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Resumo

A ineréncia entre vida e morte promove certa contradicdo quando se considera a incbmoda
maneira pela qual a morte tem sido experienciada no ocidente. A fuga da morte e de
assuntos a ela relacionados agenciou determinada interdicdo que evita uma vivéncia com
uma peculiar, porém indissociavel, dimensao da vida (Ariés, 2012). Tal fenbmeno provoca
uma demanda: a educagao para a morte (Kovacs, 2005). Nesse contexto, este artigo trata
da experiéncia de ensino com o game Jornada do Acolhimento com estudantes do 1° ano
do Ensino Médio de uma escola publica de Cuiaba-MT. A morte, o game Jornada do
Acolhimento e assuntos correlatos, como depressao e suicidio, foram aqui articulados com
os discentes a partir do género discursivo (Bakhtin, 2010) diario pessoal. A escrita dos
diarios indicou, em tom confessional e intimista, que, a partir do game, tabus, crises e
questdes existenciais da adolescéncia foram refletidos e ressignificados exotopicamente
(Bakhtin, 2010).
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Education about Life and Death: Virtual Diaries of a Journey
Abstract

The inherence between life and death promotes a certain contradiction when one considers
the uncomfortable way in which death has been experienced in the Occident. The escape of
death and related issues has arranged a certain interdiction that avoids an experience with a
peculiar, but inseparable, dimension of life (Ariés, 2012). Such phenomenon provokes a
demand: education for death (Kovacs, 2005). In this context, this article deals with the
teaching experience with the game Jornada do Acolhimento with 1st year high school
students from a public school in Cuiaba-MT. The death, the game Jornada do Acolhimento
and related issues, such as depression and suicide, were articulated here with the students
from the discursive genre (Bakhtin, 2010) personal diary. The writing of the diaries indicated,
in confessional and intimate tone, that, from the game, taboos, crises and existential issues
of adolescence were reflected and resignified exotopically (Bakhtin, 2010).
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Introducgao

“Tudo vem, tudo vai, do mundo é a sorte...
So a vida, que se esvai, ndo mais nos vem.
Mas ai da vida, se ndo fora a morte!”

Alphonsus de Guimaraens

A obviedade da morte como elementar a vida — transcrita na epigrafe acima do poeta —
carrega também, paradoxalmente, um incémodo. Apesar de inerente e constitutiva a vida, a
morte, natural e comum a ordem do dia para muitos e, em variados horizontes sociais, traz
consigo nao apenas um fim, mas dor, luto e desesperanca. De tal modo que, Philipe Ariés
(2012), em sua Histdéria da Morte no Ocidente: da Idade Média aos dias atuais, explica que, em
solo ocidental, a morte pouco a pouco foi sendo retirada do palco central das vivéncias
humanas em uma tentativa histérica de conduzi-la a papéis coadjuvantes, invisibilizados e
artificiais. Essa espécie de “interdicdo” produziu certa inadequacao e crise diante da morte.

A intencdo desta reflexdo é adentrar questdes correlatas a morte, mais precisamente:
tristeza, depressdo e ideagdes suicidas. Tais questdes, no entanto, aqui estdo inseridas e
contextualizadas a uma expressao da contemporaneidade: o universo dos games, a saber, 0
jogo Jornada do Acolhimento (2021). As citadas questdes paralelas (tristeza, depresséo etc.) e
0 game sao confluidos aqui em outro terreno ndo menos complexo, a educagao por meio do
ensino de lingua portuguesa a adolescentes do ensino médio, constituindo o que pode se
denominar como uma educagao para a morte (Kovacs, 2005).

A integracdo entre morte, linguagem e midias possibilita a inser¢cdo de um tema por
vezes forcadamente esquecido em sala de aula, apesar de sua relevancia e inequivoca
necessidade, uma vez que o suicidio é a segunda maior causa de mortes por adolescentes no
mundo (Fiocruz, 2021), bem como casos de depresséo, tristeza e ansiedade manifestaram
aumento expressivo nos ultimos tempos no Brasil (Who, 2017; IBGE, 2021). Além disso, a
morte em contexto educacional oportuniza experiéncias reflexivas e organicas em produgdes
escritas e multimodais proximas a realidade da vida. Nestes termos, foram erigidos os objetivos
que norteiam este trabalho.

Numa perspectiva geral, objetivou-se a) problematizar, em contexto de educagéo para a
morte, a questao da depresséo e de ideacdes suicidas com adolescentes do 1° ano do Ensino
Médio, a partir do game Jornada do Acolhimento. Desdobrados deste objetivo geral colocam-se

objetivos especificos, como b) utilizar o aplicativo Diario com cadeado para promover a
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producao de diarios pessoais eletronicos, a fim de retratar as reflexdes e aprendizados durante
a experiéncia com o jogo. Bem como, c) refletir linguistico-discursivamente, com amparo da
teoria dialodgica, sobre as produgdes dos alunos resultantes do contato com o jogo Jornada do
Acolhimento.

Ao lado do incébmodo ha também certa atragdo aos assuntos que gravitam a morte
(Aurloch, 2004). A midiatizacdo em grande e perene escala de informagdes sobre o curso e as
perdas da pandemia de Covid-19 é demonstracdo disso; acompanhada do risco da
quantificacdo numérica “despessoalizar’ a marca nefasta de mais de 600 mil mortos em solo
nacional. Resta saber se além da contraditéria relacdo de fuga e atragado sobre a morte e seus
dominios, também seja possivel com ela e dela aprender. A possibilidade de aprendizado tem
aqui forca nuclear. Pois, dito de outra forma, € possivel pensar nos trilhos desta pesquisa que
busca sistematizar seu referencial a partir do pressuposto que a morte marca e educa, 0 jogo
elabora e ensina e o género diario pessoal, por sua vez, (re)constréi e (re)significa. De tais
pressupostos derivam os caminhos metodoldgicos implementados durante a pesquisa que,
primeiramente, buscou contextualizar as turmas sobre a questdo da morte (depresséo e
suicidio) e sua interdicdo, em seguida, apresentar e experienciar o game Jornada do
Acolhimento e, por fim, propor e acompanhar a producéo de diarios virtuais realizados a partir
do e com o jogo, como sera descrito mais abaixo.

E nesse sentido que pesquisas que trabalham uma educagdo para morte se justificam. A
integragdo de midias digitais e outros elementos, como as redes sociais, em reflexbes desta
natureza, problematizam como a morte tem sido midiatizada, assim como o préprio luto tem
sido ressignificado a partir das multiplas semioses e convergentes possibilidades de expressao
apresentadas pela virtualidade. Reunido a isso estd a possibilidade visceral de realizar
transposi¢cdes didaticas com géneros discursivos que, efetivamente, tangenciam aspectos

concretos da vida humana em sala de aula.

Encontros de Uma Jornada: Morte, Jogo e Diario Virtual

A morte é um dia que vale a pena viver intitula a palestra da Profa. Ana Claudia Quintana
Arantes (Arantes, 2015) que, ao versar sobre cuidados paliativos no fim da vida em ambientes
domésticos e hospitalares, considera fatores que podem atribuir dignidade a pacientes em um
momento tdo grave. O titulo, todavia, também intenta ressignificar a visdo negativa atribuida
por vezes a morte (Aries, 2012) e tudo que a cerca (o luto, por exemplo), uma vez que, de certa

forma, morre-se e se vive um pouco todos os dias. Essa (re)naturalizagdo da morte, nao
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necessariamente, maquia seus efeitos e impactos, mas auxilia num preparo e educagao para a

morte e o morrer (Kovacs, 2005). Segundo Rodrigues,

Seja do ponto de vista dos seus estilos particulares de acontecer aos individuos, seja do
ponto de vista de sua rejeicdo pelas praticas e crengas, seja sob o angulo de sua
apropriagao pelos sistemas de poder, a morte € um produto da histéria. Ao mesmo tempo, a
histéria, tanto quanto produto da vida dos homens em sociedade, é resultado da morte
deles. As sociedades se reproduzem porque seus membros morrem. Tém historia porque
nao se reproduzem exatamente como eram antes. Atingem novos estados porque, de certa
forma, morrem para seus estados anteriores. Por isso, a morte tem um lugar de relevo na
feitura e na interpretagdo da histéria. E a histéria, de sua parte, € em grande medida
produtora de morte: das mortes-eventos e das concepgdes sociais que tentam compreendé-
las e domestica-las (Rodrigues, 2006, p. 101).

Enquanto produtora e produto de mortes, coube também a histéria e seus fatores as
distintas valoragdes, representagdes e sentidos da morte tomados em cada periodo histérico.
Nalgumas culturas, por exemplo, a morte fora (ou ainda €) celebrada ou tomada como parte
integrante de ciclos existenciais em continuidade (Rodrigues, 2006), contudo, como dito
anteriormente, no mundo ocidental a morte sofreu uma espécie de dominio e interdigdo de sua
expressao e papel na sociedade. Ariés (2012) explica que em busca de uma ruptura com o
sofrimento (da familia e do moribundo) a dolorida dindmica de funcionamento do morrer foi
sendo afastada do convivio social. O caminho foi a ineficaz tentativa de escondé-la e nega-la.

Ocorre que:

Negar a morte € uma das formas de ndo entrar em contato com as experiéncias dolorosas.
A grande dadiva da negacao e da repressao é permitir que se viva num mundo de fantasia
onde ha ilusdo da imortalidade. Se o medo da morte estivesse constantemente presente,
nao conseguiriamos realizar os sonhos e projetos. Existe, no ser humano, o desejo de se
sentir unico, criando obras que ndo permitam o seu esquecimento, dando a ilusdo de que a
morte e a decadéncia nao ocorrerdo. Essa couraca de forgca € uma mentira que esconde
uma fragilidade interna, a finitude e a vulnerabilidade (Kovacs, 2005, p. 494).

Determinando sua ritualistica e controlando sua funesta atividade, a sociedade tentou
apagar a constrangedora presenca da finitude expressa pela morte (Arieés, 2012). Coube,
inclusive, ao ideario e anseio por determinado projeto de felicidade também afastar qualquer
‘contato” com a morte. Assim, pouco a pouco, em dissonancia de vivéncias historicas
pregressas que naturalizavam a presenga da morte, esta foi sendo escondida por diferentes
esferas sociais (igreja, familia, medicina entre outras). De tal forma que, segundo Ariés: “A
morte foi dividida, parcelada numa série de pequenas etapas dentre as quais, definitivamente,
nao se sabe qual a verdadeira morte, aquela em que se perdeu a consciéncia ou aquela em

que se perdeu a respiragdo...” (2012, p. 87). Em decorréncia disso, “Todas essas pequenas
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mortes silenciosas substituiram e apagaram a grande agao dramatica da morte, e ninguém
mais tem forcas ou paciéncia de esperar durante semanas um momento que perdeu parte de
seu sentido.” (Ariés, 2012, p. 87).

Essa visao apagada e desconstruida da morte e do morrer sdo inculcadas desde a tenra
idade perpassando todas as etapas da existéncia humana (no mundo ocidental) provocando
uma constante fuga da morte e falta de proficiéncia para conviver e refletir seus dominios, tal
como de assuntos a ela vinculados, como é o caso da tristeza, luto, depressao e suicidio.

Por suas especificidades a adolescéncia ja se configura como um complexo e critico
periodo do desenvolvimento humano, questdes como morte, luto, depressao e suicidio tomam,
portanto, ainda mais peso neste momento da vida (Esslinger & Kovacs, 1998). A intensidade
dessa fase da vida, alias, conflui forgas de vida e morte cujos limites s&do dificeis de se
estabelecer (Esslinger & Kovacs, 1998). De maneira que o suicidio, por exemplo, “[...] é a
segunda principal causa de morte entre jovens com idade entre 15 e 29 anos.” (OPAS, 2021).
Por conseguinte, uma reflexdo voltada a uma educacéo para morte e seus desdobramentos
instaura-se aqui. A compreensdo da dimensao educativa proveniente sobre a morte pode
auxiliar na abordagem com tematicas criticas, como € o caso da depressado e das ideacgdes
suicidas.

Um dos principios promulgados pela ciéncia didatica € o de partir do mais simples ao
mais complexo; outro, ndo menos importante, € a nogdo de adequar os conteudos e
abordagem ao perfil do alunado. Decorre deste mesmo principio a premissa de que a utilizagao
de novas tecnologias, em especial os games, podem ser um importante instrumento para fins
didaticos, inclusive, no contexto de uma educacgao voltada a tematicas como morte, depresséo,
luto e tristeza.

N&o é por acaso que a gamificagdo tem se demonstrado como area de vanguarda na
educacado. Se, por um lado, a industria dos games ocupa posi¢cao de destaque no mercado do
entretenimento (Alves, 2008; Martino, 2014), por outro, € reconhecidamente um importante
elemento no processo de ensino-aprendizagem, em especial dos multiletramentos e
transmidias (Buckingham, 2012; Alves, 2008), em funcdo de seu papel como simulacro da
realidade, sua capacidade narrativa, limites e regras, estabelecimento de variadas conexdes
socioemocionais aliados ao seu carater ludico (Martino, 2014). A utilizacdo do game A Jornada
do Acolhimento, por exemplo, pode facilitar e aprofundar a reflexdo sobre temas vitais como
depressao e luto e, da mesma forma, compor uma forma atraente para apresentar e elucidar
conteudos de lingua portuguesa, como o aprendizado e a produgao escrita do género diario
pessoal (Bakhtin, 2010).
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O género é identificado aqui sob o prisma da teoria dialégica de Bakhtin e do Circulo.
Visto que onde ha agdo humana ha linguagem e, por seu turno, onde se manifesta a linguagem
ha presenga humana (Bakhtin, 2010), o trabalho com géneros discursivos justifica-se a partir
da premissa bakhtiniana de que falamos, bem como aprendemos a falar, por meio de géneros
discursivos realizados em determinado campo ou esfera social. Os géneros discursivos, nesse
sentido, sdo, em concomitancia, gerados e geradores do que Bakhtin considera a unidade
elementar da comunicagcdo humana, o enunciado concreto. Este € considerado como elo na
cadeia dialogica da comunicagdo humana. Descrito de outra forma, é aquilo que é dito e
significa. Constituido e constituinte de palavras e sentidos outros, o enunciado concreto é
dialégico e sempre prenhe de resposta, na visao do tedrico russo. Em linhas gerais, os géneros
sdo considerados como “[...] tipos relativamente estaveis de enunciados [...]" (Bakhtin, 2010, p.
262), a saber formas prototipicas que indicam as especificidades do conteudo tematico, estilo e
forma composicional da lingua(gem) de determinada esfera social.

Bakhtin apropria-se de termos da fisica para elaborar algumas reflexdes sobre a
linguagem. E o caso do conceito de Exotopia, por alguns denominado como extralocalidade
(GEGe, 2009), que busca problematizar a relagdo espacial na criagao de sentidos. Sua prépria
etimologia (exo — fora; topo - lugar) carrega sua identidade semantica e conceitual. Para
Bakhtin (2010) no processo de criagao literaria (aqui compreendido também como em todo
processo de criagao semiotica e de sentidos) os enunciados sdo empreendidos na perspectiva
do outro. A alegoria utilizada pelo tedrico € que quando se olha e se significa algo no mundo,
ao tempo que se vé o outro, de certa forma, vé-se a si mesmo refletido e refratado nas pupilas
do outro. Essa dindmica de um eu-outro/outro-eu sugere um mundo e uma linguagem que
institui uma subjetividade forjada na relagdo com a alteridade.

Ao enunciar, o sujeito assume seu lugar unico, mas ao mesmo tempo dialégico e por
isso exotdpico da/na realidade. Isso porque, explica Todorov em seu prefacio da coletanea de
Bakhtin Estética da Criagdo Verbal (2010):

[...] uma vida encontra um sentido, e com isso se torna um ingrediente possivel da
construgdo estética, somente se é vista do exterior, como um todo; ela deve estar
completamente englobada no horizonte de alguma outra pessoa; e, para a personagem,
essa alguma outra pessoa &, claro, o autor: € o que Bakhtin chama de exotopia deste
ultimo.” (Bakhtin, 2010, p. XIX).

E justamente por isso que o sujeito enxerga o outro

“[.--] de um lugar, de um tempo e com valores diferentes; vé nele mais do que o proprio
consegue ver. Quando alguém atribui a outro seu excedente de visdo [sua exotopia],
permite-lhe completar-se como sujeito naquilo que sua individualidade n&o conseguiria
sozinha.” (GEGe, 2009, p. 14).
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Assim, como a frente se vera, no contato com o game que trata de seus proprios tabus,
bem como da depressdo e ideagdes suicidas em pessoas proximas a si, vé-se a realidade
exotopica manifestando-se nesse “jogo” de pensar em/e a partir do outro e no outro a partir de
si. Buscar-se-a, no trabalho, estas relagbes exotopicas e construtivas notadas nos diarios

elaborados pelos alunos.

Percurso Metodolégico

O conjunto de aulas dedicadas a uma educagéo para vida e morte por meio do game
Jornada do Acolhimento, transcorridas entre 29 de novembro e 02 de dezembro de 2021, se
organizou contextualizado a uma série de praticas prévias que com este estabeleceram dialogo
direto e/ou indireto durante o ano letivo de 4 turmas de 1° ano de Ensino Médio (com cerca de
40 alunos cada) de uma escola da rede publica de ensino do estado de Mato Grosso, situada
na regiao periférica sul de Cuiaba.

Duas abordagens prévias as aulas em questado que valem a pena ser descritas foram a)
o contato prévio com o género diario pessoal logo no inicio do ano letivo por meio da classica
obra O Diéario de Anne Frank em Quadrinhos (Folman et al., 2017) e b) a atividade Memorial de
luto e esperanga que geriu a produgao de um Memorial (manuscrito e virtual) em homenagem
a familiares e conhecidos dos discentes falecidos durante o periodo pandémico.

Tais atividades curriculares tiveram variadas etapas de leitura e escrita. Das quais
destacam-se que O Diario de Anne Frank tomou um sentido singular ao ser proposto no
apogeu da pandemia, em aulas virtuais para alunos que detinham acesso a Internet e recursos
tecnolégicos, momento que os discentes (com idade similar a Anne) experienciavam a dura
rotina de isolamento. Ja o trabalho com o Memorial ocorreu justamente no momento de
retorno as atividades escolares presenciais em regime hibrido. Por conseguinte, no horizonte
de reflexao dos alunos, ja estavam as especificidades do género discursivo diario pessoal, bem
como, a incObmoda questao da morte a partir do cenario de perdas e luto advindo da pandemia.

Diante do contexto supracitado, a implementagdo das aulas e da experiéncia com a
Jornada do Acolhimento obedeceu as etapas a seguir: a) Declamacédo do poema Ismalia de
Alphonsus de Guimardes (1960) como ponte para a reflexdo sobre a tematica da morte,
depressao e das ideagbes suicidas em sua relagdo com a literatura. b) Debate sobre a
interdicao (desnaturalizacao e artificializagdo) da morte no ocidente a partir da obra de Philipe
Ariés (2012). c) Discussado critica sobre dados relacionados ao suicidio na fase da

adolescéncia no Brasil e no mundo. d) Apresentacdo do game Jornada do Acolhimento e jogo
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coletivo da primeira etapa da Jornada da Esperanga e, finalmente, d) proposta de Diario
Pessoal (virtual). Essas etapas serédo detalhadas a seguir.

O poeta simbolista Alphonsus de Guimardes possui a melancolia, o amor, a
espiritualidade e a morte como caracteristicas marcantes em sua poesia. Com a declamacéao
de Ismalia foi possivel despertar o interesse dos alunos para a morte e, conjuntamente,

demonstrar como essa tematica é poeticamente refletida pela literatura.

Ismalia

Quando Ismalia enlouqueceu,
Pés-se na torre a sonhar...
Viu uma lua no céu,

Viu outra lua no mar.

No sonho em que se perdeu,
Banhou-se toda em luar...
Queria subir ao céu,

Queria descer ao mar....

E, no desvario seu,

Na torre pbs-se a cantar...
Estava perto do céu,
Estava longe do mar...

E como um anjo pendeu
As asas para voatr...
Queria a lua do céu,
Queria a lua do mar...

As asas que Deus lhe deu
Ruflaram de par em par...

Sua alma subiu ao céu,

Seu corpo desceu ao mar...
(Guimaraes, 1960, p. 231-232).

A estranheza sentida por alguns estudantes diante da crise e da morte de Ismalia
possibilitou a emergéncia da constatagao de como a morte &, contraditoriamente, presente na
vida. Também foi refletido o processo e os desdobramentos da interdicdo da morte no mundo
ocidental. Foi, neste debatido quadro, que dados sobre depresséao e suicidio no Brasil (OPAS,
2021; Fiocruz, 2021) e no mundo foram langadas para uma reflexao coletiva.

Situados agora neste panorama da morte como inerente a existéncia humana e como
um lugar producente de importantes aprendizados, a turma foi apresentada ao game Jornada
do Acolhimento (Figura 1— Jornada do Acolhimento) produzido em 2D pela Virtual Planet —

vinculado ao Projeto “Falar Inspira Vida” sob financiamento da farmacéutica Janssen.
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Figura 1
Protagonistas da Jornada

JORHRADA

DO ACOLHIMENTO

Clique na personagem para seleciona-la

»
VIRTUALPLAT

Fonte: Jornada do Acolhimento (2021).

A fim de produzir uma familiaridade com o jogo toda a parte introdutoria foi empreendida
dialdgica e coletivamente utilizando a projegdo multimidia da escola. O game possui 4 jornadas
principais, Descoberta, Superacdo, Esperanca e Cuidado; cada uma delas intenta trabalhar
diferentes dimensdes do acolhimento para pessoas com depressao e/ou ideagdes suicidas. A
jornada Esperanga (Figura 2 — Jornada Esperanga) foi escolhida como o interesse focal do
trabalho porque objetiva promover no jogador a postura altruista de ajudar “[...] alguém de seu
ciclo que esteja com depressao ou ideagao suicida, em uma jornada que acontece de forma
sensivel, responsavel e poderosa” (Jornada, 2021) ressignificando seus proprios tabus durante
as sec¢odes da referida jornada.

Figura 2
Jornada Esperanga

JORHADA

DO ACOLHIMENTO

DESCOBERTA SUPERACEO ESPERANCA CUIDADO

Coloque sua empatia  Supere os altos e  Voof ajudard alguém de seu seja médico por um dial Entre no
: . . ciclo que esteja com consultério do especialista, o
em Jogo, conheqa a baixes da Jornada depressao ou ideagdo psiquiatra, e conhega a rotina
jornada de uma de quem convive com suicida, em uma jornada de trabalho e de atualizagio
; P continua - pontos fundamentais
pessoa com sintomas a depressao s:::::::?t:::pg:s:::ie para esse DD
de depressdo resistente. poderosa paciente de depressdo.

Clique na jornada para seleciona-la

”
VIRTUALPLAT ¢

Fonte: Jornada do Acolhimento (2021).

Na primeira se¢ao da jornada Esperangca o game produz um cenario em que o(a)

protagonista identifica um colega de trabalho que esta com sintomas de depressao e ideagdes
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suicidas simbolizados por uma densa nuvem de chuva por sobre sua cabeca. A metafora da
nuvem, acompanhada de uma trilha sonora de tom reflexivo, serve durante todo o jogo como a
representacdo dos estados emocionais do sujeito. Antes, entretanto, o jogador precisa escolher
entre 10 personagens que representam, cada um a sua maneira, uma diversidade étnica e
social (indigena, negros, brancos, pessoas com deficiéncia etc.) o que foi reconhecido de

pronto pelos alunos.

Figura 3
Jornada Etapa 3

Fonte: Jornada do Acolhimento (2021).

Ainda durante as trés aulas dedicadas as etapas descritas anteriormente, os estudantes
foram igualmente motivados a relembrar a forma composicional, o conteudo tematico e o estilo
do género textual e discursivo (Bakhtin, 2010) Diario Pessoal. Também foram instruidos de que
maneira deveriam construir seus diarios virtuais a partir da experiéncia em cada uma das
etapas da jornada Esperancga. As instrugdes abarcaram, inclusive, questdes norteadoras para o
estabelecimento da relagdo entre o jogo, suas etapas, os aprendizados e a produgao dos
diarios. Das questdes elencadas e trabalhadas dialogicamente em sala de aula alguns
exemplos séao listados a seguir. a) O que o game me fez pensar sobre vida, morte, depresséao e
outros temas comuns a estes? b) Quais foram os conceitos aprendidos sobre como proceder
com pessoas fragilizadas pela depressao ou outra debilidade emocional? c) O que o game me
fez pensar sobre a existéncia da morte, da tristeza e da depressdo? d) O que o game me fez
pensar sobre o sofrimento de outras pessoas?

Vale reiterar que os alunos ja estavam familiarizados com o género Diario Pessoal, uma
vez que tiveram contato com este no inicio do ano letivo, sendo a primeira proposta de leitura

do ano a obra O Diario de Anne Frank e que, como sugestdo, poderiam utilizar o aplicativo



.71 -
Diario com cadeado (2021)78 para a produgao de seus diarios digitais, cujo prazo de entrega
estabelecido foi 06 de dezembro de 2021. Pelo tom confessional e intimista comum ao género
discursivo diario, onde o segredo e privacidade sdo por vezes fundamentais no processo de
escrita, o risco de comprometer e invadir a “legitimidade” dos textos produzidos foi constante.
Tal risco foi exercido por dois pontos de referéncia. A identidade subjetiva do diario como texto
propenso a assuntos complexos como a depressao, morte, suicidio e luto fazia valer a pena o
risco e, por isso, foi o primeiro ponto. Em segundo lugar, o desafio intrinseco a qualquer
transposicao didatica (Sobral, s/d) — a saber, o de no espaco artificial de sala de aula destituir o
género discursivo de suas caracteristicas presentes na realidade — n&o destitui o valor de
trabalhar com a perspectiva dos géneros do discurso em praticas e ambientes pedagdgicos.
(Schneuwly & Dolz, 2007).

Acrescenta-se a dificuldade de acesso a Internet, a propria limitagdo dos celulares dos
alunos, a provisoria inexisténcia de laboratério de informatica e, em consequéncia disso, a
necessidade de utilizar recursos do proprio docente para promover o projeto tal qual como
previsto. Esse insuficiente contexto de acesso as tecnologias e midias digitais no ambiente
escolar (comum ao cenario da educagao publica) é participe de quaisquer tentativas de um
ensino voltado para as transmidias e novas tecnologias. Foi necessario, por exemplo,
compartilhar a internet do aparelho celular do professor para oportunizar ao alunado o direito
de experienciar a Jornada do Acolhimento.

As aulas seguintes ainda serviram para um acompanhamento e suporte tanto no que
concerne ao acesso e dinamica do game, como de que maneira o diario pessoal poderia ser
construido. Presencial ou virtualmente, alguns estudantes aproveitaram para dar suas
impressées iniciais sobre o proprio jogo ou o que o game os levava a pensar. E preciso dizer
que a atividade foi implementada no limite de tempo e proxima ao fim do ano letivo, pois havia
uma possibilidade de a gestdo da Secretaria de Educacgao instalar uma Internet eficaz com
acesso para os profissionais da educacédo e aos alunos o que, infelizmente, ndo ocorreu em
tempo.

Outro ponto importante é que a atividade fora realizada como complementar ao curriculo
proposto oficialmente durante o bimestre, em fungdo do préprio planejamento prévio da
disciplina consentido pela gestdo pedagogica e a por vezes critica situagdo que o docente é
colocado, diante de pais e responsaveis e a propria gestao escolar, por trabalhar temas tidos

como “polémicos”. Perante a proposta de participagao voluntaria, apenas 5 alunas optaram

18 O critério de sugestao deste aplicativo foi sua simplicidade no manuseio e tamanho diminuto, tornando-o mais acessivel
aos usuarios. Todavia, inicialmente a ideia era a de utilizar aplicativos de diario virtual mais complexos que possibilitam o
registro multimodal (escrita, audio, imagem) das experiéncias cotidianas. Essa ideia, no entanto, se configurou como inviavel
diante do contexto de acesso a tecnologia por parte dos alunos.
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pela producao de seus diarios, em um cenario de 4 turmas com cerca de 40 alunos cada. Essa
dissonancia entre a promessa de muitos em participar do projeto e 0 numero pouco expressivo
de participacdo ativa, se assenta também em um momento peculiar do ano letivo em que os
alunos ja sabem se estdo aprovados ou ndo nas disciplinas e organizam sua motivagéao e
interesse a partir disso.

As alunas foram identificadas anonimamente através dos nomes Anne; Bep; Edith;
Margot e Miep em homenagem a personagens femininas presentes na obra O Diéario de Anne
Frank (Folman et al., 2017). A ades&o integral feminina talvez sugira, talvez ndo, uma certa
sensibilidade ou intuigdo mais desenvolta por parte das mulheres sobre questbes dessa
natureza neste periodo da adolescéncia. E possivel pensar também em que medida a
formagdo da masculinidade influencia na falta de interesse ou proficiéncia em géneros
discursivos de esferas mais intimistas, como o diario pessoal. As versdes integrais dos Diarios

nao estéo presentes neste artigo para a preservagao da privacidade das autoras.

Diarios de uma Jornada: Entre Vida e Morte

Na esteira do pensamento de Aries (2012), Bellato reflete sobre a paradoxal e inerente

relagéo entre viver e morrer, pois:

Tal paradoxo tem sido marcante na cultura ocidental e agudiza, sobremaneira, essa
angustia, tornando mais dificil o seu enfrentamento, visto que colocamos em situacédo de
oposicao esses dois momentos de uma mesma realidade: a de sermos seres vivos e que,
portanto, iremos morrer um dia. (Bellato, 2005, p. 100).

Essa marca, espécie de interdicdo para a morte e o que a cerca (ARIES, 2012), se
manifestou logo no inicio do trabalho Educagéo sobre Vida e Morte: Diarios Virtuais de uma
Jornada. Ao anunciar a declamagao de um poema de tom funebre, como € o caso de Ismalia,
em uma das turmas a expectativa da declamacéo fora quebrada pela contestagao de um aluno:
“Yamos falar de coisa boa, Professor. De vida e ndo de morte!”. A contradicdo apareceu
quando os assuntos eram pautas correlatas como a depressao ou as ideacgdes suicidas que,
para parte dos alunos era algo real e importante, mas para outros (uma minoria) representava
um sentimentalismo bobo.

Os diarios produzidos apresentaram uma diversa expressao de temas e abordagens e,
em suas versodes integrais foram preservados, a fim de respeitar o anonimato das autoras. No
plano linguistico, a produg¢ao dos diarios revelou o tom confessional caracteristico do género.
Esse fator intimista também se destacou no amplo uso da primeira pessoa que, como podera

ser visto, transitou em temporalidades distintas a depender do dialogo interior estabelecido na
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escrita. Foi possivel identificar, contudo, o amplo uso do tempo pretérito. A dindmica de
trabalho e a originalidade dos dados coletados apontaram e legitimaram a relevancia do uso do
diario pessoal como recurso metodoldgico em pesquisas dessa natureza.

O carater exotopico (Bakhtin, 2010) da linguagem revelou-se na descricdo de alguns
diarios. Uma vez que, a partir da Jornada do Acolhimento, ao pensar na dor e sintomas do
outro, discursivamente os diarios revelam uma percepgado sobre si mesmo em relagdo as
realidades outras, como pode ser visto nos excertos a seguir:

Bep: [a partir do contexto de pandemia] “Eu tive que me afastar das pessoas ficar isolada,
sozinha. E com isso tive ansiedade... E as outras pessoas que ja tiam (sic) esse problema?
Devem estar muito pior.”

Esse excedente de avistar suas proprias dores a partir das dores de outrem “E a
exotopia do observador que, possibilitado de ver alguém de fora, constréi um excedente de
visdo, ou seja, vé no outro algo a mais que o préprio sujeito ndo vé.” (GEGe, 2009, p. 13).
Dimensao exotdpica forjada justamente na intersecgdo de pontos de relevo neste trabalho: o
jogo, a melancolia do personagem do game, a empatia do personagem do jogo, a reflexdo
exotopica da jogadora e sua escrita que condensa e que conflui todo este processo.

O game motiva também certo ativismo que ultrapasse a empatia ou consideragdo ao
sofrimento alheio, “Por isso [afirma Bep] como o jogo ensinou tenho que acolher e ajudar essas
pessoas [...]". Essa percep¢ao da dor outro em relagao a dor individual ainda se estende a uma
busca de ajuda profissional. As alunas Anne e Bep declaram que:

Anne: “Enquanto estava jogando [...] (Jornada de acolhimento) percebi que talvez devesse
procurar uma psicologa, procurar ajuda [...] Ndo sei se conseguirei fazer o acompanhamento
certo, mas tentarei, até porque pra tudo se tem um jeito ndo é mesmo? [...] Fico feliz pela
iniciativa do professor Diego, de trabalhar com assuntos reais e extremamente necessarios, me
fez perceber que o melhor pra mim é procurar ajuda, enquanto ha tempo.”

Bep: “[...] preciso me levantar, tenho que lutar pela minha saude mental e fisica; preciso pedir
ajuda a algum especialista. Acho que nunca sera tarde demais para me tratar, eu vou vencer
isto!”

Saliente-se que no periodo final da Jornada da Esperanga o protagonista do jogo
conduz seu colega de trabalho, deprimido e com pensamentos suicidas, a um profissional de
saude habilitado a este perfil de paciente. Anne ainda demonstra essa intersec¢ao exotopica
de ver a si mesmo no/com o outro quando elabora e tentar justificar o que poderia estar
gerando tal crise existencial, Anne: “Vou me mudar daqui uns dias, ndo sei oque [sic] pensar
sobre isso, deveria estar feliz, pois irei dar orgulho para meus pais, pelo menos é oque [sic] eu

desejo.”.
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A necessidade de busca para si ou para alguém de ajuda profissional também pode ter
sido fomentada pela maneira ludica em que conceitos da psicologia s&o abordados no
transcurso da Jornada do Esperanca. E o caso do conceito de Escuta Ativa que talvez ndo
fosse absorvido em apresentagdes técnicas ou protocolares.
Edith: “Com esse jogo tive uma aprendizagem sobre “escuta ativa” que é basicamente escutar
a problema da pessoa sem ficar falando muito dos seus. Na maioria das vezes a pessoa sO
quer desabafar e tirar aquele pesa (sic) de dentro de si. Acho que as pessoas precisam ter
mais empatia [...]”

A aluna Miep demonstra em seu diario que a experiéncia com o jogo a fez pesquisar

outros conceitos técnicos da area da psicologia, o que a levou a (re)considerar os dilemas
vivenciados por pessoas acometidas pela depressao:
Miep: “Através do Jogo "Jornada do Acolhimento"” (Etapa Esperanga), é possivel comegar a
compreender as dificuldades presentes na vida de aproximadamente 12 milhées de brasileiros
que enfrentam a depressdo. Dentre os conceitos aprendidos esta a depressao resistente,
caracterizada pela longa duragéo da tristeza e que exige um procedimento especial.”

Tais reflexdes promovem uma postura empatica e ativa diante do sofrimento e sintomas
das pessoas ao redor, pois, enuncia Miep: “O jogo nos ensina a ter empatia, a pensar no bem
estar (sic) do proximo e ajudar, e néo julgar, pessoas que estao vivenciando um momento
relativamente dificil.”.

Em retrospectiva com a questdo de uma educagao para a morte, € possivel notar que,
por meio da experiéncia com a Jornada do Acolhimento, a realidade e a satisfacdo existencial
nao sao vistas a partir de idealizagbes sob um paradigma de felicidade plena, como aquele
referido como um combatente que intenta esconder e apagar a morte e seus desdobramentos
na vida. A depressao do colega de trabalho € superada por elementos concretos e reais, o que
inclui o acompanhamento profissional. Nesse jogo entre o que o outro é para mim e quem eu
sou para a alteridade, subjetividades singulares s&o forjadas, visto que, como reflete Bakhtin,
nao ha alibi na existéncia e contextualizados e influenciados por um horizonte social ocupamos

um lugar unico e nao indiferente na existéncia (Bakhtin, 2010), pois:

O excedente de minha visdo em relagao ao outro individuo condiciona certa esfera do meu
ativismo exclusivo, isto é, um conjunto daquelas ag¢des internas ou externas que s6 eu
posso praticar em relagdo ao outro, aquém elas sdo inacessiveis no lugar que ele ocupa
fora de mim; tais agcdes completam o outro justamente naqueles elementos em que ele nao
pode completar-se (Bakhtin, 2010, pp. 22-23).
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Dessas soliddes povoadas (Amorim & Sousa, 2020) pela alteridade assomam, no texto e no
discurso, dilemas partilhados em geral por aqueles que ocupam o periodo da adolescéncia:

Margot: “[...] porém é dificil esquecer aquelas repetidas frases que sempre dizem para
mim... Como se tudo que eu passasse fosse forcado ou drama, doi muito ouvir de seu proprio
pai te dizer: “por que vocé esta triste se vocé ja tem tudo?”, ou mesmo da minha mée dizendo:
“Yocé gosta de um drama!”, “Vocé vai ficar o dia todo na cama?’...palavras doem mais do que
mil agulhas no peito, € como se eu estivesse afundando e mesmo que em minha volta esteja
cercado pela minha familia e amigos, € como se ninguém desse a minima!”

Anne: “Sao tantas perguntas, que nao consigo raciocinar direito, eu tento, me esforgo
pra melhorar, mas no final ninguém vé, ninguém sabe, nunca é o suficiente, é sempre s6 um
"draminha” ... Sinto que algo me pucha (sic) sucessivamente para o mesmo lugar, e la me sinto
sozinha e sem suporte algum, meus pais ndo se importam com o meu bem estar (sic), em cada
oportunidade que eles tem, me culpam por algo que nunca fiz, me batem por meras coisas,
talvez isso seja a maneira deles de demonstracdo de amor? Talvez afeto? Mais uma vez ndo
tenho respostas.”

Duvidas, crises existenciais, inadequagao e dilemas familiares, ndo pertencimento, medo
representam uma miscelanea de elementos oriundos da escrita a partir de um “simples” jogo.
Os proprios erros e dificuldades na produgdo escrita também denotam questdes sociais e
educacionais das participantes da proposta de aula (Brasil, 2020), bem como apontam para o

valor da leitura e escrita no letramento critico desta fase da vida.

Consideragoes Finais

Por mais indesejada e indigesta que seja ha certo imperativo ontologico e constitutivo da
morte na vida humana. Como reflete Saramago “[...] cada um de vés tem a sua propria morte,
transporta-a consigo num lugar secreto desde que nasceu, ela pertence-te, tu pertences-lhe
(2005, p. 79). Diante disso, a experiéncia com o game Jornada do Acolhimento demonstrou, ao
menos em uma leitura introdutéria, que a reflexdo sobre a morte e seus assuntos (tristeza,
depressao, suicidio etc.) pode promover relevantes aprendizados. Se a morte marca e, em
concomitancia, educa, também pode instaurar a necessidade hodierna de uma educacéao para
a morte, tanto na vida cotidiana quanto na escolar. Neste quadro, foi possivel identificar
igualmente que um jogo elabora e ensina quando inserido neste contexto de educagao para
morte.

Isso talvez decorra das dimensdes ludica e desafiadora tipicas a todo game. Como pode

ser visto em excertos de alguns diarios, ao cumprir as etapas do jogo, os estudantes



.76 -
elaboraram, exotopicamente, questdes do outro em ftristeza diante de si, como também
questdes subjetivas acerca de sua propria caminhada existencial. Este processo de elaboragao
de si e do outro provocou, de acordo com as analises, autoconhecimento e uma visao empatica
as mazelas alheias, bem como apontou a relevancia do género diario pessoal em pesquisas
dessa e de similes naturezas.

E € nesse sentido que é possivel dizer que, na pratica escrita, o diario reconstréi valores
e conceitos, bem como ressignifica nogdes pré-estabelecidas sobre vida e morte, apontando o
primordial papel do letramento critico para a leitura e escrita em vias de promover cidadania e
autonomia, tdo ausentes e/ou distantes da realidade da escola publica neste pais. Indica
também o valor da tentativa de transposi¢ao didatica de géneros discursivos das esferas da
vida as salas de aula, como foi o caso do género diario.

A frustrada tentativa em esconder ou fugir da morte, talvez sugira a urgéncia de

reencontra-la, pois

O Uunico animal que tem consciéncia de que morrera € o humano. [...] Para ele, viver e
sobreviver nao sdo apenas realidades biologicas, pois adquirem conteudos especificos
relativos a cada cultura e a cada momento histérico [...] de certo modo, a morte existe para
dar sentido a vida. (Rodrigues, 2006, p. 18).
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