque alemé&o e tinha um Fihrer |a e olha para os nossos cabelos, nés estamos loiros.
{argumentacéo/avancando argumentacao}

828 Al alguma coisa deve ter acontecido no passado que deve ter influenciado o fgturo entdo a gente veio
pra tentar consertar tudo como era {argumentagéo/avancando argumentacao}

829 Al viemos buscar vocés também {argumentacdo/avancando argumentagao}

A partir dessa conclusdao munida de justificativa, todos os jogadores

envolvidos com essa parte da trama resolver trabalhar coletivamente para

reestabelecer a ordem da historia oficial. Como estudantes do curso de Ciéncias

Biologicas, aparentemente eles conhecem a histéria de Fleming e de como ele

descobriu a penicilina. A2 propde retornar ao futuro, mas é lembrado por A6 de seu

objetivo em consertar o futuro. Al resolve pesquisar na internet os fatos que

aconteceram em 1928 para tentar relacionar algum fato com o que aconteceu a

eles.
TURNO | LOCUTOR FALA

entao, ele vai la e olha: o celular voltou a funcionar. O portal esta aberto ainda. Entdo vamos entrar

830 Narrador | na internet. {argumentagao/avancando argumentacéo} Alguém quer entrar na internet?
{argumentacao requerendo argumentacao}

831 A2 por que que a gente ndo volta para o portal? {argumentagéo/avancando argumentacao}
mas nado esta tudo mudado? Acho que é melhor arrumar o que esta mudado

832 A6 ~ X
{confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}
ta, entdo eu vou entrar na internet, entdo vocé entra na internet. O que vocé quer ver? N&o sei, eu

833 Al pu - = ~
vou entrar numa pagina de noticias em 2067 pra ver... {argumentacao/avancando argumentagéao}
bom, vocé entra na internet e na pagina de noticias e tem uma noticia sobre o Filhrer e essas

834 Narrador . : g = ~
coisas. Vamos ter de acessar uma enciclopédia. {argumentacéo/avangando argumentacao}

835 Al Ta

836 Al temos de ver o que aconteceu em 1928 que a gente fez de errado {argumentagéo/avancando
argumentacgao}

837 A guem vai acessar? {argumentacéo requerendo argumentacéo}
1928, origem Wikipedia... 9 de Fevereiro - O general nicaraguense Augusto César Sandino

838 Al empreende uma ofensiva contra as tropas dos EUA que ocupam a Nicaragua. 14 de Abril - O Papa
Pio XI cria a Prelazia do Gurupi, no Para. Ta tudo de pernas pro ar aqui {argumentacao/avancando
argumentacéo}

839 Narrador |isso é 1928 antes de vocés viajarem {argumentacao/avancando argumentagao}

840 A4 [1]

841 Al to tentando ver coisas aqui

842 Al (pesquisando)
nao, perai, dia 3 de setembro Alexander Fleming descobre a penicilina... {argumentagao/avancando

843 Al = A ~ ~
argumentacdo} Que dia é hoje? {argumentacao requerendo argumentacao}

844 Al a gente impediu...[Alexander Fleming a descobrir a penicilina] {argumentacao/avancando
argumentacgéo}

845 A6 a gente vai ter de arrumar o laboratério {confrontacéo/expressando um ponto-de-vista}

846 Al deixa eu ver o jornal {argumentacéo/avangando argumentagéo}

847 Al hoje é 27 de agosto (olha o jornal) {argumentacao/avangando argumentagao}

848 A6 e isso foi em que dia? {argumentagéo requerendo argumentacgao}
3 de setembro que o Fleming descobre a penicilina. Segundo o jornal que o mendigo passou é dia

849 Al = 4
27 de agosto {confrontacao/expressando um ponto de vista}

850 Al entdo a gente deveria voltar no laboratério e arrumar do jeito que tava, pelo menos arrumar a porta
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{conclus&o/confirmacéo do ponto-de-vista}

851 []

852 Al a gente volta pro laboratério, a gente conhece um pouco da pelo menos todo mundo aqui conhece a
histéria de como ele descobriu a penicilina. {abertura/mudando para defender um ponto-de-vista}

853 Al Isso aprende qualquer pessoa do Ensino Médio {abertura/expressando um ponto-de-vista}

854 A6 [foi um experimento acidental] {confrontacao/expressando um ponto-de-vista}

855 A7 vamos tentar achar alguma coisa la do laboratério dele que possa... Ou tenha a ver com... E tentar
{argumentacao/avancando argumentacéo}

856 A4 [arrumar] {argumentacao/avancando argumentagéo}

857 Al de alguma forma {argumenta¢&@o/avancando argumentacao}
e deixar a porta certa, porque se deixar arrombada pode vir alguém e tentar arrumar [ ]

858 Al = .
{confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

859 Al a gente vai la no laboratério {argumentacéo/avancando argumentacéo}

A retomada do jornal para a confrontacdo da conclusdo de A6 é realizada

(ato 847). ApGs a confirmacdo da data, as acbes 852-856 e 878-883 reforcam o

conhecimento da descoberta acidental da penicilina, entretanto, o conhecimento da

descoberta é mostrado de forma equivocada nas falas 881 e 882: uma analise das

duas falas indica que para os jogadores, Fleming descobriu a penicilina porque o

laboratorio era baguncado. Na verdade, a descoberta se deu porque ele era

desorganizado e resolveu organizar suas placas de Petri. O sucesso ou nao das

atividades se mensuravam pela mudanca fenotipica dos jogadores (tornavam-se

loiros) devido a mudanca do rumo da Histéria.

TURNO | LOCUTOR FALA
bom, vocés voltam 1a, o guardinha olha pra vocés: nossa, quanta gente! Vocés vieram dizer quem fez
860 Narrador | . ~ ~
isso? {argumentacéo/requerendo argumentacgéo}
861 (Siléncio)
862 Al na verdade n6s somos investigadores, para tentar descobrir quem foi, por isso nds precisamos entrar
no laboratério e buscar evidéncias {argumentacdo/avancando argumentacéo}
863 Narrador | quais suas credenciais? {argumentagao/requerendo argumentacéo}
864 Al no momento ndo estou com ela, mas pode acreditar, n6s somos investigadores
{argumentacdo/avancando argumentacéo}
865 Narrador | vou acompanhar o trabalho de vocés {argumentagao/avangando argumentagao}
866 Al Téa {argumentagdo/avancando argumentacao}
entdo vocés sobem |4, tem uma mulher entrando |a. Ela coloca a porta e comeca a varrer
867 Narrador = =
{argumentacéo/avancando argumentacéo}
868 Al pare de varrer. Vocé pode tirar as evidéncias {argumentagao/avancando argumentacao}
869 Narrador | td bom {argumentacéo/avangando argumentagao}
870 Narrador | mas depois eu tenho de limpar essa bagunca {argumentagéo/avancando argumentacao}
871 AL nao, nao! Deixa tudo como esta porque o trabalho aqui vai ser longo, ntdo ndo mexa e nao toque em
nada {argumentag&o/n&o aceitacado da argumentacéo}
é, a gente tem de arrumar logo isso aqui. Dr. Fleming volta amanha da viagem que ele fez para
872 Narrador = ) ~ ;
Estocolmo {conclusdo/confirmacéo do ponto-de-vista}
sim, mas como aconteceu uma coisa estranha, explodiram a porta do cara, ele néo vai trabalhar nesse
873 Al laboratério até [ ] vocé, em hipotese alguma, vai pegar em uma vassoura, vai pegar em um pano,
vocé vai limpar nada. Vocé nédo vai colocar um dedo em um gréo de poeira aqui. em nada! fique longe!
{argumentacgéo/avancando argumentacéo}
874 Narrador | ela sai de fininho {argumentagao/avancando argumentacéo}
875 [risos]
vocés veem ali, tem um monte de placas de petri e balées volumétricos quebrados no chdo. Umas
876 Narrador | placas que estdo com agar tudo mofado. Parece que alguém nao cuidou daquele laboratério

realmente nas Ultimas semanas {argumentagao/avancando argumentacéo}
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877 (Siléncio)

878 Al [a gente tem de dar um jeito para que ele continue baguncgado] {argumenta¢éo/avangando
argumentacéo}

879 A4 entdo ele tem de ficar baguncado e ndo deixar que seja limpo até o dia 3 de setembro... Ou ndo... Que

dia é que ele volta {argumentagao/avancando argumentacao}

E clara a ideia de que as placas devem ficar intactas pelos argumentos de

Al e aceitos por todos. Justificam suas idias com o fato histérico conhecido da

descoberta. Pretendem manter a historiografia como a conhecem.

TURNO | LOCUTOR FALA
880 Al ela ndo disse a data {argumentacao/avancando argumentacao}
881 A7 entdo é dia 28 {argumentacdo/avangando argumentagao}
882 A8 [a gente tem de arrumar apenas o que a gente quebrou] {argumentagao/avancando argumentagao}
883 A7 [porque o laboratério dele era bagungado] {argumentagao/aceitacéo da argumentagao}
884 A8 pois foi por isso mesmo que ele descobriu a penicilina {conclusdo/aceitacdo do ponto-de-vista}
885 Al mas como € que a gente vai impedir que aquela desgracada volte e limpe tudo

{argumentacao/requerendo argumentacéo}

Apos conseguirem “arrumar” o laboratério, suas caracteristicas

fenotipicas retornam ao estado inicial do jogo.

TURNO | LOCUTOR | FALA
886 A [1]
887 A [1]
888 A [1]
889 A [1]
890 Narrador | © guarda olha e diz: a gente faz outra porta. Chama um pedreiro e faz outra porta
{argumentacao/avancando argumentacao}
891 Al a gente vai ficar aqui até que ele faca o servigo {argumentagao/avangando
argumentacgado}
ah, isso s6é amanha vai ter pedreiro. Mas néo se preocupe, eu nao deixo ela entrar
892 Narrador = N
{argumentacdo/avancando argumentacéo}
893 Al [a gente vai ter de confiar] {argumentacao/avancando argumentagéo}
nao sei que papo vocés estao tendo ai, mas espero que estejam solucionando o crime
894 Narrador = N
{argumentacdo/avancando argumentacéo}
€ justamente por isso que a gente ndo quer que ela limpe {argumentagéo/avancando
895 Al ~ N ! ~ ~
argumentacao}, vocé esta me entendendo? {argumentacdo/requerendo argumentacao}
896 Narrador | ndo, ela néo vai limpar {argumentagéo/aceitacao da argumentacao}
897 Al eu vou [ ] aqui, se vocé ndo se importa {argumentacao/avancando argumentagao}
898 Narrador | ta certo {argumentagdo/avancando argumentacao}
899 Narrador | de repente o cientista pega: {argumentac¢éo/avangando argumentacao}
900 Narrador | alé... Ei! {argumentacdo/avancando argumentacéo}
901 Narrador | ele fala sozinho? {argumentagéo/avancando argumentacéo}
002 Al € que ele tem problemas mentais, mas ele é um investigador muito eficiente nessa
area, nao ligue para ele {argumentagdo/avancando argumentacao}
903 A4 ele é um pouco... {argumentacéo/avangando argumentagao}
904 A7 ele é excéntrico {argumentagao/avancando argumentagao}
bom, entao ele vai falando 14 e ele diz que o portal ta fechando. Vocés notam que vocé
905 Narrador | ficou morena {aponta para} de novo e o rapaz la também {argumentag&o/avangando
argumentacéo}
906 (Siléncio)
907 A8 [entéo ta acontecendo alguma coisa] {argumentagao/avancando argumentacéo}
908 Al € que a gente ta [voltando ao normal] {argumentacéo/avangando argumentagao}
909 [1]
910 Alguém | entdo a gente tem que voltar {argumentagéo/avancando argumentagéo}
911 A4 E {conclus&o/aceitagio do ponto-de-vista}

912

[]
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913 A8 [ Japorta[ ]

914 A6 bom, ela... Nao vai limpar, {argumentagao/avancando argumentacéo}

915 A6 entdo acho que vai continuar tudo mofado aqui {argumentagao/avangando
argumentacgao}

916 Al

Concluem que ela néo ird limpar porque suas caracteristicas fenotipicas

retornaram ao “normal”’. Mas A1 faz um declarativo como parte de uma inseguranca

qgue tudo né&o tenha retornado ao normal. Os jogadores utilizam-se do humor com

declarativos para ressaltar o retorno.

TURNO | LOCUTOR FALA
917 [1]
918 []
919 ndo tem ninguém que queira ficar aqui? [risos] {argumenta¢&o/requerendo argumentagao}
920 []

A inseguranca ressalta o fato de que eles querem incentivar Fleming a

encontrar a placa e descobrir a penicilina nas falas seguintes. Apesar de querem o

estado normal da Historia, eles querem garantir a descoberta. Argumentam sobre a

melhor forma de fazé-lo.

TURNO | LOCUTOR FALA

021 Al ou ta}gente pode colocar [uma placa dizendo] N&o toque {confrontacéo/expressando um ponto-de-
vista

922 A2 [mas e o Fleming]? {argumentac&o/requerendo argumentacao}

923 A4 a gente pode {argumenta¢&o/avancando argumentacéo}

924 []

925 Al € uma boa ideia {argumentagao/aceitacdo da argumentagao}

926 Al uma carta... Alguma coisa... Um bilhete {argumentacéo/avangando a argumentacao}

927 A4 olhe a placa com o fungo! {argumentagao/avancando a argumentacao}

928 A2 acho que é uma boa ideia, porque se alguém mexer, {argumentacéo/avangando a argumentacao}

929 [1]

930 [1]

931 Al eu acho que a gente [arrumar e deixa 1a] ele vai ver {confrontacdo/expressando um ponto de vista}

932 A4 néo foi a descoberta dele? {argumentagdo/mudando para defender outro ponto-de-vista}

933 A7 [que ele descobriu por acaso?] {argumentacéo/aceitando argumentagéo}

934 Al dizem, né? {argumentagao/aceitacédo do ponto-de-vista}

935 A7 E

936 A4 dizem... A gente ndo estava la para ver... {confrontacédo/expressando outro ponto-de-vista}

937 Al hum...

938 AL eu sou a fa_vor de a gente deixar um bilhetinho e tentar voltar agora {confrontacdo/expressando um
ponto-de-vista}

939 A [concordam]

040 Al antes que aquilo feche de uma vez e a gente fique preso aqui em 1928 de volta

{confrontacdo/expressando um ponto-de-vista}

O trecho anterior indica diversos pontos-de-vista em disputa para saber

se colocam ou ndo um indicativo para Fleming. Questionam o fato da acidentalidade

da descoberta (fala 914). Porém, decidem deixar o bilhete, ndo por justificativas e
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bases tedricas, mas pela persuasdo de Al sobre a questdo de estarem normais e

devem retornar ao futuro.

TURNO | LOCUTOR FALA
941 (Siléncio)
942 Al ta, a gente vai deixar um bilhete para o cara {conclus&@o/confirmacao do ponto-de-vista}
943 Narrador | vocé deixa um bilhetinho e volta {argumentacéo/avangando argumentacao}
044 Al Seavgi;;r;t}e deixa uma ordem para nao deixar ninguém entrar e [ ] {confrontagdo/expressando um ponto
gente, s6 uma ideia pra esse bilhete, ndo escrever nada direto... Ai, a penicilina... Porque senéo ele
945 Al vai olhar... Roubaram [ ] que mexa com o interesse dele {confronta¢&o/expressando um ponto-de-

vista}

A fala 923 ressalta um cuidado para que essa influéncia no passado nao

gere consequéncias graves no futuro. A ideia de que qualquer acdo gera as

consequUéncia se internalizou nos jogadores. Com parcimdnia eles relatam como

deve estar escrito o bilhete.

TURNO | LOCUTOR FALA
946 [1]
947 Al olhe aqui e a gente coloca sobre a placa {argumentacéo/avangando argumentagao}
948 Narrador | ta, € isso? {argumentacao/requerendo argumentagao}
949 Al €, a gente deixa e vai tentar voltar [ ] {argumentac@o/avangando argumentagao}
950 Narrador | quando vocés véo voltar? pergunta o guarda {argumentacéo/avangando argumentagao}
951 (Siléncio)

Este momento de siléncio (turno 929) indica uma resposta velada, onde

nao querem dizer que nao voltardo. A4 responde persuasivamente no turno 930.

TURNO | LOCUTOR FALA
952 A4 a gente volta aqui pra comecar {argumentacédo/avancando argumentacao}
953 Narrador | pois €, amanha eu estarei aqui provavelmente a noite {argumentagéo/avancando argumentacao}
954 Al [e a porta?] {argumenta¢&o/requerendo argumentacao}
955 Narrador | a porta vai ser refeita, a gente vai deixar tudo... {argumentagédo/avancando argumentacao}
956 Al tudo como deveria estar {argumentacao/avancando argumentagao}
957 Narrador | Sim {argumentacéo/avangando argumentacao}
958 Al ok. Te vejo na préxima... Ou néo! {argumentagao/avancando argumentacao}
959 A [risos]
960 A2 [a gente sabe onde que é o portal?] {argumentagao/requerendo argumentacao}
961 A5 Nao {argumentagao/avancando argumentacao}
962 A3 deve estar no mesmo lugar de onde a gente apareceu {argumentacédo/avangando argumentagao}
963 A2 la no prédio {argumentagdo/avancando argumentacao}
964 A7 é, provavelmente é o mesmo portal {argumentacéo/avangando argumentagao}

A questado de onde esta o portal foi relembrada, uma pequena discusséo

foi retirada pela resposta do narrador para que a historia avance. Tal estratégia, ja

utilizada anteriormente, indica a presenca da autoridade do narrador para finalizar

discussdes. Essa autoridade é reconhecida e obedecida.
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TURNO | LOCUTOR FALA

965 ( )

966 A4 a gente ndo pegou o portal do laboratério 1? {argumentacdo/requerendo argumentacéo}
ndo, como a gente voltou a gente ndo apareceu num prédio préximo ao local?

967 Al {argumentacao/requerendo argumentacao} A gente voltou [ ] {argumentag&o/avancando
argumentacgéo}

968 Narrador | €, um prédio atras do hospital {argumentacao/avancando argumentacéo}

969 Al eu voltaria pra la {argumentagdo/avancando argumentacéo}

970 A [concordam]

971 A8 onde esta o portal? Ah, ta... Eu ndo sabia disso, né? Ta bom... {argumentagao/requerendo
argumentacgéo}

972 Narrador | ele falou: oras, da onde vocés sairam {argumentacdo/avancando argumentacao}

973 Narrador | no mesmo local... {argumentacé@o/avancando argumentacao}

974 Narrador | vocés vao, o portal ta 1& bonitinho, vocés passam {argumentacéo/avangando argumentagao}

975 Al conferimos se todos passaram {argumentagdo/avancando argumentacéo}
todo mundo passou. Quando vocés véem, tudo parece como antes da primeira viagem e eles olham

976 Narrador | assim. Nossa, vocés parecem com uma cara de cansados. Vocés estao cheirando mal. Um segundo
passou e aconteceu o0 que? Conte-nos a sua historia {argumentacéo/avancando argumentacéo}

977 AL € 0 segundo mais longo da minha vida. Vocé nédo vai acreditar em nada do que aconteceu
{argumentac&o/avan¢cando argumentagao}

978 Narrador | entdo, acabou!

979 A ehhh...

As hipoteses orientadas pelos jogadores foram dadas por “tentativa-e-

erro”. Poucas vezes sdo encontradas justificativas para convencer os demais a

aderirem a um determinado argumento. A atuacdo do Mentor era constante. Os

jogadores necessitavam de sua presenca para tomar atitudes, diferentemente do

jogo 1, onde o mentor foi esquecido. Porém, os jogos se assemelham ao

observarmos os habitos culturais e sociais dos jogadores. Além dos jogadores que

ja conheciam e gostavam do jogo, 0os demais actantes que atuaram mostraram

interesse pelo tema e o jogo se tornou mais dindmico quando os jogadores

descobriram o “elemento bioldgico” presente e que os identificava com a trama.
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ALGUMAS CONSIDERACOES FINAIS

Post hoc vs Post-Doc
The Post hoc Fallacy The Post-Doc Fallacy
Ty incorrectly assume ‘A" is the cause Ty incorrectly assume you'll have a
of "B" just because 'A" preceded "B, ’ Jjob just because you have a PAD.
e.g. "All Professors bave eg
Ph.D., therefore getting "Now :w,'g,atﬂf"

a Ph.D. means you'll get
a Professor job (right?)" ’
JORGE CHAM © 2009 WWW.PHDCOMICS. COM

(CHAM, 2009)

Retomando as nossas questdes iniciais, podemos refletir sobre a
argumentacdo em um jogo de RPG e como isso colaborou para compreendermos os
aspectos que relacionam essa pratica no ensino de ciéncias. Para este momento,
nao optei em quantificar os valores absolutos de cada analise, mas mostrar recortes
das transcri¢cdes para uma melhor visualizacdo dos elementos analisados.

A partir dos tipos de atos de fala proposto por van Eemeren e
Grootendorst (2004), predominou nas duas aplicacdes turnos assertivos de
confrontacdo que expressavam pontos de vista dos participantes (destacados na
analise na cor vermelha). Tais elementos indicam afirmac¢des que iniciam uma
discusséo. Os jogadores, a partir do ambiente de jogo, sugeriam acdes a partir
dessas assertivas. As consequéncias dessas acfes também se consideram
assertivas. A maior parte dessas assertivas nos dois jogos apresenta o ponto-de-
vista ou se configuram como solicitacdo de acdes puras de jogo (solicitar uma acao,
realiz4-la pelo jogador). Educacionalmente, a confrontacédo disponibiliza informacdes
interessantes a partir das informacdes prévias de jogo ou podem indicar o uso
dessas informacgdes durante o jogo.

Alguns elementos para se instalar uma discussédo sao implicitos, ou
seja, ndo séo declarados pela fala, mas pela situacdo do jogo, como ressalta a
teoria pragmadialética. Em poucos momentos se identificam tipos comissivos na
confrontacdo e na abertura, mas eles se encontram dentro da fala dos jogadores. A
fase argumentativa se da em momentos de perguntas e respostas entre
jogadores e narrador, na maioria da vezes para se solicitar maiores informacodes
sobre a ambientacéo, perpassando na fase argumentativa entre os tipos Assertivo e

Diretivo. Tal dindmica mostra uma fase de captacdo de informacgfes e de possivel
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aprendizado, tornando-se uma fase proficua para se disponibilizar informacdes que
podem ser discutidas pelos alunos e redirecionados. Um RPG criado com finalidade
educacional deve primar para evidenciar informagdes inportantes nessas fases para
que o avanco da argumentacao leve as conclusfes corretas sobre o conhecimento
escolar trabalhado.

Em todos os momentos a discusséo ocorreu de forma néo linear das
fases propostas por van Eemeren e Grootendorst (2004), mesmo sem haver
conclusdes, iniciavam-se novas fases de confrontacdo, que saltavam para fases de
argumentacédo, tendo implicitas as fases de abertura e de conclusédo. Todas essas
fases também se sobrepunham e a fase de argumentacdo se instalava com o0s
varios pontos-de-vista gerando a discussdo e novos pontos-de-vista. Esses
momentos eram polifdonicos e geravam novos pontos-de-vista. Polifénicos porque
nao era necessario que uma discussao chegasse a conclusédo para se iniciar outra.
Véarios momentos de confrontacdo convergiam e se dissociavam para se produzir
dados e conclusdes. Portanto a polifonia era constante e n&o linear.

Uma grande dificuldade na andlise foi em diferenciar as fases de
confrontacdo/expressando um ponto-de-vista e de conclusao/confirmacéo do ponto-
de-vista. Véarios autores ressaltam gue um ponto-de-vista ou um dado sempre é
gerado a partir de uma concluséo. Nesse caso, estabeleci que quando o ponto-de-
vista mudava o sentido da discusséo era uma confrontagdo. Caso contrario, era uma
conclusao, por possuir elementos da discussao vigente e finaliza-la.

O argumento por autoridade é corrente durante o jogo, que pode ser
emitido por um ou mais jogadores que emanem autoridade ou o narrador na figura
de mentor. A autoridade s6 é possivel quando o auditério aceita essa autoridade
(BRETON, 2003) Esse tipo de argumento se apresenta implicitamente em tipo de
ato de fala comissivas, pois € o momento em que o falante decide aceitar ou ndo os
pontos-de-vista do oponente. Por exemplo, num debate envolvendo duas pessoas, a
aceitacdo dos argumentos do oponente se dard a partir da autoridade que esse
oponente possua. Nesse caso, 0 narrador possui autoridade por ser aquele que
possui as informacdes ocultas do jogo. Ele sabe ou criard as informacdes sobre
guem sao os deuteragonistas, quem esta atras da porta, o resultado de uma acgao
aleatoriamente decidida na jogada de dados.

No caso dos jogadores, no jogo 1, o elemento principal de autoridade
eram 0s jogadores com maior desenvolvimento argumentativo, onde nao houve

muitos trechos de discussdo, mas de agao. As assertivas de confrontagdo eram
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aceitas e avancavam a discussao em direcdo a momentos conclusivos. Tomavam as
decisbGes criticas aqueles jogadores que possuiam o conhecimento no jogo e
aqueles que indicavam pelas respostas no questionario possuir habitos que
demandem a reflexdo e a atuacdo argumentativa (preferéncia por debates em sala
de aula, assiste ou |é temas ligados a ciéncia ou policiais). Nesse caso, 0s
jogadores se pautaram principalmente nas acdes a serem tomadas para retornarem
ao estagio inicial.

No jogo 2 a argumentacao foi maior, pois boa parte dos atos de fala séo
do tipo argumentativo, alternando entre requerimentos e avan¢os da argumentacao
e com tomadas de decisdo importantes de acordo com o conhecimento dos
jogadores acerca de ideias mais racionais, pautando-se pelas consequéncias de
seus atos no futuro a partir do tipo argumentativo com aceitacdo ou nao da
argumentacdo. Os jogadores foram construindo sua autoridade de acordo com a
situacdo. Em ambos, entretanto, a disputa pela autoridade nas tomadas de
decisdo € constante ao se depararem com novas informacbes e se
estabeleceram de acordo com a situacao a ser enfrentada.

Essa disputa pela autoridade resulta do uso de tipos de raciocinio de
autoridade. Em primeiro lugar, o uso da autoridade por competéncia é muito
utilizada. Breton define esse tipo de autoridade como uma prévia “competéncia
cientifica, técnica, moral ou profissional que vai legitimar o olhar sobre o real que
deriva dela” (BRETON, 2003, p. 80). No inicio dos dois jogos, observa-se o uso da
autoridade de jogo, um tipo de autoridade por competéncia que defino como
aquele orador que conhece o jogo e é tido como autoridade. Entretanto, é um
tipo de autoridade que s6 é exaltada enquanto os demais jogadores ndo conhecem
a dindmica do RPG. A partir do momento em que todos os jogadores se sentem a
vontade para jogar e pensam saber fazé-lo, esse tipo de autoridade sé é clamado
guando alguma interpretacdo se faz equivocada. Os oradores com essa autoridade
intervém no jogo para corrigir a interpretacao.

Essa afirmacéo traz a tona um debate sobre a participacdo dos demais
jogadores. Nem todos participaram da disputa de liderancga e, com isso, ndo se pode
verificar se houve ou ndo um desenvolvimento argumentativo entre os jogadores
que “seguiam a lideranga”. Entretanto, afirmamos que houve a colaboragéo do jogo
sobre o conhecimento desses sujeitos. Nenhum deles saiu da aplicagdo como
entrou. Algo se construiu.

A autoridade também foi verificada entre os jogadores que tinham hébitos
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sociais e culturais que demandam o desenvolvimento argumentativo (participacao
em grémio, por exemplo). Com isso, pensamos que as praticas e habitos sociais
influenciam muito no estabelecimento da autoridade para a lideranca no jogo.
Tal consideragédo coloca o jogo de RPG como de cooperativismo
relativo. A cooperacdo acontece para um bem maior, mas dentro do mesmo ha
disputas dialégicas para tomar a lideranca. Porém, é uma disputa interessante
porque sem ela o jogo se mantém “parado”. Ha a necessidade dessa disputa para o
dinamismo do jogo. Tal fato se mostrou durante o jogo 2, quando Al toma a
lideranca e ninguém a disputa, os momentos de siléncio sdo constantes. A partir do
momento que 0s participantes se acostumam com 0 jogo, hota-se a disputa por
autoridade acontecendo. Nessa disputa (jogo 2), a competicdo por autoridade é
transitiva. De acordo com o0 momento, os argumentos construidos séo transferidos
entre 0s jogadores e, algumas vezes, compartilhados. Talvez a cooperacao
aconteca nesse momento de transitividade. A autoridade pertenca aquele que se
proponha a compartilhd-la com os “lideres” para que todos ganhem no final.

Huizinga (2007) nos esclarece:

O que é “ganhar”’, e 0 que é que realmente “ganho”? Ganhar significa
manifestar sua superioridade num determinado jogo. Contudo, a prova
dessa superioridade tem tendéncia para conferir ao vencedor uma
aparéncia de superioridade em geral. Ele ganha alguma coisa mais do
gue apenas 0 jogo enquanto tal. Ganha estima, ganha honrarias: e estas
honrarias e estima imediatamente concorrem para o beneficio do
grupo ao qual o vencedor pertence. (HUIZINGA, 2007, p. 58, grifo
Nosso)

Aqueles que ndo participaram, mesmo apoiando, as decisfes dos lideres
do jogo, ganharam? O jogador A5 do jogo 1, que buscava se divertir nos bares de
Londres ou os jogadores da histéria secundaria, que ndo obtiveram sucesso em
suas jogadas de enviar mensagens para o futuro, foram excluidos veladamente pelo
grupo. Nao seguiram aqueles que emanavam a autoridade. Isso demonstra que
nem todos ganham na acep¢do de ganhar. Portanto em um RPG existem
ganhadores e perdedores, mas de forma velada porque os perdedores “ganham”
0 que os vencedores ganharam, mesmo que nao seja 0 que eles procuravam. Tal
proposta recupera o conceito de jogo agonistico proposto por Huizinga (2007).

Houve momentos de siléncio no Jogo 2. A maioria desses momentos

estdo na fase de Abertura dos tipos de ato de fala comissivos que se chocavam com
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a decisdo de se iniciar a discusséo. Tanto para Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005)
e van Eemeren e Grootendorst (2004) a decisdo para se iniciar uma discussao se da
com a aceitagdo para argumentar. Nesse caso, 0 narrador requeria a discussao a
partir de perguntas ou colocacfes que complementavam e davam margem para
uma discussdo de forma mais clara. Porém, ndo ha analises na literatura sobre
argumentacao e retorica que possam auxiliar a embasar a razdo desses siléncios.

Os habitos sociais e culturais dos jogadores também influenciam na
construcdo e interpretacdo de seus personagens. Quando os jogadores se
reconhecem ou reconhecem na trama elementos que os envolve, a atuacdo dos
personagens aumenta e o0s eventos de confronto de ideias intensifica sua
frequéncia. Os jogadores com habitos sociais e culturais que demandam o
desenvolvimento e habitos culturais argumentativos participaram melhor do jogo,
encaminhando suas a¢des. Como exemplo cito as consequéncias em se citar o
nome de Alexander Fleming durante o jogo 1 e o jogo 2. A percepcao dos jogadores
no jogo 1 sobre esse nome ndo causou impactos sobre as decisdes dos jogadores
quanto no jogo 2. Conhecer a histéria daquele pesquisador pode ter direcionado
rapidamente as acdes para uma solu¢do mais exata do que havia acontecido para a
mudanca na linha do tempo no jogo 2. No jogo 1, o fato se limitou ao laboratério e
demandou pesquisa dos estudantes sobre quem foi Fleming.

A argumentacdo cientifica se mostrou no jogo 2 com a descoberta dos
eventos que levaram a modificacdo da curva espaco-tempo, porém € necessaria
uma andlise mais detalhada sobre como ela foi construida. A presenca e reflexo
dos elementos que levam a argumentacdo sao de extrema importancia para
conduzir os jogadores a um pensamento de como a ciéncia se constroi a partir
de sua caracteristica retdrica. Porém essa construcdo s6 pode ser possivel a
partir de um narrador comprometido e que planeje bem sua aventura para o
desenvolvimento da argumentagéo cientifica.

Novamente retornando ao conceito de autoridade, o narrador compde a
“autoridade suprema” do jogo, numa concepgao que reflete o jargado do universo do
RPG: Mestre®® que tudo sabe e tudo cria. Os jogadores recebem tudo o que o
narrador diz como verdades a serem interpretadas. Em uma pesquisa sobre os

habitos de leitura e escrita entre mestres de RPG, Andréa Pavéo (2000) registra um

8 Vem do inglés, Dungeon Master, ou mestre da masmorra, que era o jogador mediador nos jogos de
guerra (War Games). O termo foi emprestado e adaptado para o RPG através do sistema de RPG
Dungeons & Dragons.
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comentario de um de seus entrevistados:

‘0o mestre tem que ser meio professor, no sentido que ele tem que ter
essa atencdo em todo mundo, tem que ter essa capacidade de cativar os
outros, e tem que ser meio repentista, mas repentista num sentido de que
ele ndo inventa tudo, ele tem um repertério diverso, que ele vai criando ao
longo da vida e ele guarda com ele. Ele usa o que ele inventa na hora,
mas ele tem que ter uma bagagem também, e essa bagagem nédo é s6
criada durante o jogo, ela é criada como todo bom artista cria: ele
observa” (PAVAO, 2000, p. 31)

Logo, o professor que serd mestre devera trazer o qué nessa bagagem?
Pela ideia de mestre de RPG, o narrador € um jogador com conhecimentos que
colaborardo com o desenvolvimento do grupo. Suas ideias e suas habilidades em
cativar os participantes deve ser construida social e historicamente. A histéria do
sujeito professor também € importante para o0 jogo com o0s sujeitos alunos e se
reflete como autoridade. Porém, € um argumento questionavel por se valer do
prestigio do orador. Perelman e Olbrechts-Tyteca (2005) ressaltam que a autoridade
deve ser determinada pelo crédito que ela possui e 0 seu nivel de competéncia
acerca de um determinado assunto a fim de que ndo haja a idealizacdo da
autoridade.

A autoridade dos jogadores parece se aproximar da concepc¢ao
perelmaniana, no sentido em que falam para um auditorio retérico. Como
mencionado anteriormente, a autoridade é permutada entre as liderancas do jogo,
de acordo com a sua competéncia. O jogo 2 mostrou que a competéncia em dirigir o
jogo estava com Al até que A6 se mostrou competente com seu ponto-de-vista em
interpretar o motivo da mudanca do futuro, indicando haver influéncias com o
experimento de Fleming. Ambas se tornaram autoridades, por consentimento do
grupo. Essas jogadoras se embasam em conhecimentos aceitos pela maioria como
coerentes ao publico cientifico.

O jogo 2 mostrou mais elementos argumentativos de requerimento e
avanco da argumentacédo do que o jogo 1, que se pautou em elementos de acao de
jogo e néo estabeleciam momentos argumentativos acerca de informagbes e
pontos-de-vista que eram apresentados, limitando-se a confrontacdo ou a abertura.
Por essa linha, o jogo 2 possui mais elementos para estabelecer uma discussao
critica do que o jogo 1. Entretanto, os jogadores do jogo 1 sdo mais participativos do

gue os jogadores do jogo 2.
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A confrontacdo é a fase em que um ponto-de-vista se estabelece na
discusséo. Ela é apresentada a partir de uma afirmacéo, a qual sera analisada pelo
oponente como aceitavel ou ndo para iniciar a discussdo. Nela ndo ha discusséo.
Em seguida, inicia-se a fase de abertura, onde o proponente ou o proprio oponente
podem mudar o ponto-de-vista para se iniciar a fase argumentativa. A fase
argumentativa destrincha e desenvolve o ponto-de-vista para prepara-la a fase de
concluséo, a qual se torna um novo ponto-de-vista, o qual pode ser motivo para uma
nova discussao.

Isso mostra que a discussdo e 0 embate argumentativo se faz presente
na turma de ensino superior que se utilizou de conhecimentos prévios cientificos
com maior adesdo dos demais. A maioria dos pontos-de-vista apresentados eram
desenvolvidos na fase argumentativa e levavam a novos pontos-de-vistas a serem
debatidos. Véarios pontos-de-vista surgiam durante os embates e levavam a
mudanc¢as argumentativas, 0s quais geravam novos pontos-de-vista. A turma de
ensino médio, entretanto, como nao possuia 0s conhecimentos prévios acerca da
histéria da penicilina, encarou a aventura para descobrir essa histéria e
expressavam pontos-de-vista, 0s quais ndo eram desenvolvidos plenamente, apesar
da grande participacdo no jogo. No Ensino Médio os participantes baseavam-se nos
argumentos daqueles que possuiam autoridade de jogo, assim como habitos
culturais que dependem de capacidade argumentativa como a participacdo ativa no
grémio estudantil. Logo, as discussdes se limitaram a expressar pontos-de-vista
sem, no entanto, desenvolvé-las plenamente.

Afirmo, a partir desses indicios, que o jogo desenvolve a
argumentacao, pois exige a apresentacdo e confrontacdo de ideias. Contudo, os
elementos inseridos no jogo devem levar ao desenvolvimento da capacidade
argumentativa dos jogadores e a discussao critica, dependendo da quantidade e da
qualidade das diferencas entre pontos-de-vista e do conteudo abordado a partir da
permanéncia dos debatedores na fase argumentativa.

Nessa linha, a argumentagdo cientifica pode se desenvolver pelo RPG
em virtude da caracteristica interativa e dialégica do jogo e que permite ao
participante colocar em pratica seus conhecimentos prévios e adicionar aqueles que
o auxiliam no desenvolvimento do enredo. Portanto, jogos de RPG devem permitir
aos jogadores se concentrarem nas fases de abertura argumentativa e de
argumentacéo para que os pontos-de-vista apresentados no jogo possam ser

melhor analisados.
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Considerando todas essas reflexfes, novas pesquisas na area poderao
identificar mudancas na forma como o RPG é olhado pelos pesquisadores. Meu
ponto-de-vista sobre autoridade e cooperativismo relativo que possui 0 RPG
demonstra que o cuidado para sua utilizacdo no ensino vai além de simples
aplicacdo em sala de aula: requer experiéncia e conhecimento das possibilidades e
limitacGes desse jogo no ambiente escolar pelo professor para enriquecer o debate

argumentativo critico dos alunos sobre os conteudos biolégicos apresentados.
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Anexo 1 - Jornal “The Daily Telegraphy”

The Daily Telegraphy

London, August 27" 1928

A Liga das Nacdes se reunira neste 30 de agosto

Reunir-se-do em 30 de agosto na sede da Liga das NacGes em Paris, varios paises para
se discutir o que se acredita ser um avanco na diplomacia mundial. Um Pacto proposto pelo
Sr. Frank B. Kellogg dos EUA e o Sr. Aristide Briand da Franca é um documento considerado
auténtico para promovermos a paz no mundo. Estardo nessa reunido o Ministro das Relac6es
Exteriores do Reich Alemdo, Dr. Gustav Stresemann, o honoravel Secretario de Estado dos
Estados Unidos Frank B. Kellogg, o Sr. Paul Hymans, Ministro de Estado do Reino da
Bélgica, o Ministro das Relacdes Exteriores da Franca Sr. Aristide Briand, o Ministro das
Relacbes Exteriores do Reino da Italia, conde Gaetano Manzoni, o Conde Uchida, do Império
do Japdo, o Ministro das Relacdes Exteriores da Republica da Polénia, Sr. A. Zaleski, o
Ministro das RelagBes Exteriores da Republica da Tchecoslovaquia, Sr. Eduard Benes e 0s
representantes de Sua Majestade, o Rei da Gra-Bretanha, o Duque de Lancaster, srs. William
Mackenzie, John McLachlan, James Parr, Jacobus Smith, William Cosgrave, que nos
representam na Gra-Bretanha, Irlanda e Dominios Britanicos do Mar e Império da india.

O Pacto proposto pelos Srs. Kellogg e Briand define que as atividades de guerra nunca
deverdo ser realizadas para se resolver conflitos politicos, pois os reflexos determinados pela
lastimavel Guerra que tirou-nos milhares de vidas ainda é presente em nosso espirito, que se
abala pelas atitudes impensadas de dirigentes inconsequentes.

Apos a votacdo, o tratado serd levado a Assembléia da Liga para ser debatida e
referendada, porém ela deve ser recebida de bracos abertos e que seus signatarios sejam
abencoados por Deus Nosso Senhor.

Atletas sdo saudados por Sua Majestade apds retorno dos

Jogos de Amsterda

A insisténcia holandesa em sediar uma edicdo dos Jogos Olimpicos foi finalmente
atendida em 1928, quando Amsterdd sediou o evento, derrotando a candidatura de Los
Angeles-EUA. Na oitava edicdo das Olimpiadas de verdo, o mundo pela primeira vez viu o
francés Pierre de Coubertin, idealizador dos primeiros Jogos em Atenas 1896, fora do
comando do Comité Olimpico Internacional (COI). Em 1925, o belga Henri de Baillet-Latour
assumiu a entidade. Doente, Coubertin ndo compareceu ao evento. Neste ano, 46 paises
enviaram delegagbes a Amsterdd. Atingido por uma forte crise econémica, o Brasil nédo
participou.

Um total de 2883 atletas (277 mulheres e 2606 homens) participou de 16 modalidades
(atletismo, boxe, ciclismo, esgrima, futebol, ginastica, halterofilismo, hdquei sobre a grama,
hipismo, natagdo, pentatlo moderno, polo aquético, remo, saltos ornamentais, vela e luta).

A infra-estrutura em Amsterdd seguiu os padrbes de eficiéncia vistos a partir de
Estocolmo 1912, com um Estadio Olimpico com capacidade para 65 mil pessoas. Pela
primeira vez na histdria dos Jogos, a chama olimpica vinda diretamente de Olimpia-GRE,
palco dos Jogos da Antiguidade, ficou acessa do inicio ao fim das Olimpiadas.

A partir da sua abertura, no dia 17 de maio, os Jogos viram as mulheres ganharem forca
no evento, ao participarem das competicdes de atletismo e ginastica pela primeira vez.
Vencedora dos 100 metros rasos, a americana Betty Robinson conquistou 0 primeiro ouro
feminino no atletismo. A grande novidade é que os atletas de Alemanha, Austria, Hungria,
Bulgaria e Turquia voltaram a disputar o evento, pois estavam proibidos a participar pelos
crimes de Guerra de seus dirigentes na vergonhosa guerra travaram ao mundo civilizado.
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Lembremos que sdo os paises envolvidos na Triplice Alianca, felizmente derrotada na Guerra
Mundial, desde Antuérpia em 1920.

As competicOes duraram trés meses, e até o dia 12 de agosto, data de encerramento,
fatos pitorescos ndo faltaram. Logo na abertura, a delegacdo da Grecia desfilou antes das
demais nac0es, e a da Holanda foi a Gltima. O fato acabou se tornando um protocolo do COI
dali em diante. Nas quartas-de-final do remo, o australiano Henry Pearce parou para permitir
a passagem de uma familia de patos. O espirito fraternal do atleta foi recompensado com a
medalha de ouro conquistada mais adiante em Amsterda. J& no salto triplo, o japonés Mikio
Oda surpreendeu 0 mundo e venceu, tornando-se o primeiro asiatico medalhista de ouro nos
Jogos.

Na delegacdo dos EUA, o militar Douglas MacArthur liderou os atletas de seu pais ao
primeiro lugar no quadro geral de medalhas, com 22 ouros, 18 pratas e 16 bronzes. A
Alemanha ficou em segundo (10 ouros, sete pratas e 14 bronzes) e a Finlandia foi a terceira
(oito ouros, oito pratas e nove bronzes).

Nossos atletas ficaram em 11° lugar. Apesar de ser uma colocagéo regular, trouxeram-
nos 3 medalhas de ouro, 10 medalhas de prata e 7 medalhas de bronze, totalizando 20
medalhas e foram saudados no Porto como compatriotas que cumpriram seu papel perante
nosso Reino da Gré-Bretanha e da Irlanda do Norte.

Novo exame ajuda a salvar vidas

Um respeitado médico citologistas grego chamado Georgios Papanicolaou desenvolveu
um exame que ajuda a diagnosticar precocemente o cancer de vagina e de colo do Gtero. Aos
seus 45 anos, o Dr. Papanicolaou desenvolveu uma espatula especial que recolhe material das
regides analisadas e os leva ao microscopio. Uma palestra proferida pelo Dr. Richard Barcley
sera proferida no Hospital St. Mary, localizado na Pread St., em Paddington, Londres as 19h.

Obituario

Ocorrera nesta tarde as 19h, o velorio da Sra. Christine Palcott na Catedral St. Davids,
sito a Bangor LL57 1RL. Sua familia convida amigos e parentes para a ceriménia.

Comunicamos o falecimento do Sr. John Eduard Higgins no Hospital St. Mary.
Familiares e amigos convidam a todos para seu veldrio na Abadia de Westminster.
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Anexo 2 - Alexander Fleming

Alexander Fleming
Origem: Wikipeédia, a enciclopédia livre.
Ir para: navegacéo, pesquisa

EUROPA £
Vo

Sir Alexander Fleming (Ayrshire, Escécia, 6 de
agosto de 1881 — Londres, 11 de marco de 1955) foi
0 descobridor da proteina antimicrobiana chamada
lisozima e do antibiotico penicilina obtido a partir do
fungo Penicillium notatum.

Trabalhou como médico microbiologista no Hospital P o g
St. Mary de Londres até o comego da Primeira QHB%!SQ,XQ,%
Guerra Mundial. Durante a guerra foi médico militar : Y
nas frentes de batalha da Franca e ficou
impressionado pela grande mortalidade nos hospitais
de campanha causada pelas feridas de arma de fogo que resultavam em gangrena gasosa.
Finalizada a guerra, regressou ao Hospital St. Mary onde buscou intensamente um novo anti-
séptico que evitasse a dura agonia provocada pelas infeccGes durante a guerra.

Sir Alexander Fleming num selo das
Ilhas Faroe

Os dois descobrimentos de Fleming ocorreram nos anos 20 e ainda que tenham sido
acidentais demonstram a grande capacidade de observacdo e intuicdo deste médico britanico.
O descobrimento da lisozima ocorreu depois que 0 muco de seu nariz, procedente de um
espirro, caisse sobre uma placa de cultura onde cresciam colénias bacterianas. Alguns dias
mais tarde notou que as bactérias haviam sido destruidas no local onde se havia depositado o
fluido nasal.

O laboratorio de Fleming estava habitualmente baguncado, o que resultou em uma grande
vantagem para sua segunda importante descoberta. Em Setembro de 1928, Fleming estava
realizando varios experimentos em seu laboratério e ao inspecionar suas culturas antigas
antes de destrui-las notou gque a coldnia de um fungo havia crescido espontaneamente, como
um contaminante, numa das placas de Petri semeadas com Staphylococcus aureus. Fleming
observou outras placas e comprovou que as coldnias bacterianas que se encontravam ao redor
do fungo (mais tarde identificado como Penicillium notatum) eram transparentes devido a
uma lise bacteriana. A lise significava a morte das bactérias, e no caso, das bactérias
patogénicas (Staphylococcus aureus) crescidas na placa. Ainda que tenha reconhecido
imediatamente a importancia deste seu achado, seus colegas subestimaram-no.

Fleming comunicou sua descoberta sobre a penicilina no British Journal of Experimental
Pathology em 1929.

Fleming trabalhou com o fungo durante algum tempo, mas a obtencdo e purificacdo da
penicilina a partir dos cultivos de Penicillium notatum resultaram dificeis e mais apropriadas
para 0s quimicos. Mas a comunidade cientifica da época achava que a penicilina sé seria Util
para tratar infec¢Ges banais e por isto ndo Ihe deu atengdo. No entanto, o antibidtico despertou
0 interesse dos investigadores estado-unidenses, que durante a Segunda Guerra Mundial
tentavam imitar a medicina militar alemé& que possuia as sulfamidas. Os quimicos Ernst Boris
Chain e Howard Walter Florey descobriram um método de purificagdo da penicilina que
permitiu sua sintese e distribuicdo comercial para o resto da populacéo
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Fleming ndo patenteou sua descoberta, pois achava que assim seria mais facil a difusdo de um
produto necessario para o tratamento das numerosas infeccdes que castigavam a populagéo.

Por seus descobrimentos, Fleming compartilhou o Prémio Nobel de Fisiologia ou Medicina
em 1945 junto a Ernst Boris Chain e Howard Walter Florey.

Fleming foi membro do Chelsea Arts Club, um clube privado para artistas fundado em 1891
por sugestdo do pintor James McNeil Whistler. Conta-se como anedota que Fleming foi
admitido no clube depois de realizar "pinturas com germes" e que estas pinturas consistiam
em pincelar o lengo com bactérias pigmentadas, as quais eram invisiveis no inicio, mas que
surgiam com intensas cores uma vez incubadas e crescidas. As espécies bacterianas que
utilizava eram:

o Serratia marcescens — cor vermelha

o Chromobacterium violaceum — cor purpura
e Micrococcus luteus — cor amarela

e Micrococcus varians - branca

« Micrococcus roseus — cor rosa

o Bacillus sp. — alaranjada

Alexander Fleming morreu em 1955 de um ataque cardiaco. Foi enterrado como heroi
nacional na cripta da Catedral de Sdo Paulo em Londres.

Seu descobrimento da penicilina significou uma mudanca drastica para a medicina moderna,
iniciando a chamada "Era dos antibi6ticos".

Fabula

A histéria popular que conta que o pai de Winston Churchill pagou a educacdo de Fleming
depois que o pai deste salvou Winston da morte é falsa. De acordo com a biografia "Penicillin
Man: Alexander Fleming and the Antibiotic Revolution”, de Kevin Brown, Alexander
Fleming disse que se tratava de uma “maravilhosa fabula”. Também ndo foi ele que salvou
Winston Churchill durante a Segunda Guerra Mundial. Churchill foi salvo pelo Lord Moran,
usando sulfonamidas, ja que Fleming ainda ndo possuia experiéncia com a penicilina quando
Churcill adoeceu em Cartago, Tunisia, em 1943. Os jornais Daily Telegraph e The Morning
Post de 21 de dezembro de 1943 disseram que ele havia sido salvo pela penicilina. E provavel
que, como a sulfonamida era uma descoberta alema e Inglaterra estava em guerra com a
Alemanha, o orgulho patriotico pelas milagrosas curas com a penicilina tenha feito com que
0S erros dos jornais ocorressem.
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Anexo 3 - Penicilina
Penicilina

Origem: Wikipeédia, a enciclopédia livre.
Ir para: navegacéo, pesquisa

A Penicilina G é um antibidtico natural derivado de um fungo, o bolor do pao Penicillium
chrysogenum (ou P. notatum). Ela foi descoberta em 22 de setembro de 1928, pelo médico e
bacteriologista escocés Alexander Fleming e esta disponivel como farmaco desde 1941,
sendo o primeiro antibiotico a ser utilizado com sucesso. O nome penicilina é usado também
para outros antibidticos relacionados.

Indice
o 1 Historia

e 2 Estrutura

¢ 3 Mecanismo de Acao

e 4 Usos Terapéuticos

o 5 Efeitos Indesejados

o 6 Farmacos Derivados
Historia
A penicilina foi descoberta em 1928 quando Alexander Fleming, saiu de férias e acabou
esquecendo algumas placas com culturas de microrganismos em seu laboratorio no Hospital
St Mary em Londres,quando voltou reparou que uma das suas culturas de Staphylococcus
tinham sido contaminadas por um bolor, e em volta das col6nias deste ndo haviam mais
bactérias. Entdo Fleming e seu colega, Dr. Pryce, descobriram um fungo do género

Penicillium, e demostraram que o fungo produzia uma substancia responsavel pelo efeito
bactericida, a penicilina.

Esta foi obtida em forma purificada por Howard Florey e Ernst Chain da Universidade de
Oxford, muitos anos depois, em 1940. Eles comprovaram as suas qualidades antibidticas em
ratos infectados, assim como a sua ndo-toxicidade. Em 1941 os seus efeitos foram
demostrados em humanos. O primeiro homem a ser tratado com penicilina foi um agente da
policia que sofria de septicémia com abcessos disseminados, uma condi¢éo geralmente fatal
na época. Ele melhorou bastante apds a administracdo do farmaco, mas veio a falecer quando
as reservas iniciais de penicilina se esgotaram. Em 1945 Fleming, Florey e Chain receberam o
Prémio Nobel de Fisiologia ou Medicina por este trabalho.

A penicilina salvou milhares de vidas de soldados dos aliados na Seqgunda Guerra Mundial.
Durante muito tempo, o capitulo que a penicilina abriu na histéria da Medicina parecia
prometer o fim das doencas infecciosas de origem bacteriana como causa de mortalidade
humana.

Estrutura H
R N g
As penicilinas contém um anel activo, o anel beta- Y .
lactamico, que partilham com as cefalosporinas. As O N "
O -
//~0OH
O
Estrutura geral das penicilinas.
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penicilinas contém um nucleo comum a todas elas e uma regido que varia conforme o
subtipo.

Mecanismo de Ac¢ao

Todos os antibi6ticos beta-lactam (penicilinas e cefalosporinas) interferem com a sintese da
parede celular bacteriana. A penicilina acopla num receptor dessa parede e interfere com a
transpeptidacdo que ancora o peptidoglicano estrutural de forma rigida em volta da bactéria.
Como o interior desta € hiperosmotico, sem uma parede rigida ha afluxo de dgua do exterior e
a bactéria lisa (explode).

O principal mecanismo de resisténcia de bactérias a penicilina baseia-se na producéo por elas
de enzimas, as penicilinases, que degradam a penicilina antes de poder ter efeito.

Usos Terapéuticos
Ha dois tipos principais de penicilina:

1. A Penicilina G ou benzilpenicilina, foi a primeiramente descoberta é geralmente
injectavel (intra-venosa ou intra-muscular) ainda que existam formas bucais para
tratamento dental. Ela é mal absorvida a partir do intestino por isso a via oral ndo é
utilizada.

2. A Penicilina V ou fenoximetilpenicilina é geralmente administrada por via oral e €
absorvida para o sangue no nivel intestinal.

As penicilinas sdo eliminadas por secrecdo tubular nos rins.

E a primeira escolha para infeccdes bactérianas causadas por organismos Gram-positivos e
outros que ndo sejam suspeitos de resisténcia.

E geralmente eficaz contra espécies Gram+ ou de Streptococcus, Clostridium, Neisseria, e
anaérobios excluindo Bacteroides. Usa-se em casos de meningite bacteriana, bacterémia,
endocardite, infecgbes do tracto respiratorio (pneumonias), faringite, escarlatina, sifilis,
gonorreia, otite média e infec¢bes da pele causadas pelos organismos referidos. A Penicilina
jando é a primeira escolha em infec¢des por Staphylococcus devido a resisténcia disseminada

nesse género.
Efeitos Indesejados

A Penicilina ndo tem efeitos secundarios significativos, mas pode raramente causar reaces
alérgicas e até choque anafilatico nos individuos susceptiveis. Sintomas iniciais nesses casos
podem incluir eritemas cutaneos disseminados, febre e edema da laringe, com risco de
asfixia. A sua introdugdo por injecdo no organismo também é conhecida por ser dolorosa.

Além disso uso prolongado ou em altas doses pode causar depleccdo da flora normal no
intestino e suprainfeccdo com espécie patogénica.

Farmacos Derivados

Existem muitos antibioticos derivados por métodos quimicos industriais da penicilina,
constituindo as penicilinas semi-sintéticas:

e Amoxicilina, Ampicilina e Pivampicilina ttm maior espectro de ac¢éo, e sao eficazes
contra mais tipos de organismos.

« Flucloxacilina € mais resistente a beta-lactamase (uma penicilinase).
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o Carbenacilina, Aziocilina, Ticarcilina sdo eficazes contra espécies de Pseudomonas,
especialmente a P.aeruginosa, que sdo importantes patogénios do meio hospitalar.
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Anexo 4 - (A) Jogos Olimpicos de 1928; (B) 1928

Jogos Olimpicos de Veré&o de 1928

Origem: Wikipédia, a enciclopédia livre.

Qs Jogos da IX Ollmp|ad,a reallz_aram-se em 1_928 na Jogos da IX Olimpiada

cidade de Amsterdam (Paises Baixos), num clima de Amsterdam 1928

paz e prosperidade que viria a anteceder vinte anos de | Nagdes Participantes 46

guerras e incertezas econdmicas, entre 17 de maio e 12 | Atletas 3014

de agosto, com a participacdo de 3014 atletas, entre | Eventos 109 em 16 esportes .
les 290 mulheres, representando 46 paises, dois a | ccrimoniade Abertura 17 de maio

€ ) » Tep ) . P ! ) Cerimdnia de Encerramento 12 de

mais que os Jogos anteriores, disputando dezesseis | agosto

modalidades esportivas. Abertura oficial Principe Henrique

. Juramento do Atleta Harry Dénis
Nestes Jogos, as mulheres puderam finalmente passar | | ocal Estadio Olimpico

a competir no Atletismo e a norte-americana Betty

Robinson foi a primeira mulher a conquistar uma
medalha de ouro neste esporte, na prova dos 100m rasos. O nivel de competividade
aumentou, com a volta as Olimpiadas dos paises derrotados na Primeira Guerra Mundial e até
entdo proibidos de participarem: Alemanha, Austria, Hungria e Bulgaria.

Os Jogos de Amsterdam marcam os primeiros Jogos sem a presenca e a lideranca de Pierre de
Coubertin, que, doente, ndo compareceu, permanecendo em seu reflgio na Suica.

A cerimbnia de abertura foi realizada de maneira grandiosa no belo estddio Olympisch,
construido para os Jogos, com lugar para 65.000 espectadores, que prestigiaram em massa 0
evento e o mundo viu pela primeira vez a chama olimpica ser acesa no estadio, trazida de
Olimpia especialmente para a ocasido. O revezamento que transportaria a chama da Grécia
até o local dos Jogos s0 seria introduzido em Berlim, oito anos depois.

Indice

1 Fatos, destaques e curiosidades
2 Modalidades disputadas

3 Participantes

4 Quadro de medalhas

Fatos, destaques e curiosidades

Pela primeira vez na era moderna, a Chama Olimpica manteve-se acesa por toda a duracéo do
Jogos Olimpicos. Também foi em Amsterdam que a Grécia foi a primeira nacéo a desfilar na
parada de abertura, com os Paises Baixos anfitribes em ultimo. Este protocolo se tornaria
permanente no desfile dos Jogos.

No meio da prova das quartas-de-final para a competicdo de remo, o remador australiano
Henry Pearce parou para deixar passar uma familia de patos que atravessava em fila frente ao
seu barco. Mesmo assim Pearce conseguiu ganhar a eliminatoria e acabaria por conquistar a
medalha de ouro na final, a Unica da Australia nestes Jogos.

O japonés Mikio Oda tornou-se o primeiro asiatico campedo olimpico com seu triunfo no
salto triplo. A delegacdo olimpica dos Estados Unidos foi comandada por um militar:
Douglas MacArthur, depois participantes comandante americano na guerra do Pacifico e herdi
da 1l Guerra Mundial.
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Exatos setenta anos antes do filho de argelinos Zinedine Zidane liderar a Franga na maior
conquista esportiva de sua histdria, a Copa do Mundo de 1998, outro franco-argelino, o
pequenino Boughéra El Ouafi, soldado raso do exército colonial francés na Argélia, ganhava
a maratona olimpica para a bandeira tricolor. Infelizmente, esquecido e abandonado apos sua
vitoria, EI Ouafi morreria pobre e alcodlatra em 1958, aos 60 anos de idade, assassinado com
um tiro numa briga de bar em Paris.

Betty Robinson, que com apenas 16 anos se tornou a primeira campea olimpica do atletismo,
sofreu um acidente de avido trés anos apos seu triunfo, onde quebrou vérias vértebras e teve
uma comocao cerebral. Recuperada, mas sem poder dobrar totalmente o joelho, o que ndo lhe
possibilitava se agachar para a largada, Betty passou a se dedicar ao revezamento e em 1936,
nos Jogos de Berlim, conquistou outro ouro como membro da equipe de revezamento
feminino 4x100 dos Estados Unidos, aos 24 anos.

Estes Jogos também marcam o inicio da hegemonia em seis olimpiadas consecutivas, até
Melbourne 1956, em que a India ganharia a medalha de ouro no héquei sobre a grama.

A Coca-Cola patrocina os Jogos Olimpicos pela primeira vez.

Modalidades disputadas

Atletismo Hipismo

Boxe Natacéo

Ciclismo Pentatlo moderno
Esgrima Polo aquatico
Futebol Remo

Ginastica Saltos ornamentais
Halterofilismo Vela

Hoquei sobre a grama Lutas

Participantes

Um total de 46 nacles estiveram representadas nos Jogos de Amsterda. Malta, Panama, e
Rodésia (hoje Zimbabue) competiram pela primeira vez. A Alemanha retornou apés ter se
ausentado dos Jogos de 1920 e 1924,

Africa do Sul Finlandia Noruega
Alemanha Franca Nova
Argentina Gra-Bretanha Zelandia
Austrélia Grécia Paises
Austria Haiti Baixos
Bélgica Hungria Panama
Bulgaria india Pol6nia
Canada Irlanda Dinamarca
Checoslovaquia Italia Egito
Chile Japdao Espanha

Cuba lugoslavia Estados



Unidos da Luxemburgo
América Malta
Estonia Meéxico
Filipinas Monaco
LetOnia Portugal
Lituénia Rodésia

Quadro de medalhas

Ordem Pais

1 usa Estados Unidos da América 22 18 16 56
2 GER Alemanha 10 7 14 31

3 FINFinlandia 8 8 9 25

4 swe Suécia 76 12 25

51Taltalia757 19

Precedido por Paris 1924 Amsterda 1928
Sucedido por Los Angeles 1932

Roménia
Suécia
Suica
Turquia
Uruguai
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Anexo 5 - Sepse

Sepse

Origem: Wikipeédia, a enciclopédia livre.

A septicemia (do grego Znwig, septikos, que causa
putrefacdo + haima, sangue) é uma infeccdo geral

grave do organismo por germes patogénicos. ST

Classificagdes e recursos
externos

A septicemia pode se desenvolver a partir de
qualquer infeccéo sistémica grave. A grande maioria CID-10 A40.-A41.0
dos germes responsaveis pela sepsis causada na CID-9 038
comunidade sdo bactérias, oriundas das infeccdes

como: pneumonia comunitaria adquirida, infeccao
alta do trato urinario ou meningite. Em caso de pacientes hospitalizados, as causas
bacterianas mais comuns Sd0 pneumonia por aspiracdo, pneumonia associada a respirador,
infeccdo de sutura e abcessos.

Antigamente, as septicemias eram quase sempre fatais. A descoberta dos antibioticos
modernos permitiu o combate plausivel de forma eficaz dessas infeccdes malignas, que
continuam, no entanto, muito perigosas em organismos enfraquecidos, debilitados ou no caso
de defesas imunitarias insuficientes.

A septicemia € a designacao para o conjunto de manifestacbes patoldgicas devidas a invasao,
por via sanguinea, do organismo por germes patogénicos provenientes de um foco infeccioso.
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Anexo 6 - Sulfonamida

Sulfonamida

Origem: Wikipeédia, a enciclopédia livre.

As Sulfonamidas sdo um grupo de antibioticos sintéticos usados no tratamento de doencas
infecciosas devidas a microorganismos.

Indice
e 1 Indicaches

e 2 Mecanismo de Acado

o 3 Resisténcia

o 4 Efeitos adversos possiveis

e 5 InteraccOes
e 6 Membros do Grupo

e 7 Historia
Indicacdes
o Infecgbes por Pneumocystis carinii concomitantemente com trimetoprim.

e Com Primetamina na maléria

o Infeccdo por Chlamydia trachomatis
e Cancro mole (ndo é uma neoplasia) causado pelo Haemophilus ducreyi

o Na doenca inflamatéria intestinal, ndo pelos seus efeitos antibiéticos, mas pela sua
accao antinflamatoria.

o Em queimaduras infectadas.

Mecanismo de Acéo

As sulfonamidas séo inibidoras competitivas da enzima bacteriana sintetase de dihidroperoato
(sdo analogos do seu substracto o para-a4cido aminobenzéico (PABA)). A enzima catalisa
uma reaccao necessaria a sintese de acido folico (o acido folico é necessario para a sintese de
precursores de DNA e RNA) nas bactérias.

Como as células humanas obtém o seu acido félico da dieta, e ndo possuem a enzima, ndo sao
afectadas. As bactérias, no entanto, sdo incapazes de absorvé-lo, e precisam produzi-lo, logo
elas séo afectadas nas doses usadas e param de se reproduzir.

Resisténcia

Ha& genes espalhados em plasmideos que conferem a algumas estirpes de bactérias resisténcia
a este agente. As bactérias resistentes produzem enzimas ndo inibidas por este agente.

Efeitos adversos possiveis
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http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Indica.C3.A7.C3.B5es
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Mecanismo_de_A.C3.A7.C3.A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Resist.C3.AAncia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Efeitos_adversos_poss.C3.ADveis
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Interac.C3.A7.C3.B5es
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Membros_do_Grupo
http://pt.wikipedia.org/wiki/Sulfonamidas#Hist.C3.B3ria
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Pneumocystis&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Trimetoprim
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Primetamina&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Mal%C3%A1ria
http://pt.wikipedia.org/wiki/Chlamydia
http://pt.wikipedia.org/wiki/Cancro_(tumor)
http://pt.wikipedia.org/wiki/Neoplasia
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Haemophilus&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Doen%C3%A7a_inflamat%C3%B3ria_intestinal&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Enzima
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Substracto&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81cido_f%C3%B3lico
http://pt.wikipedia.org/wiki/DNA
http://pt.wikipedia.org/wiki/RNA
http://pt.wikipedia.org/wiki/Plasm%C3%ADdeo
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o NAuseas e vomitos

o Cefaleias

o Cianose em decorréncia de metemoglobinemia
o Reacc0Oes de hipersensibilidade

o Danos hepéticos, depressdo da medula dssea.

e Alergia a medicamentos deste grupo S0 muito comuns, porém poucas pessoas
identificam, pois ocorrem na sua maioria no sangue do individuo com reducédo das
contagens de hemoglobina, ocorre cansaco, fadiga, aceleracdo cardiaca, e podendo
evoluir para anemia séria, e aplasia medular .

Interaccoes
o Anprocaina pode anular o efeito.

Membros do Grupo
o Sulfanilamida

o Sulfadiazina
o Sulfadimidina

o Sulfasalazina: uso na colite ulcerativa.

o Sulfametoxazol
Historia
O primeiro membro do grupo, o corante prontozil, foi descoberto em 1932, pelo aleméo
Gerhard Domagk da farmacéutica de Farben.

A morte nos EUA de mais de cem pessoas devido ao langamento de uma preparacdo de
sulfonamida altamente toxica por empresarios pouco escrupulosos em 1938 foi importante
impulso para a criagdo da agéncia reguladora de medicamentos dos EUA, a Food and Drug
Administration (FDA).

Pds contendo sulfonamidas mais potentes foram dados aos soldados americanos durante a
segunda guerra mundial, com instrucGes para espalha-lo nas feridas. Entre 1942 e 1943,
experiéncias desumanas com sulfonamidas foram efectuadas nos detidos do campo de
concentracdo de Ravensbriick pelos Nazis.



http://pt.wikipedia.org/wiki/Cianose
http://pt.wikipedia.org/wiki/Medula_%C3%B3ssea
http://pt.wikipedia.org/wiki/Proca%C3%ADna
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sulfanilamida&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sulfadiazina&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sulfadimidina&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sulfasalazina&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Colite_ulcerativa
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sulfametoxazol&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Prontozil&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/1932
http://pt.wikipedia.org/wiki/Gerhard_Domagk
http://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Farben&action=edit&redlink=1
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos_da_Am%C3%A9rica
http://pt.wikipedia.org/wiki/1938
http://pt.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos_da_Am%C3%A9rica
http://pt.wikipedia.org/wiki/Food_and_Drug_Administration
http://pt.wikipedia.org/wiki/Food_and_Drug_Administration
http://pt.wikipedia.org/wiki/Segunda_guerra_mundial
http://pt.wikipedia.org/wiki/1942
http://pt.wikipedia.org/wiki/1943
http://pt.wikipedia.org/wiki/Campo_de_concentra%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Campo_de_concentra%C3%A7%C3%A3o
http://pt.wikipedia.org/wiki/Ravensbr%C3%BCck
http://pt.wikipedia.org/wiki/Nazi
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Anexo 7 - St. Mary Hospital

St Mary's Hospital, London

From Wikipedia, the free encyclopedia Coordinates: 51°312"N 0°10723"W

St Mary's Hospital
St Mary's Hospital is a hospital located in | Imperial College Healthcare NHS Trust
Paddington, London, England. It was founded N
in 1845. It is operated by the Imperial College
Healthcare NHS Trust, an academic health
science  centre, which also  operates
Hammersmith Hospital and the Western Eye
Hospital; and runs some services at St Charles
Hospital in Ladbroke Grove.

Until 1988 the hospital had its own medical ‘ Em >R\ T
school, part of the federal University of _ g e LR
London. In 1988 it merged with Imperial bﬁictaeﬂoﬁisaggﬁﬂgmn’ London, England,
College London. Imperial College left the d

. . . Organisation Care System Public NHS
federal university in 2007[1], to become | Hogspital Type Teaching

independent. Affiliated University Imperial College
London
Services Emergency Dept. Yes Accident &

ante nts Emergency

1 History Beds <600

2 Fleming Museum History Founded 1845

3 References Links Website Imperial College NHS Trust,

4 External links St Mary's Website
(http://www.imperial.nhs.uk/stmarys/index.ht

. m)
Histo ry See also Hospitals in England

Famous researchers at St Mary's include: John
Scott Burdon-Sanderson — Regius Professor of
Medicine at the University of Oxford and Royal Medal winner.

Ara Darzi, Baron Darzi of Denham - Health Minister and Pioneer of Minimally Invasive
Surgery Felix Eastcott[2] - performed one of the first ever carotid endarterectomies 20 May
1954

Alexander Fleming — Awarded the Nobel Prize for discovery of penicillin.

John Henry, clinical toxicologist who did crucial work on poisoning and drug overdose.
Albert Neuberger - Professor of Chemical Pathology

Rodney Porter - Awarded the Nobel Prize for research on the chemical structure of antibodies
Bernard Spilsbury - pathologist and one of the pioneers of modern forensic medicine

Joseph Toynbee - Otologist

Augustus Waller — whose research led to the invention of the electrocardiogram (ECG)
Almroth Wright — advanced vaccination through the use of autogenous vaccines.

Famous Alumni of St Mary's Hospital Medical School include:

Roger Bannister- First man to run 4 minute Mile, Professor of Neurology

Tuppy Owen-Smith - International Rugby Player and Cricketer

JPR Williams- International Rugby Player

Important discoveries at St Mary's include:

Heroin (diacetylmorphine) — in 1874.

Penicillin (Penicillium Chrysogenum) — in 1928.
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Famous people to be born at St Mary's include:
Elvis Costello (b.1954) British musician.
Kiefer Sutherland (b.1966) Canadian actor.

Peter Phillips (b.1977) Son of The Princess Anne,
Princess Royal and eleventh in the Line of

Succession.

Zara Phillips (b.1981) Daughter of The Princess Anne,
Princess Royal, equestrienne and twelfth in theLine of
Succession.

Prince William of Wales (b.1982) British Prince and
second in the Line of Succession to the Britishthrone.
Prince Henry of Wales (b.1984) British Prince & third St
in the Line of Succession. St Mary's  Hospital  QEQM

building(above) and old section
(below).

Fleming Museum

The laboratory where Alexander Fleming discovered
penicillin has been restored to its cramped condition
0f1928 and incorporated into a museum about the
discovery and his life and work. It is open to the public
fromMonday to Thursday from 10am to 1pm and can be
visited by appointment outside of these times.
Themuseum is a member of the London Museums of
Health & Medicine.

References

1. University of London: Updated position statement re: Imperial College London
(http://www.london.ac.uk

1495.html)

2. Felix Eastcott press release from St Mary's
(http://64.233.183.104/search?q=cache:3YsrSmbFniEJ:www.stmarys.
nhs.uk/uploads/classic/newsmedia/pr180504.htm+%22Felix+Eastcott%22+%2B%22St+Mary%22 &
hl=en&ct=cInk&cd=1&gl=uk)

External links

Official website (http://www.imperial.nhs.uk)
Fleming Museum (http://www.imperial.nhs.uk/aboutus/museumsandarchives/index.htm)
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Anexo 8 - Kellogg-Briand Pact

Kellogg-Briand Pact 1928

Treaty between the United States and other Powers providing for the renunciation of war as
an instrument of national policy. Signed at Paris, August 27, 1928; ratification advised by the
Senate, January 16, 1929; ratified by the President, January 17, 1929; instruments of
ratification deposited at Washington by the United States of America, Australia, Dominion of
Canada, Czechoslovkia, Germany, Great Britain, India, Irish Free State, Italy, New Zealand,
and Union of South Africa, March 2, 1929: By Poland, March 26, 1929; by Belgium, March
27 1929; by France, April 22, 1929; by Japan, July 24, 1929; proclaimed, July 24, 1929.

BY THE PRESIDENT OF THE UNITED STATES OF AMERICA. A

PROCLAMATION.

WHEREAS a Treaty between the President of the United States Of America, the President of
the German Reich, His Majesty the King of the Belgians, the President of the French
Republic, His Majesty the King of Great Britain, Ireland and the British Dominions beyond
the Seas, Emperor of India, His Majesty the King of Italy, His Majesty the Emperor of Japan,
the President of the Republic of Poland, and the President of the Czechoslovak Republic,
providing for the renunciation of war as an instrument of national policy, was concluded and
signed by their respective Plenipotontiaries at Paris on the twenty-seventh day of August, one
thousand nine hundred and twenty-eight, the original of which Treaty, being in the English
and the French languages, is word for word as follows:

THE PRESIDENT OF THE GERMAN REICH, THE PRESIDENT OF THE UNITED
STATES OF AMERICA, HIS MAJESTY THE KING OF THE BELGIANS, THE
PRESIDENT OF THE FRENCH REPUBLIC, HIS MAJESTY THE KING OF GREAT
BRITAIN IRELAND AND THE BRITISH DOMINIONS BEYOND THE SEAS,
EMPEROR OF INDIA, HIS MAJESTY THE KING OF ITALY, HIS MAJESTY THE
EMPEROR OF JAPAN, THE PRESIDENT OF THE REPUBLIC OF POLAND THE
PRESIDENT OF THE CZECHOSLOVAK REPUBLIC,

Deeply sensible of their solemn duty to promote the welfare of mankind; Persuaded that the
time has, come when a frank renunciation of war as an instrument of na tional policy should
be made to the end that the peaceful and friendly relations now existing between their peoples
may be perpetuated; Convinced that all changes in their relations with one another should be
sought only by pacific means and be the result of a peaceful and orderly process, and that any
signatory Power which shall hereafter seek to promote its ts national interests by resort to war
a should be denied the benefits furnished by this Treaty; Hopeful that, encouraged by their
example, all the other nations of the world will join in this humane endeavor and by adhering
to the present Treaty as soon as it comes into force bring their peoples within the scope of its
beneficent provisions, thus uniting the civilized nations of the world in a common
renunciation of war as an instrument of their national policy; Have decided to conclude a
Treaty and for that purpose have appointed as their respective Plenipotentiaries:

THE PRESIDENT OF THE GERMAN REICH:

Dr Gustav STRESEMANN, Minister of Foreign Affairs;

THE PRESIDENT OF THE UNITED STATES OF AMERICA:
The Honorable Frank B. KELLOGG, Secretary of State;

HIS MAJESTY THE KING OF THE BELGIANS:

Mr Paul HYMANS, Minister for Foreign Affairs, Minister of State;
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THE PRESIDENT OF THE FRENCH REPUBLIC:

Mr. Aristide BRIAND Minister for Foreign Affairs;

HIS MAJESTY THE KING OF GREAT BRITAIN, IRELAND AND THE BRITISH
DOMINIONS BEYOND THE SEAS, EMPEROR OF INDIA:

For GREAT BRITAIN and NORTHERN IBELAND and all parts of the British Empire
which are not separate Members of the League of Nations: The Right Honourable Lord
CUSHENDUN, Chancellor of the Duchy of Lancaster, Acting-Secretary of State for Foreign
Affairs;

For the DOMINION OF CANADA: The Right Honourable William Lyon MACKENZIE
KING, Prime Minister and Minister for External Affairs;

For the COMMONWEALTH of AUSTRALIA: The Honourable Alexander John
McLACHLAN, Member of the Executive Federal Council;

For the DOMINION OF NEW ZEALAND: The Honourable Sir Christopher James PARR
High Commissioner for New Zealand in Great Britain;

For the UNION OF SOUTH AFRICA: The Honourable Jacobus Stephanus SMIT, High
Commissioner for the Union of South Africa in Great Britain;

For the IRISH FREE STATE: Mr. William Thomas COSGRAVE, President of the Executive
Council;

For INDIA: The Right Honourable Lord CUSHENDUN, Chancellor of the Duchy of
Lancaster, Acting Secretary of State for Foreign Affairs;

HIS MAJESTY THE KING OF ITALY: Count Gaetano MANZONI, his Ambassador
Extraordinary and Plenipotentiary at Paris.

HIS MAJESTY THE EMPEROR OF JAPAN: Count UCHIDA, Privy Councillor;

THE PRESIDENT OF THE REPUBLIC OF POLAND: Mr. A. ZALESKI, Minister for
Foreign Affairs;

THE PRESIDENT OF THE CZECHOSLOVAK REPUBLIC: Dr Eduard BENES,
Minister for Foreign Affairs; who, having communicated to one another their full powers
found in good and due form have agreed upon the following articles:

ARTICLE I

The High Contracting Parties solemly declare in the names of their respective peoples that
they condemn recourse to war for the solution of international controversies, and renounce it,
as an instrument of national policy in their relations with one another.

ARTICLE Il

The High Contracting Parties agree that the settlement or solution of all disputes or conflicts
of whatever nature or of whatever origin they may be, which may arise among them, shall
never be sought except by pacific means.

ARTICLE Il

The present Treaty shall be ratified by the High Contracting Parties named in the Preamble in
accordance with their respective constitutional requirements, and shall take effect as between
them as soon as all their several instruments of ratification shall have been deposited at
Washington.

This Treaty shall, when it has come into effect as prescribed in the preceding paragraph,
remain open as long as may be necessary for adherence by all the other Powers of the world.
Every instrument evidencing the adherence of a Power shall be deposited at Washington and
the Treaty shall immediately upon such deposit become effective as; between the Power thus
adhering and the other Powers parties hereto.

It shall be the duty of the Government of the United States to fumish each Government
named in the Preamble and every Government subsequently adhering to this Treaty with a
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certified copy of the Treaty and of every instrument of ratification or adherence. It shall also
be the duty of the Government of the United States telegraphically to notify such
Governments immediately upon the deposit with it of each instrument of ratification or
adherence.

IN FAITH WHEREOF the respective Plenipotentiaries have signed this Treaty in the French
and English languages both texts having equal force, and hereunto affix their seals. DONE at
Paris, the twenty seventh day of August in the year one thousand nine hundred and
twentyeight.

[SEAL] GUSTAV STRESEMANN
[SEAL] FRANK B KELLOGG
[SEAL] PAUL HYMANS

[SEAL] ARI BRIAND

[SEAL] CUSHENDUN

[SEAL] W. L. MACKENZIE KING
[SEAL] AJ MCLACHLAN
[SEAL] C.J. PARR

[SEAL] JS. SMIT

[SEAL] LIAM T.MACCOSGAIR
[SEAL] CUSHENDUN

[SEAL] G. MANZONI

[SEAL] UCHIDA

[SEAL] AUGUST ZALESKI
[SEAL1 DR EDWARD BENES
Certified to be a true copy of the signed original deposited with the Government of the United
States of America.

FRANK B. KELLOGG
Secretary of State of the United States of America

AND WHEREAS it is stipulated in the said Treaty that it shall take effect as between the
High Contracting Parties as soon as all the several instruments of ratification shall have been
deposited at Washington; AND WHEREAS the said Treaty has been duly ratified on the parts
of all the High Contracting Parties and their several instruments of ratification have been
deposited with the Government of the United States of America, the last on July 24, 1929;
NOW THEREFORE, be it known that I, Herbert Hoover, President of the United States of
America, have caused the said Treaty to be made public, to the end that the same and every
article and clause thereof may be observed and fulfilled with good faith by the United States
and the citizens thereof. IN TESTIMONY WHEREOF, | have hereunto set my hand and
caused the seal of the United States to be affixed.

DONE at the city of Washington this twenty-fourth day of July in the year of our Lord one
thousand nine hundred and twenty-nine, and of the Independence of the United States of
America the one hundred and fifty-fourth

HERBERT HOOVER
By the President:

HENRY L STIMSON
Secretary of State

NOTE BY THE DEPARTMENT OF STATE
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ADHERING COUNTRIES

When this Treaty became effective on Jury 24, 1929, the instruments of ratification of all of
the signatory powers having been deposited at Washington, the following countries, having
deposited instruments of definitive adherence, became parties to it: Additional adhesions
deposited subsequent to July 24, 1929. Persia, July 2, 1929; Greece, August 3, 1929;
Honduras, August 6, 1929; Chile, August 12, 1929; Luxemburg August 14, 1929; Danzig,
September 11, 1929; Costa Rica, October 1, 1929; Venezuela, October 24, 1929.

United States Statutes at Large

Vol 46 Part 2 Page 2343
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Anexo 9 - (A) Regras de Montagens de Personagens; (B) Planilha de Personagens

REGRAS E MONTAGEM DE
PERSONAGENS

(Capitulo retirado do Projeto Licenciar “Recanto Brasileiro: A Capital Nacional do
Feijao” em 2005. Autores: Roberto Shiniti Fuijii, Igor Vinicius Sartorato, Vitor Antonio
Nardino, Marina de Caldas Gomes. Orientador: Marco Fabio Maia Corréa)

Criando a personagem

O RPG, como j& foi citado anteriormente, €, em esséncia um modo alternativo
de contar uma histéria e, como em toda histéria, as personagens possuem papéis
importantissimos, sendo entdo chamadas de protagonistas ou herois. As grandes
histérias das quais nos recordamos, sempre sdo povoadas por personagens
inesqueciveis e cativantes que dao vida a essas histérias. Nos jogos de RPG néo é
diferente. As personagens dos jogadores desempenham este papel, sendo o foco
central de toda a acdo da histéria. E para que a historia de uma aventura de RPG
torne-se inesquecivel para seus participantes, é importante a criacdo de
personagens inesqueciveis.

Por estas razdes, a criacdo de personagens € um dos passos fundamentais no
processo de produzir um jogo divertido e empolgante. Deve-se ter em mente que
criar uma personagem € mais do que distribuir os pontos em uma planilha segundo
as regras do jogo. Montar a planilha é apenas o segundo passo na criacdo da
personagem, resultante do primeiro passo, este sim, que determinara a
personalidade e histéria desta. A funcdo deste primeiro passo na criagcdo €
determinar as diretrizes a serem seguidas para a boa representacdo da
personagem; diretrizes estas que deverao ser criadas pelo préprio jogador.

Um bom inicio para conceber a personagem € definir um conceito. Um
conceito trata-se apenas de uma idéia geral de como é e o que faz a personagem,
algo interessante, Unico e que seja divertido de jogar. Pode ser algo tdo simples
quanto “Sou um policial militar” ou tdo complexo quanto “Sou um comerciante do
ramo de livros que estuda teatro a noite. Meu maior sonho € tornar-me um ator
profissional e nos fins de semana realizo pecas teatrais publicas nos bairros mais
pobres da cidade”.

Em seguida é necessario determinar alguns pontos basicos na histéria da
personagem como: qual a sua idade, como era o lugar onde nasceu, onde vive
atualmente, qual sua formacéo escolar, etc. Como sédo seus pais e familiares, e
como voceé se relaciona com eles também pode ser importante de ser determinado.

Por dltimo, deve-se determinar a personalidade e motiva¢des da personagem.
Ela sera sorridente e falador ou estd mais préximo de um tipo soturno? Vocé pode
querer determinar que a personagem possui um senso de humor sarcastico ou que
seja bem educada e de gosto refinado. Tanto faz, qualquer coisa é valida desde que
seja criativa e divertida de representar. No que diz respeito a motivacdes, é
importante determinar quais 0s objetivos que a personagem pretende alcancar em
sua vida. Pode ser que a personagem queira tornar-se um empresario de sucesso e
enriquecer, ou talvez queira apenas trabalhar e viver uma vida tranquila com sua
familia. Quem sabe, sua personagem almeje ajudar sua comunidade de alguma
forma, talvez se tornando professor ou até mesmo vereador. Novamente, qualquer
coisa vale aqui desde que haja aprovacao do narrador.
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E muito comum que o narrador peca a seus jogadores que escrevam as
historias de suas personagens para que ele possua um registro que pode ser
consultado a qualquer momento, ou mesmo para poder compreender melhor a
personagem e assim encaixa-la devidamente dentro da historia. Normalmente nédo é
necessario nada muito extenso, uma ou duas paginas bastam, mas alguns
jogadores podem querer dedicar-se mais a isto e produzir um texto um pouco mais
completo. Neste caso, 0 narrador deve incentivar a iniciativa e deixar que ele o faca.

O segundo passo ha criacdo da personagem € o preenchimento da planilha e
deve ser feito levando-se em conta tudo o que foi determinado anteriormente sobre
a personagem. Se vocé determinou que sua personagem € inteligente e rapida de
raciocinio, deve considerar o fato de gastar alguns pontos para elevar o nivel de
seu Atributo Mental. Se for determinado que a personagem é um farmacéutico, deve
escolher pericias condizentes com a profissdo, como por exemplo, Farmacologia,
Fisiologia, Bioquimica, Patologia e Microbiologia. Uma personagem de origem
humilde n&o deveria possuir muitos niveis de Recursos, e assim por diante.

Mecanismo Béasico do Sistema

O sistema funciona baseado numa rolagem de dois dados de seis faces (2D6).
O valor obtido nos dados é somado a um valor determinado na planilha da
personagem. Se o resultado dessa somatoria igualar ou ultrapassar o valor de
dificuldade estipulado pelo narrador, a acdo pretendida pela personagem resulta em
sucesso. E importante fornecer os dois dados aos jogadores, podendo sugerir a eles
gue adquiram seus proprios dados ou o proprio narrador tenha os seus, para utilizar
durante as sessoes.

Quando um jogador obtém sucesso em um teste, o narrador deve informar-lhe
a resposta que ele procura. Recomenda-se que se limite a rolagem de dados para
gue se incentive a pesquisa em fontes externas as fornecidas pelo material. Nesse
sentido, ha uma técnica que pode ser usada, e que sera explicada mais adiante no
tépico Atributos.

Os parametros de dificuldade estipulados para a rolagem de dados podem ser
0S seguintes:

Tipo de Dificuldade da
atividade jogada
Rotineira 4
Muito facil 5
Facil 6
Média 8
Dificil 10
Muito dificil 11
Absurda 15

Exemplo: a personagem quer tentar identificar uma espécie de planta. Ela tem
3 niveis da pericia Botanica. O narrador diz que para conseguir identificar a planta, a
dificuldade sera de 7. Ela rola 2D6 e consegue o valor 4 (somando os dois dados).
Somando com 3 pontos originarios da Pericia, temos 7, significando que ela obteve
sucesso. Nesse momento, o narrador informa ao aluno qual o tipo de planta.

Dados da Personagem
E necessario que o aluno indique os dados principais para sua identificagdo na
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oficina. Nesse momento ele ir4 criar uma outra pessoa, uma personagem que sera
independente e que atuarad dentro da oficina, interagindo com as personagens
criadas por outros alunos.

Jogador: neste espaco o aluno deve colocar seu nhome real;

Classe: ele deve escolher entre as Classes disponiveis para a oficina (V.
Classes de Personagens) e anotar sua escolha aqui;

Personagem: neste espaco o aluno deve colocar o nome do seu personagem,
gue pode ser criado por ele ou ser o mesmo nome do aluno;

Cargo/Profissdo: o aluno deve escolher um dos cargos ou profissbes
disponiveis (V. Classes de Personagens) e escrever aqui.

Distribuindo Pontos na Planilha

Inicialmente, sédo dados 10 pontos para que o aluno distribua na planilha a seu
gosto, de acordo com a personagem escolhida por ele. Entretanto, ndo devera
sobrar e nem faltar pontos na planilha no ato da criagdo. No RPG, diz-se que o
jogador “gasta” os pontos disponibilizados pelo narrador. E possivel que o narrador
deseje disponibilizar mais pontos, mas é bom lembrar que muitos pontos podem
facilitar o trabalho do aluno, incentivando-o a rolar dados todas as vezes que
necessitar de um conhecimento, ao invés de pesquisa-lo.

Para distribuir os pontos, deve-se ressaltar que cada categoria tem pesos
diferentes. Cada setor da planilha (Atributos, Pericias e Vantagens) tem um
determinado peso, isso significa que, para inserir um nivel em determinada
caracteristica da personagem, é necessario gastar uma quantidade pré-determinada
dos pontos disponiveis.

Cada nivel (bolinha a ser preenchida) de Recursos ou Atributos valem 2 pontos
e cada nivel (bolinha a ser preenchida) de Pericias vale 1 ponto, como mostrado na
Planilha exemplificada no final do capitulo. ApGés distribuir os pontos, o aluno podera
comprar até duas Vantagens, sem gastos de pontos. Ele devera definir quais as
Vantagens sua personagem tera. Ele podera comprar vantagens extras pelo custo
de dois pontos, ou abdicar de cada uma das Vantagens iniciais para ganhar dois
pontos e distribuir na planilha.

Exemplo: O aluno tem 10 pontos para gastar na personagem. Caso ele deseje
aumentar um nivel em Mental, na verdade ele devera gastar dois pontos e
preencher uma lacuna das cinco mostradas na planilha, ficando com oito pontos
ainda disponiveis para gastar. Se ele desejar aumentar mais um nivel em Mental,
ele ficara com seis pontos disponiveis para gastar em toda a planilha.

Atributos

Os Atributos sao valores inatos da criacdo da personagem, que a
caracterizardo no contexto da histéria e os quais sdo colocados no momento da
criacdo do mesmo. Todas as personagens comec¢am automaticamente com um nivel
em cada Atributo sem gasto de pontos.

S&o os Atributos que permitem, e também limitam, que o jogador realize testes
para obter alguma informacdo sem a necessidade de pesquisa-la. Toda vez que um
jogador quiser fazer um teste para a obtencdo de uma informacdo, sem que 0O
narrador tenha indicado a rolagem de tal teste, ele pode fazé-lo. Para tanto, o
jogador deve chamar o narrador e expor a ele sua intencdo. O narrador entdo ira
dizer qual o teste que deve ser feito, e qual a dificuldade estipulada (ex: teste da
pericia zoologia, dificuldade 9).

Se o jogador ainda quiser fazer o teste, ele devera gastar um nivel do Atributo
relacionado ao teste, e em seguida rolar os dados. O jogador podera pedir um teste
sempre que quiser, inclusive para rerolar um teste mal sucedido, desde que ainda
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possua niveis de Atributo para gastar. Isso limita a quantidade de vezes que um
jogador pode realizar um teste por vontade prépria, ja que depende de quantos
niveis de Atributo sua personagem possui, pois 0S niveis gastos sé serdo
recuperados no inicio da préxima sessdo. O narrador deve manter registros dos
niveis de atributos gastos pelos jogadores.

Existem trés categorias de atributos:

Status

Status € a posi¢do social na qual a personagem encontra-se, ou também, o
patamar hierarquico dela na sociedade.

Geralmente ele pode estar ligado a Recursos, mas isso ndo é uma regra, pois
uma pessoa pode sustentar uma posicao social a qual seus recursos nao permitem,
da mesma forma que uma pessoa rica pode viver como um “ilustre desconhecido”.
Status também representa as habilidades de interacdo social da personagem.

O Status varia entre 1 e 5 niveis, onde o valor um representa a auséncia de
status e o valor maximo (5), uma pessoa de grande importancia na hierarquia social
da cidade. Influencia na rolagem de dados onde o nivel social ou a interagcao social
sao importantes (por exemplo, testes da pericia diplomacia).

Fisico

Fisico € o Atributo que representa todas as capacidades fisicas da
personagem: sua forca fisica, sua velocidade e agilidade, e sua resisténcia a
esforgos fisicos continuados. Este € o Atributo a ser usado sempre que houver a
necessidade de disputas fisicas, como em um combate ou uma corrida.

O Fisico varia entre 1 e 5 niveis, onde o valor minimo (1) representa uma
personagem de poucas habilidades fisicas e o valor maximo (5), uma pessoa de
grande capacidade atlética, por exemplo.

Mental

Mental é o valor que representa as capacidades de concentracao, raciocinio,
perseveranca e percepcdo da personagem. E o Atributo a ser utilizado quando
houver uma disputa ou desafio intelectual (o uso de pericias cientificas, na maioria
das vezes, esta relacionado a este Atributo).

O Atributo Mental varia entre 1 e 5 niveis, onde o valor minimo (1) seria uma
pessoa distraida e o valor maximo (5), uma pessoa com grande capacidade de
raciocinio.

Recursos

Recurso é o poder econdmico da personagem. Quanto maior, mais dinheiro ou
bens a personagem dispde. Na tabela ao lado, representa-se a quantidade de
recursos de acordo com o0s niveis preenchidos na planilha. Cada personagem
comecga com 01 (um) nivel de Recursos sem gasto de pontos. Esta habilidade &
opcional, ndo sendo necessario o narrador adotad-lo em sua aventura. Mas esta
habilidade foi incorporada pois facilita as situacbes onde é necesséario saber de
quanto dinheiro a personagem pode disponibilizar, 0 que pode ser importante em
determinadas situagoes.

Equivalente de Recursos
em Salarios Minimos (SM)

1 Até 5 SM

Niveis
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De 6 a10 SM
De 11 a 15 SM
De 16 a 20 SM
De 21 a 25 SM
De 26 a 35 SM
De 36 a 45 SM
De 46 a 55 SM
De 56 a 85 SM
De 86 a 110 SM

Blo|o(~Njojosw|n

Pericias

As pericias sdo conhecimentos e especialidades da personagem de acordo
com a Classe e o Cargo/Profissao escolhidos pelo aluno. S&o divididas em dois
grupos:

Pericias Sociais (S): Pericias que versam sobre Administracéo e Direito.

Pericias Tecnoldgicas/ Cientificas (TC): Sdo aquelas que abrangem as areas
de ciéncia e tecnologia.

Para que o narrador informe a personagem a informacao desejada, o jogador
deve ser bem sucedido em um teste da pericia adequada.

Administracéo Privada (S)

Conhecimentos administrativos sobre o funcionamento de instituigbes privadas.
Administracdo Publica (S)

Conhecimentos administrativos sobre o funcionamento de instituicées publicas.
Agronomia (TC)

Conhecimentos referentes as técnicas de manejo agricola e administracdo de zonas
rurais.

Arqueologia (TC)

Ciéncia que estuda a histéria das civilizagdes antigas.

Bioquimica (TC)

Ciéncia que estuda as reacdes quimicas que mantém a vida.

Botanica (TC)

Ciéncia que estuda as plantas, fungos e algas.

Comércio (S)

Conhecimentos integrados de administracédo e contabilidade.

Contabilidade (S)

Técnicas de manutencdo dos livros e documentos de uma empresa publica ou
privada.

Diplomacia (S)

Habilidade de fazer negociac¢des e acordos.

Direito Ambiental (S)

Estudo das leis ambientais.

Direito Penal (S)

Estudo do Codigo Penal. No Brasil ele € representado por um conjunto de normas e
definicbes sobre crimes.

Direito Privado (S)

Estudo das leis referentes ao individuo.

Direito Publico (S)

Estudo das leis de ambito publico.

Ecologia (TC)

Estudo das relagdes entre os seres vivos e entre eles e 0 ambiente.
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Economia (S)

Ciéncia voltada ao estudo da dinamica e distribuicdo das riquezas.

Engenharia Civil (TC)

Trabalha com técnicas e métodos de construcao de edificacdes.

Engenharia Eletronica (TC)

Trabalha no projeto de circuitos e componentes eletrénicos.

Engenharia Mecanica (TC)

Trabalha com o projeto e construcdo de pecas e maquinas pesadas.

Engenharia Quimica (TC)

Trabalha no projeto de maquinas e reatores quimicos para a industria quimica e
farmacéutica.

Farmacologia (TC)

Ciéncia que estuda o efeito de drogas e outras substancias no organismo humano.
Fisica (TC)

Ciéncia que estuda os fendbmenos da matéria e energia.

Fisiologia (TC)

Ciéncia que estudo o funcionamento dos 6rgéos e sistemas dos organismos.
Genética (TC)

Ciéncia que estuda os mecanismos da hereditariedade.

Geologia (TC)

Ciéncia que estuda a dinamica e os fendbmenos da crosta terrestre.

Historia (S)

Estudo dos acontecimentos do passado e sua repercussao.

Informatica e Ciéncia da Computacéao (TC)

Ciéncias que estudam os sistemas de informagdo, seu gerenciamento,
armazenamento e distribuicdo além de

Medicina (TC)

Habilidade profissional de socorrer doentes, prescrever medicamentos e
tratamentos.

Meteorologia (TC)

Ciéncia que estuda os fenbmenos do tempo, climatologia e permite prever com certa
precisao as condicdes climaticas.

Microbiologia (TC)

Ciéncia que estuda as bactérias, fungos e virus e suas aplicacdes na industria de
alimentos, farmacéutica, etc.

Parasitologia (TC)

Ciéncia que estuda os organismos parasitas do ser humano e de outros animais.
Patologia (TC)

Ciéncia que estuda os mecanismos de origem e evolugcdo das doengcas em um
organismo.

Politica (S)

Ciéncia e estudo das relacbes entre os individuos e entre as populacdes, assim
como sua representacao.

Psicologia (TC)

Estudo dos processos mentais, do comportamento, personalidade e disturbios da
psigue humana.

Quimica (TC)

Ciéncia que estuda a composicao e as transformagfes da matéria.

Sociologia (S)

Estudo das rela¢des sociais entre as comunidades humanas.

Veterinaria (TC)

Habilidade profissional de socorrer animais doentes, realizar cirurgias, prescrever
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tratamentos e medicamentos além do cuidado estético.
Zoologia (TC)
Ciéncia que estuda os animais.

Vantagens
Contatos

Com os contatos certos, a personagem pode adquirir informacfes Uteis.
Embora possuir um informante ndo implique necessariamente em um aliado leal ou
em ajuda, isto significa que vocé sabe a quem perguntar sobre as coisas que estéao
acontecendo.

Em termos de jogo, Contatos permite a personagem descobrir rumores e
informacdes. E quando a personagem faz alguns telefonemas e checa com seus
informantes (amigos ou conhecidos), os quais possua em uma determinada &area da
sociedade, que os contatos sdo usados. Em troca, obtém-se rumores e informacfes
como se fizesse parte daquela area ou grupo social. Mas deve-se atentar para o fato
de que, com a Vantagem Contatos ndo se pode conseguir nenhum tipo de favor
palpavel, apenas informacodes.

Contatos podem provir de diversas areas. E necessario adquirir Contatos em
cada area em separado; assim, € possivel possuir Contatos (Financas) e ainda
Contatos (Policia) independentemente, precisando gastar pontos em separado para
adquirir cada uma das mesmas.

Usar Contatos para descobrir uma informacdo secreta ou confidencial pode
exigir que a personagem deva alguns favores, a critério do Narrador (troca de
informacdes por exemplo). Em certas ocasifes, certos acidentes podem fazer com
que 0s contatos em uma determinada area sumam, como uma greve afetando os
contatos na industria ou uma promocao que mande seu contato na Justica para
outra regido. Além disso, os contatos nao irdo agir para dar ajuda (um informante na
delegacia lhe repassa o ocorrido, mas néo lhe tirara da cadeia se vocé for preso) e
nem servir como seus aliados ou empregados.

Influéncia

Se a personagem possuir Influéncia, ela pode manipular ou controlar algumas
areas da sociedade, levando a cidade a se desenvolver na direcao que deseja. A
Influéncia pode ser usada indiretamente para atrapalhar os rivais enquanto protege
seus préprios assuntos ou para adquirir favores e recursos especiais. Mas, apesar
dessa Vantagem lhe permitir conseguir certos favores, a personagem deve saber
exatamente que favor vai pedir, pois Influéncia ndo permite a aquisicdo de
informacdes que a personagem ndo possuiria através dos meios normais.

Influéncia pode provir de diversas areas. E necessario adquirir Influéncia em
cada area em separado; assim, € possivel possuir Influéncia (Universidade) e ainda
Influéncia (Policia) independentemente, precisando gastar pontos em separado para
adquirir cada uma delas.

Muitas cidades possuem mais Influéncia disponivel em uma area que em
outra. Por exemplo, S&do Paulo possui muita Influéncia (Industria) disponivel,
enguanto Brasilia possui um largo quinh&o de Influéncia (Politica).

O narrador pode querer decidir quanto de Influéncia existe disponivel em cada
area, limitando o numero de personagens que pode adquirir esta Vantagem para
cada area. Uma vez que toda Influéncia disponivel em dada éarea tenha sido
adquirida, a Unica saida sera escolher outras areas.

Areas de Influéncia ou Contatos
As areas abaixo listadas determinam o0s niveis sociais que podem ser alvo de
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influéncia ou contatos, e o que se pode fazer, de modo geral, em cada area. Outras
areas podem ser definidas, de acordo com a vontade dos jogadores e com a
aprovacgao do narrador.

Alta Sociedade

A nata da sociedade costuma se mover em circulos de riqueza e elegéancia.
Muitos acham tais posi¢cOes atraentes e compartilham das paixbes dos ricos e
famosos. Ter contato com atores famosos, celebridades e pessoas ricas garante um
certo montante de influéncia. Um pouco de Influéncia (Alta Sociedade) pode levar
alguém aos mais exclusivos circulos sociais. Entre estes circulos, podem-se
encontrar diletantes e artistas de todos os tipos, familias quatrocentonas, modelos,
astros da musica e atletas famosos. Entre outras coisas, pode-se conseguir:

Através de Contatos

Aprender sobre o que estad na moda,;

Saber sobre shows, concertos ou recitais bem antes do publico em geral tomar
conhecimento;

Rastrear diversas celebridades;

Ser o “entendido local” de um determinado campo de entretenimento;

Atraveés de Influéncia

Obter ingressos “dificeis de conseguir” para determinados shows;

“Emprestar” dinheiro de amigos ricos;

Ser intimo de pessoas acima de sua condi¢ao social,

Ficar conhecido como uma celebridade menor;

Aparecer brevemente em um talk-show;

Frequentar um novo clube, galeria, festival ou outro local de encontro da alta
sociedade.

Burocracia

A personagem controla, ou conhece quem controle, varias agéncias e
escritorios. Por lidar com o servigo publico e programas sociais, ela pode conhecer
regulamentos e acelerar a burocracia para seu beneficio. Influéncia (Burocracia) é
atil, por exemplo, para colocar em operacao ou destruir negécios, adquirir alvaras e
documentos e controlar as organizacdes publicas. Funcionarios publicos em nivel
municipal, assistentes sociais e outros servidores do governo sao contatos em
potencial. Possiveis usos:

Através de Contatos

Rastrear contas de luz, agua e similares;

Checar uma certiddo de 6bito, passaporte ou visto de permanéncia;

Acessar 0s registros de uma pessoa a nivel municipal.

Checar um documento oficial (certiddo de nascimento, carteira de identidade,
CPF carteira de motorista, certificado de alistamento, certiddo de casamento);

Atraveés de Influéncia

Cortar a agua, luz, energia ou telefone de uma residéncia pequena;

Fechar uma pequena rua ou parque;

Pedir ajuda publica;

Fechar uma escola publica por um dia;

Fechar um negdcio que viole alguma lei;

Autorizar uma escuta telefénica;

Autorizar escritura de terrenos;

Iniciar uma investigacéo departamental;

Comecar, parar ou alterar um programa municipal.
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Cooperativas

As cooperativas cuidam dos interesses de um determinado grupo, sejam
produtores de milho, roupas, sapatos ou qualquer outra coisa. Uma cooperativa
especifica deve ser escolhida no momento de compra da vantagem. Funcionarios,
donos de empresas pertencentes a cooperativa e gerentes de empresas sdo
exemplos de contatos nesta area. Esta area pode ser util para:

Através de Contatos

Conseguir informacdes sobre a abertura de licitacoes;

Informag0es relativas ao comércio e industria.

Atraveés de Influéncia

Conseguir ganhar licitagoes;

Apoio da classe comercial ou industrial.

Financas

Manipular o mercado, a bolsa de valores e investimentos € um passatempo
para a maioria dos especuladores, especialmente aqueles que se utilizam deste
conhecimento para manter sua rigueza. Embora o montante de dinheiro que a
personagem tenha disponivel seja funcdo de seus Recursos, a Influéncia (Financas)
pode ser usada para controlar ou iniciar pequenos nego6cios, esmagar ou apoiar
instituicdes financeiras e alterar registros de crédito. E certo que tal poder sobre o
dinheiro ndo deve ser usado levianamente. Corporac¢des, banqueiros, financistas e
comerciantes sdo achados neste campo. Usos:

Através de Contatos

Tomar conhecimento sobre transacfes maiores e eventos econémicos;

Elevar o seu capital, através de informacdes privilegiadas;

Rastrear uma pequena conta ndo protegida;

Atraveés de Influéncia

Controlar algumas transacdes bancérias locais (alteracdes de crédito, adiar
depdsitos);

Adquirir um grande negécio (um grande supermercado ou uma cadeia de
pequenas lojas);

Arruinar um negécio;

Controlar um aspecto das transacfes bancarias envolvendo a cidade (arranjar
feriados bancarios, manipular as taxas de cambio).

Igreja

Embora a igreja moderna possua muito menos influéncia que sua contraparte
medieval, sua politica ainda exerce um controle razoavel sobre a comunidade.
Saber como as pessoas apropriadas encaram sua religido, seja ela Cristianismo,
Judaismo, Budismo, Islamismo, Hinduismo ou Xintoismo ajuda a adquirir influéncia
sobre as mesmas. Quando a personagem exerce sua Influéncia (Igreja), ela muda a
politica religiosa, afeta a designagéo do clero e acessa uma determinada variedade
de conhecimentos. Contatos e aliados afetados pela Influéncia (lgreja) incluem
padres, ministros, bispos, ordens sagradas e varios coroinhas e outros assistentes.
Possiveis fungodes:

Através de Contatos

Identificar os membros mais proeminentes de uma religido no local;

Acesso a registros eclesiasticos (batismos, casamentos, enterros, etc...);

Identificar membros do alto clero;

Acesso a informagéo privada e aos arquivos de uma igreja;

Ter acesso aos conhecimentos antigos da Igreja.

Rastrear os membros regulares da congregacao;
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Atraveés de Influéncia

Suspender os membros de suas funcgdes;
Abrir ou fechar uma igreja;

Controlar ramos regionais da Igreja;
Organizar protestos maiores.

Industria

As rodas do trabalho industrial alimentam todos os mercados e economias do
mundo. Maquinas, fébricas e trabalhadores da linha de montagem tentam assegurar
todas as comodidades da vida moderna. Controle sobre a Influéncia (Industria)
altera a formacdo de conglomerados e subsidiarias e determina a localizacdo de
fabricas e dos produtos manufaturados. Operéarios, engenheiros, diretores,
construtores civis e trabalhadores manuais de todos os tipos sdo encontrados nesta
area.

Através de Contatos

Tomar conhecimento sobre projetos industriais e movimentos;

Ter acesso aos fundos industriais ou operarios;

Através de Influéncia

Organizar greves ou manifestagdes menores;

Concluir projetos menores;

Apropriar-se de maquinario por um curto periodo de tempo;

Fechar ou revitalizar uma pequena planta industrial;

Manipular uma grande industria local.

Justica

Desde que a maioria das operacdes é determinada pela lei, uma determinada
influéncia e conhecimento sobre leis, juizes e advogados sao indispensaveis,
principalmente para aqueles que lidam com a lei freqientemente Esta area vai
desde as escolas e firmas de direito a advogados, juizes e promotores publicos.
Funcoes:

Através de Contatos

Acesso publico a pequenos fundos da corte;

Acesso a informacgfes sobre 0 andamento de casos especificos;

Informacdes dos arquivos dos tribunais publicos;

Atraveés de Influéncia

Conseguir representacao gratuita para casos menores;

Ter casos menores perdoados;

Controlar pequenos procedimentos legais (pequenas audiéncias, contratos
menores, datas de julgamento);

Conseguir bons advogados ou promotores publicos para determinados casos;

Emitir intimacoes;

Liberar casos da corte;

Cancelar ou conseguir liberdade condicional;

Ter procedimentos de deportacdo sustentados contra alguém.

Midia

Controlar a atencdo da midia e desvia-la ou direciona-la, colocar énfase em
determinados eventos sdo algumas coisas que podem ser conseguidas com
Influéncia (Midia). A personagem pode abafar histérias, controlar as operagbes de
novos canais de TV, reporteres ou estacdes de radio, mudar a opinido publica, com
VJs, DJs, editores, reporteres, cameras, fotografos e agéncias de noticia a sua
disposi¢cdo. Com Contatos (Midia) ela pode ter acesso a noticias antes que elas
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venham a publico. Outras possibilidades:
Através de Contatos
Ter conhecimento sobre “manchetes” antes do publico;
Comunicar “furos” de reportagem;
Acesso as informacdes do arquivo de um jornal,
Informacdes obtidas através de investigacdes jornalisticas;
Atraveés de Influéncia
Submeter pequenos artigos (apresentando motivos para fazé-lo);
Reprimir (mas néo eliminar) artigos ou reportagens;
Iniciar novas investigacdes e reportagens;
Colocar fundos em projetos jornalisticos;
Impedir completamente a publicacdo de pequenos artigos locais ou
reportagens.

Policia

A Influéncia (Policia) € uma importante ferramenta para aqueles que estdo no
poder, pois manter a lei e a ordem é importante para a boa aceitagdo publica.
Policiais de todos os escaldes, detetives, delegados, guardas de presidio, divisdes
especiais (Tigre, Rone, Furtos e Roubos) e patrulhas de rua fazem parte desta
Influéncia. Fungdes:

Através de Contatos

Ter conhecimento dos procedimentos policiais;

Saber rumores e informacdes policiais;

Ter copias dos relatorios de investigacao;

Ter placas de veiculos checadas;

Através de Influéncia

Evitar violacdes menores (réu primario);

Iniciar uma investigacao;

Instigar investigacdes departamentais;

Demitir policiais.

Politica

Trocar favores é quase uma segunda natureza para os politicos. Alterando a
plataforma de um partido, mudando cargos publicos e cobrando favores séo todas
atribuicdes da Influéncia (Politica). Alguns dos contatos incluem ativistas, membros
fillados a partidos e politicos, desde vereadores da zona rural até os prefeitos de
grandes cidades ou deputados. Possibilidades:

Através de Contatos

Identificar a plataforma real dos partidos ou dos politicos;

Ser alertado sobre processos e leis antes que eles venham a ser votados;

Encontrar pequenas fac¢des politicas;

Atraveés de Influéncia

Ser conhecido na politica;

Usar os fundos de campanha,;

Influenciar ou alterar projetos politicos (renovacdes, impostos);

Aprovar legislacoes;

Lancar a carreira de politicos menores;

Colocar seu candidato em um cargo menor.

Saude
Solicitar o inicio de todo o tipo de pesquisa e desenvolvimento na area médica
faz parte da Influéncia (Saude). Podem-se também conseguir informagfes sobre
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pesquisas sendo feitas por algum érgdo da area da saude. Doutores, assistentes de
laboratorio, terapeutas, farmacéuticos e especialistas sdo apenas algumas das
muitas pessoas envolvidas neste campo. Usos possiveis:

Através de Contatos

Acessar 0s registros meédicos de uma pessoa;

Conseguir uma cépia de um relatorio de autopsia;

Acessar o resultado de testes e inspecoes;

Acessar alguns relatorios de pesquisa médica;

Atraveés de Influéncia

Usar os servi¢cos publicos dos centros médicos a sua disposicao;

Ter um laboratdério de analises clinicas menor ao seu dispor;

Instigar pequenas quarentenas;

Adquirir um cadaver para uma faculdade;

Fechar negdcios devido a violacdes do cddigo de saude;

Ter projetos de pesquisa médica executados.

Secretarias

As secretarias compreendem os O6rgdos publicos que cuidam de areas
especificas como meio ambiente, seguranca, etc. A secretaria deve ser especificada
na hora da escolha da vantagem. Funcionarios publicos e secretarios sdo os tipos
de contatos mais comuns. Nesta area pode-se conseguir:

Através de Contatos

Informaces pertinentes a secretaria especifica (leis, projetos,etc.);

Através de Influéncia

Aprovar e executar projetos;

Conseguir transporte oficial ou funcionarios para realizar servicos.

Sindicatos

Tudo o que se refere as organizacbes de trabalhadores e seus interesses
fazem parte da Influéncia (Sindicatos). O tipo de sindicato deve ser especificado na
hora da escolha da pericia. Contatos nesta area incluem operarios ligados a
sindicatos, lideres sindicais e até mesmo alguns politicos ligados a estes
movimentos. Dentre as possibilidades desta area, estao:

Através de Contatos

Conseguir informacgdes sobre as aspiracdes da classe trabalhadora;

Saber com alguma antecedéncia sobre greves;

Atraveés de Influéncia

Mobilizar manifestacoes;

Angariar 0 apoio do sindicato para alguma causa.

Transportes

Ter acesso a servicos e suprimentos especiais € da algcada da Influéncia
(Transportes). Tudo isso pode ser controlado com um pouco de controle sobre
caminhoneiros, estivadores, ferroviarios, companhias aéreas, taxistas,
alfandegarios, pilotos e milhares de outras pessoas, além de aspectos mais
mundanos como rotas de navegacao e providéncias de viagem. Possibilidades:

Através de Contatos

Sabe quem vai aonde, quando e por qué;

Itinerarios e horarios dos varios meios de transporte da regiao;

Atraveés de Influéncia

Capacidade de viajar pela regido de graca e rapidamente;

Desativar temporariamente uma forma de locomocdo em massa (6nibus,
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metro, avides, navios);
Alterar a rota dos meios de locomocao.

Universidade

Instituicbes dedicadas ao aprendizado e a pesquisa sao da esfera da Influéncia
(Universidade). Acesso ao conhecimento pode ajuda-lo com muitos recursos, desde
linguagens antigas até auxilio de mentes impressionantes ao seu lado. Professores,
estudantes do jardim de infancia a universitarios, narradors, doutores, organizacdes
culturais, reitores e uma variedade de pessoas similares cobrem esta Influéncia.
Funcoes:

Através de Contatos

Conhecer as normas e a politica das escolas locais;

Obter os registros universitarios de um individuo;

Ter acesso aos registros escolares de um individuo;

Conhecer algum contato com conhecimentos ou pericias uteis;

Através de Influéncia

Acesso as instalacdes universitarias;

Acessar 0s recursos menos importantes da universidade;

Favores do corpo docente;

Cancelar uma classe;

Reorganizar os horéarios de aula;

Organizar protestos e manifestacfes estudantis;

Adquirir fundos para pesquisa.

Classes de Personagens

As Classes de Personagens definem a que setor da sociedade vocé pertence e
qual papel vocé desempenha na mesma. Geralmente o Cargo deve estar
relacionado com a Classe. As Classes sao divididas em quatro grupos: Governo,
Ciéncia e Tecnologia, Sociedades de Classe e Industria, Comércio e Agropecuaria.

Os Cargos sdo subdivisbes das Classes, 0s quais determinam como o
personagem atua dentro de sua Classe na sociedade. De acordo com a classe e o
cargo escolhidos, a personagem recebera pontos de bénus.

Existe, por ultimo, um campo chamado Profisséo, que é a formacao técnica da
personagem e que esta diretamente relacionada com as Pericias.

Exemplo: uma personagem poderia pertencer a classe Governo,
desempenhando o cargo de Vereador, mas tendo como profisséo, ou seja, formacéo
profissional, Engenheiro Elétrico.

Destaca-se que 0s niveis ganhos pelas Classes e seus respectivos Cargos nao
poderdo ser utilizados a nao ser para o seu destino especificado nestas regras.

Governo

O Governo é o setor da sociedade que engloba os governantes da cidade,
dentro dos trés poderes (Executivo, Legislativo e Judiciario). A seguir, estao listados
os Cargos desta Classe:

a) Poder Legislativo — Vereador: O Vereador € um representante de uma
parcela ou setor da sociedade do Municipio que tem como objetivos discutir com a
comunidade as prioridades e a forma de assegurar um controle popular sobre o uso
dos impostos arrecadados, garantindo os principios de seguranga alimentar; cobrar
da Prefeitura a participacado popular no orcamento do Municipio; discutir, aprovar e
fiscalizar o orgamento do Municipio; elaborar e votar leis segundo as necessidades
da comunidade, priorizando o combate a fome e a miséria; fiscalizar as a¢des do
Prefeito, seus Secretarios e Administradores Regionais e lutar pela transparéncia e
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democratizagcdo da Prefeitura e da Camara Municipal. A personagem Vereador
ganha de bbénus dois niveis em Status.

b) Poder Legislativo — Deputado Estadual: O Deputado Estadual € o
representante de parcelas e setores da populacdo de um Estado ou Unidade da
Federagéo, que tem como objetivos discutir com a comunidade as prioridades e a
forma de assegurar um controle popular sobre o uso dos impostos arrecadados,
garantindo os principios de segurancga alimentar; cobrar do Governo do Estado a
participacdo popular no orcamento do Estado; discutir, aprovar e fiscalizar o
orcamento do Estado; elaborar e votar leis segundo as necessidades da
comunidade, priorizando o combate a fome e a miséria; fiscalizar as acdes do
Governador e seus Secretarios e lutar pela transparéncia e democratizacdo do
Governo e da Assembléia Legislativa do Estado. O Deputado Estadual recebe de
bbénus dois niveis em Status.

c) Poder Legislativo — Deputado Federal: O Deputado Federal é opcional
para a oficina, pois se trata de um representante do Estado na Camara dos
Deputados e pode ser disponibilizado aos alunos quando a turma tiver um grande
namero de alunos (superior a 30 pessoas). Os objetivos do Deputado sdo discutir
com a comunidade as prioridades e a forma de assegurar um controle popular sobre
0 uso dos impostos arrecadados, garantindo os principios de seguranca alimentar;
cobrar do Governo Federal a participacdo popular no orcamento do Estado; discutir,
aprovar e fiscalizar o orgamento do Estado e da Federagéo; elaborar e votar leis
segundo as necessidades da comunidade, priorizando o combate a fome e a
miséria; fiscalizar as acdes do Presidente e dos Ministérios e lutar pela
transparéncia e democratizacdo do Governo Federal e da Camara dos Deputados.
O Deputado Federal ganha dois niveis em Status.

d) Poder Legislativo — Senador: O Senador € um representante do Estado no
Senado Federal. O Senado é a instancia federal que tem como func¢éo julgar e
aprovar as leis votadas pela Camara dos Deputados, a fim de conter a instabilidade
da troca nas legislaturas da Camara e gestdes presidenciais. Recomenda-se que a
disponibilizardo de cargo de Senador para os alunos segue o0 mesmo principio dos
Deputados Federais, para turmas demasiadamente grandes para a oficina. O
Senador ganha dois niveis em Status.

e) Poder Executivo — Prefeito: O Prefeito é eleito para manter contato com a
comunidade, dialogando com as organizacdes sociais, ampliando a participacdo nas
decisbes do Governo. Ele deve elaborar um programa de governo a partir das
necessidades da populacdo, priorizando o combate a fome e a miséria,
implementando e apoiando acdes que visem a geracdo de empregos e renda. O
Prefeito deve possibilitar a participacao popular na elaboracéo de empregos e renda,
tornando publico o uso dos recursos do Municipio e apresentar Projetos de Lei para
votacdo na Camara de Vereadores. O Prefeito ganha dois niveis em Status.

f) Poder Executivo — Vice-Prefeito: O Vice-Prefeito € encarregado de
substituir o Prefeito nas suas faltas ou impedimentos, tomando para si, as
atribuigbes da Prefeitura na auséncia do Prefeito. Esse cargo da a personagem mais
dois niveis em Status.

g) Poder Executivo — Secretéarios: Os secretarios séo cargos de confianca do
Prefeito, indicados por esse para cuidar de assuntos especificos da Prefeitura. Em
Recanto Brasileiro, o Prefeito podera indicar até sete secretarios, 0s quais Sao:
Saude; Meio Ambiente e Agricultura; Financas; Obras Publicas; Educacdo e
Desporto; Comeércio, Industria e Turismo e Justica. Cada Secretario ganha mais um
nivel em Status e mais dois niveis em Pericias a escolha do aluno, inclusive, inserir
outras pericias além do optado no personagem basico antes da indicacdo pelo
Prefeito.



221

h) Poder Judiciario — Promotor de Justica: advogado do Ministério Publico
gue promove o andamento de certos atos de Justica. O personagem ganhara mais
dois niveis em Status ou mais quatro niveis em Pericias relacionadas a area juridica.

i) Poder Legislativo — Procurador do Estado: Advogado do Estado que tem
a incumbéncia de tratar de negocios do Estado em seu nome. Ganha mais quatro
pontos em Pericias relacionadas a area juridica.

j) Poder Legislativo — Delegado de Policia Civil: O Delegado é a maior
autoridade policial em uma delegacia de policia. Recebe mais um nivel em Status e
mais dois niveis em Pericia relacionada com a &rea juridica.

Ciéncia e Tecnologia

E o setor da sociedade que trabalha com pesquisa e desenvolvimento
cientifico-tecnologico. Nesta classe a personagem ganha mais quatro niveis em
pericias da area.

a) Pesquisador: trabalha na pesquisa de conhecimento de base, como
cientistas fisicos, quimicos, biolégicos, biomédicos etc.

b) Médico: profissional que trabalha no socorro doentes, prescricdo de
medicamentos e tratamentos.

c) Engenheiro e Tecndlogo: trabalha com o desenvolvimento de projetos em
sua area.

d) Técnico Ambiental: profissional que trabalha com projetos na solucao de
problemas ambientais.

Sociedades de Classe

Representam setores da sociedade e trabalham na defesa de seus direitos.
Nesta Classe, a personagem ganha mais um nivel em Status e mais dois niveis em
Pericias.

a) Sindicalista: Representa e defende trabalhadores de uma ou mais classes
trabalhistas.

b) Lider Comunitéario: representa e defende comunidades como bairros,
grupos leigos religiosos e outros.

c) Ambientalista: defensores da preservacdo do meio ambiente e da
qualidade de vida no planeta.

Industria, Comércio e Agropecuéria

Sao os setores econdmicos da sociedade. Ganham mais dois niveis em
Recursos.

a) Agricultor e/ou Pecuaristas: Trabalham na Primeira Via, desenvolvendo a
agricultura e a pecuaria ou matérias primas para a industria.

b) Industrial: Trabalha na Segunda Via, desenvolvendo manufaturados
através de matérias primas.

c) Comerciante: Trabalha na Terceira Via, oferecendo prestacado de servigos
no comércio e vendendo produtos manufaturados para o consumidor.



FICHA DA PERSONAGEM

222

NOME DO JOGADOR GERAL [ ATRIBUTOS | PERICIAS
NOME DA PERSONAGEM ATRI/BUTO F|’S|co/ /
O O O O O
CLASSE ATRIBUTO MENTAL
O O O O O
CARGO/PROFISSAO STATUS
o O O o O
PERICIAS VANTAGENS
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000
00000

DESENHO DA PERSONAGEM

ANOTACOES
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Anexo 10 - Carta de Autorizacdo para aplicacao (Dire¢do da Escola)
T MINISTERIO DA EDUCACAO
UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

U |= P IR SETOR DE EDUCAGAO i i
s s PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM EDUCAGAO

CARTA DE APRESENTACAO
Prezada Diretora Prof? Jocimey Foggeato:

Roberto Shiniti Fujii, € aluno do Programa de P6s-Graduacdo em Educacdo no
nivel de Mestrado Académico e atualmente estd realizando uma pesquisa sobre como 0s
alunos constroem suas argumentacdes atraves do uso de Jogos de Interpretacdo (Roleplaying
Game) no Ensino de Biologia. A fim de realizar essa investigagdo, os alunos,
voluntariamente, participardo de uma sessdo de jogo com contetdo educacional condizente
com o programa da disciplina de Biologia durante duas horas, no dia 28/8 (quarta-feira).

Durante a aplicacdo do jogo, a sessdo sera registrada em audio e video apenas
para fins de anélise do pesquisador. Cada voluntario receberd uma carta de apresentacdo do
professor e uma autorizacdo onde 0s pais ou responsaveis poderdo optar em permitir ou ndo a
divulgacdo do material audiovisual. Os alunos ganhardo nomes ficticios e suas imagens serdo
preservadas.

Sendo assim, caso concordem com 0s termos acima, solicitamos o preenchimento
da autorizacdo a seguir e sua assinatura. Ressaltamos que os professores acima se colocam a
disposicao para esclarecimentos, a qualquer tempo, das pesquisas realizadas.

Curitiba, 25 de agosto de 2008.

PROF? Dr2 ODISSEA BOAVENTURA DE OLIVEIRA
Departamento de Teoria e Préatica do Ensino — UFPR

AUTORIZACAO

Eu, , portador (a) do RG
ndmero , Na qualidade de Diretora Geral do Colégio Estadual Helena
Kolody, autorizo a realizacdo da pesquisa de Mestrado do Prof. Roberto Shiniti Fujii em
nossas dependéncias.

Colombo, / / Assinatura;
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Anexo 11 - Carta de Autorizac¢do para aplicacao (participantes A e B)
— MINISTERIO DA EDUCACAO
T yNiVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

‘ B SETOR DE EDUCAGAO
%#DEDEJW%PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

CARTA DE APRESENTACAO
Prezado aluno:

O Prof. Roberto Shiniti Fujii, professor de Meio Ambiente do Centro Estadual de
Educacdo Profissional de Curitiba, é aluno do Programa de Pds-Graduagdo em Educacdo no
nivel de Mestrado Académico e atualmente esta realizando uma pesquisa sobre como 0s
alunos constroem suas argumentacdes através do uso de Jogos de Interpretagdo (Roleplaying
Game) no Ensino de Biologia. A fim de realizar essa investigacdo, o0s alunos,
voluntariamente, participardo de uma sessdo de jogo com contetdo educacional condizente
com o programa da disciplina de Biologia durante duas horas, no dia 29/4 (quarta-feira).

Durante a aplicagdo do jogo, a sessdo sera registrada em audio e video apenas
para fins de analise do pesquisador, ndo sendo divulgados, em nenhum momento, o
nome e a imagem dos alunos participantes caso V. S assim deseje. Os alunos ganhardo
nomes ficticios e suas imagens serdo preservadas.

Sendo assim, caso concordem com 0s termos acima, solicitamos o preenchimento
da autorizacdo a seguir e sua assinatura. Ressaltamos que os professores acima se colocam a
disposicao para esclarecimentos, a qualquer tempo, das pesquisas realizadas.

Curitiba, 27 de abril de 2009.

PROF? Dr2a ODISSEA BOAVENTURA DE OLIVEIRA
Departamento de Teoria e Pratica do Ensino — UFPR

AUTORIZACAO

Eu, , portador (a) do RG
ndmero me voluntario a participar da investigacdo do Prof. Roberto
Shiniti Fujii. Quanto a filmagem do aluno,

( ) autorizo a filmagem apenas para fins de analise dos dados, ndo permitindo a exibicao da
imagem, total ou parcialmente.
() autorizo a filmagem apenas para fins de analise dos dados, permitindo a exibicdo da
imagem, total ou parcialmente.

Colombo, / / Assinatura;
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MINISTERIO DA EDUCAGAO )
AULUNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

‘ SETOR DE EDUCAGAO
&CEJWDEDEJWI%PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

CARTADE APRESENTAC;AO
Prezados pais ou responsaveis:

O Prof. Roberto Shiniti Fujii, professor de Biologia do Colégio Estadual Helena
Kolody, é aluno do Programa de POs-Graduacdo em Educacdo no nivel de Mestrado
Académico e atualmente esta realizando uma pesquisa sobre como 0s alunos constroem suas
argumentacOes através do uso de Jogos de Interpretacdo (Roleplaying Game) no Ensino de
Biologia. A fim de realizar essa investigagéo, os alunos, voluntariamente, participardo de uma
sessdo de jogo com conteudo educacional condizente com o programa da disciplina de
Biologia durante duas horas, no dia 28/8 (quarta-feira).

Durante a aplicacdo do jogo, a sessdo sera registrada em audio e video apenas
para fins de andlise do pesquisador ndo sendo divulgados, em nenhum momento, o
nome e a imagem dos alunos participantes caso V. S assim deseje. Os alunos ganhardo
nomes ficticios e suas imagens serdo preservadas.

Sendo assim, caso concordem com 0s termos acima, solicitamos o preenchimento
da autorizacdo a seguir e sua assinatura. Ressaltamos que os professores acima se colocam a
disposicao para esclarecimentos, a qualquer tempo, das pesquisas realizadas.

Curitiba, 25 de agosto de 2008.

PROF? Dr2 ODISSEA BOAVENTURA DE OLIVEIRA
Departamento de Teoria e Préatica do Ensino — UFPR

AUTORIZACAO

Eu, , portador (a) do RG
namero autorizo a participacao do aluno

como voluntdrio da investigacdo do Prof.
Roberto Shiniti Fujii. Quanto a filmagem do aluno,

( ) autorizo sua filmagem apenas para fins de analise dos dados, ndo permitindo a exibigéo
da imagem, total ou parcialmente.

() autorizo sua filmagem apenas para fins de analise dos dados, permitindo a exibi¢do da
imagem, total ou parcialmente.

Colombo, / / Assinatura;
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Anexo 12 - Questionario Sociocultural
= MINISTERIO DA EDUCAGAO ]
WUNIVERSIDADE FEDERAL DO PARANA

‘ B SETOR DE EDUCAGAO
%#DEDEJW%PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM EDUCACAO

QUESTIONARIO N°

Este questionario faz parte da investigacdo “Analise da argumentacdo de alunos
utilizando Jogos de Interpretacdo de Personagens (Roleplaying Game — RPG) no Ensino de
Biologia” e visa conhecer um pouco de seus habitos e preferéncias sociais. Pedimos que
responda com calma e seja sincero, pois ele produzird dados muito importantes para a
pesquisa. Para responder as questdes, utilize 0 verso se necessario.

NOME: TURMA:

1. Como vocé aprende melhor um contetdo? ( ) Lendo () Escrevendo ( ) Ouvindo
() OULrO, QUAI? ...
Justifique.

2. Vocé costuma ler? Com qual freqiiéncia?

3. O que vocé gosta de ler?

4. \Vocé 1€ livros? Se sim, quais os estilos mais lhe agradam?

5. Se vocé ndo gosta de ler, justifique aqui 0 porqué.

6. Vocé assiste TV? Se sim, 0 que vocé gosta de assistir? Caso responda néo, justifique
porqué.

7. O que voceé gosta de fazer nos seus momentos de lazer?
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8. Escreva aqui os titulos dos filmes que vocé mais gosta ou gostou de assistir.

9. Que estilos musicais vocé gosta de ouvir?

10. Vocé gosta de politica? Por que?

11. Para vocé, como deveria ser uma aula adequada para aprender?

12. Vocé participa das aulas que solicitam apresentacao oral (apresentagéo oral de trabalhos)?
\Vocé gosta desse tipo de aula? Por que?

13. Vocé participa de aulas onde o professor discute algum assunto polémico em sala? Vocé
gosta desse tipo de aula? Por que?

14. Vocé gosta de fazer trabalhos que envolvam pesquisa bibliografica? Vocé considera que
dessa forma vocé aprende o conteido solicitado? Justifique.

15. Vocé faz perguntas ao professor durante as aulas ou € um (a) aluno (a) que prefere
perguntar depois da aula?

16. Vocé conhece ou ja ouviu falar de RPG? Se sim, como vocé o conheceu e que sistemas
jogou ou joga.

MUITO OBRIGADOQO!!!



