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BREVE APRESENTACAO DO PROJETO

O Aventura na Cidade é um Programa de Desenvolvimento de Competéncias Sécio -
Emocionais, desenvolvido pela ARISCO, com um historial de aplicacdo bastante rico e
consolidado. Criado em 1995, tem sido implementado, desde entdo, de forma continuada, em
diversos contextos de intervencdo e com populacdes bastante diversificadas, revelando-se um
instrumento de Intervencdo Comunitaria particularmente eficaz, muito flexivel no que diz
respeito a aplicacdo e bastante abrangente no que se refere a potenciais destinatérios. A
flexibilidade do material de suporte permite a abordagem e exploragdo de tematicas muito
diversificadas. Neste sentido, tem sido aplicado sob a forma de Projeto de Prevencdo de
Comportamentos de Risco e Promocao Global da Saude e Cidadania. A sua forte componente
lidica funciona normalmente como um enorme factor de motivacdo para aplicadores e
destinatarios. A utilizacdo de uma metodologia ativa, de acdo — reflexdo, permite a integragcéo e

assimilacdo dos conteddos e vivéncias despertados pelo jogo.

Na base deste Projeto estd um jogo que podera ser integrado na familia dos Jogos de
Personagens, no qual cada jogador é um personagem de uma histéria, cujo desenrolar vai
influenciando com as suas decisdes, ideias e formas de estar. Destina-se a jogadores dos 7
aos 77 anos, organizados em equipas com cerca de 6 a 8 elementos, conduzidas por Mestres
de Jogo (aplicadores), devidamente formados para o efeito (30 horas de Formacéo
Presencial). A aventura, confinada a uma sala, vai sendo colorida pela imaginacdo de cada um

dos participantes, em funcéo da narrativa do Mestre de Jogo.

Numa cidade imaginéria existem inmeros locais de referéncia, nos quais sera possivel obter
enigmas. Estes enigmas, uma vez reunidos e decifrados, funcionam como pistas, que
permitirdo ao grupo encontrar uma solucdo para o enredo que for definido como contexto de
jogo (um tesouro escondido; uma personagem desaparecida; uma situacao de mistério; alguém
que necessita de ajuda; etc.). Para conquistar os referidos enigmas, cada grupo deveréa fazer
frente a diferentes tarefas / situacGes - problema, com as quais se irdo confrontar em cada
local visitado. Na cidade existem 30 locais de jogo. Para cada local estdo disponiveis, pelo
menos, quatro situacBes diferentes, garantindo a possibilidade de abordagem de &areas
tematicas muito diversificadas, bem como variabilidade de desafios necessaria a participacao

simultanea de varios grupos / equipas.
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Nos diferentes locais e situagdes de jogo os jogadores, dependendo de si proprios e da sua
capacidade de consultar meios e pessoas, poderdo abordar temas da area da cidadania,
(democracia e espirito democratico; direitos e deveres do cidadao; participagdo civica; etc.),
confrontar-se com emocdes e sentimentos (a alegria, a tristeza, a frustracdo, o amor, a
amizade, o medo, a raiva, etc.) ou aprofundar tematicas na esfera da incluséo social (respeito
pelo outro; toler&ncia e compreensao intercultural; combate ao racismo e a xenofobia; direitos

das minorias; etc.).

Cada grupo assumird a responsabilidade da pesquisa, gerindo o tempo disponivel, o0 material
necessério, o dinheiro imaginario, mas sobretudo, decidindo que ac¢bes e destinos tomar. Neste
sentido, a Educacdo para a Cidadania e a Promocéo da Participacdo Civica funcionam
como pano de fundo de todo o trabalho desenvolvido com os jogadores, uma vez que 0S
mesmos serdo permanentemente confrontados com a necessidade de tomar decisfes e fazer
escolhas, que remetem para o papel de cada um enquanto cidaddo e elemento activo na

construcdo de uma sociedade mais justa e participada.

A flexibilidade do material de jogo revela-se na possibilidade do orientador gerir o grau de
complexidade e desafio, bem como as teméticas a abordar, a partir da escolha do niumero e
natureza dos locais. Em fun¢éo dessa escolha, o jogo podera ser desenvolvido durante um ano,
um més ou o periodo de tempo que melhor se coadune com os objectivos do orientador, tendo

em conta a motivagdo e o nivel de estabilidade e capacidade de entrega do grupo.

O equilibrio entre o ludico, o emocional e o pedagdgico varia muito de situa¢@o para situacao,
permitindo ao orientador escolher os contedidos que mais interessam ao grupo. Trabalhar coisas
sérias através do brincar e do jogar é apostar na espontaneidade e numa linguagem mais
familiar a crianca. No jogo, experimentam-se papeis, lida-se com a frustracdo, reforca-se a
flexibilidade de raciocinio, confronta-se a diferenca e a aceita¢do, avaliam-se 0s riscos e 0s
limites - os seus, os do grupo, os da situacdo. As palavras surgem, ndo como abstrac¢fes, mas
como aspectos ligados a vivéncias despertadas num contexto protegido. Os contelddos
curriculares ligados as diferentes disciplinas, bem como as areas tematicas definidas como

prioritarias pelos aplicadores, encontram assim um espaco de integracdo nos afectos e no jogo.



