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O Projecto “Aventura na Cidade”

O Aventura na Cidade é um Programa de Desenvolvimento de
Competéncias Socio - 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
populagbes bastante diversificadas, revelando-se um instrumento
de Intervencao Comunitéaria
particularmente eficaz, muito flexivel
no que diz respeito a aplicacdo e
bastante abrangente no que se refere

a potenciais destinatarios. A

flexibilidade do material de suporte

permite a abordagem e exploracdo de teméticas muito
diversificadas. Neste sentido, tem sido aplicado sob a forma de
Projeto de Prevencdo de Comportamentos de Risco e Promogéo
Global da Saude e Cidadania. A sua forte componente ludica
funciona normalmente como um enorme factor de motivacdo para
aplicadores e destinatarios. A utilizacdo de uma metodologia ativa,
de acdo - reflexdo, permite a integracdo e assimilagcdo dos

conteudos e vivéncias despertados pelo jogo.
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Na base deste Projeto esta 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 decisfes, 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 imaginagdo de cada um dos participantes, em funcdo da
narrativa do Mestre de Jogo.

Numa cidade imaginaria existem inimeros locais de referéncia,
nos quais sera possivel obter enigmas. Estes enigmas, uma vez
reunidos e decifrados, funcionam como pistas, que permitirdo o
grupo encontrar uma solugdo para o enredo que for definido (no
inicio do Projeto) como contexto de jogo (um tesouro escondido;
uma personagem desaparecida; uma situagcdo de mistério; alguém
gue necessita de ajuda; etc.). Para conquistar os referidos enigmas,
cada grupo devera fazer frente a diferentes tarefas / situacdes -
problema, com as quais se irdo confrontar em cada local visitado.

Na cidade existem 30 locais de jogo. Para cada local estédo
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disponiveis, pelo menos, quatro situagdes diferentes, garantindo a permanentemente confrontados com a necessidade de tomar
possibilidade de abordagem de areas tematicas muito decisBes e fazer escolhas, que remetem para o papel de cada um
diversificadas, bem como variabilidade de desafios necesséria a enquanto cidaddo e elemento activo na construcdo de uma
participacao simultdnea de varios grupos / equipas. sociedade mais justa e participada.

. . . ~ . . Procuram im ir ncontr
Nos diferentes locais e situacbes de jogo o0s jogadores, ocuramos - ass de encontro  aos

dependendo de si préprios e da sua capacidade de consultar meios objectivos preconizados pelo Ministerio da

= . . . E 5 iénci n is”
e pessoas, poderdo abordar temas da éarea da cidadania, ducagao e da Ciéncia, segundo os quais "a

(democracia e espirito democratico; direitos e deveres do cidadao; educacdo para a cidadania visa contribuir

participacdo civica; etc.), confrontar-se com emog¢des e para a formacdo de pessoas responsaveis,

sentimentos (a alegria, a tristeza, a frustragéo, o amor, a amizade, autonomas, - solidarias, que conhecem e

. " xercem irei ver m
0 medo, a raiva, etc.) ou aprofundar tematicas na esfera da exercem os seus direitos e deveres e

inclusdo social (respeito pelo outro; tolerdncia e compreensao dialogo e no respeito pelos outros, com espirito democratico,

intercultural: combate ao racismo e A xenofobia: direitos das pluralista, critico e criativo, tendo como referéncia os valores dos

minorias; etc.). direitos humanos.” (in website “Educacdo para a Cidadania —

Curriculo e Programas”, Diregcdo Geral da Educagéo, Ministério da

Cada grupo assumird a responsabilidade da pesquisa, gerindo o . A
grup P pesq g Educacao e Ciéncia).
tempo disponivel, o material necessario, o dinheiro imaginario, mas o .
De forma a adequar a agdo aos interesses do grupo e aos

sobretudo, decidindo que agfes e destinos tomar. Neste sentido, a o : .
udo. o que ac ! 1co. objectivos dos aplicadores (Mestres de Jogo), o contexto do jogo

Educacdo para a Cidadania e a Promocdo da Participacao . . .
varia consoante as caracteristicas dos jogadores. A aventura

Civica funcionam como pano de fundo de todo o trabalho ) : :
podera passar por descobrir uma personagem desaparecida, de

desenvolvido com os jogadores, uma vez que 0S mesmos Sserao . - .
algum modo, associada ao quotidiano dos jogadores — uma
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personagem de ficcdo (para os mais novos), um antigo colega ou
professor, o Presidente da Junta de Freguesia ou da Camara
Municipal, mas também alguém que funcione como referéncia no
universo das figuras publicas, com um conhecido jogador de
futebol, um actor ou actriz ou o préprio Presidente da Republica.
Em alternativa, o contexto de
jogo podera basear-se numa
caca ao tesouro, no desvendar
de uma rede de contrabando,
na ajuda a um amigo em risco,

etc. Qualquer que seja a opgao

escolhida, o contexto de jogo
devera ser concretizado, tornando-se real, no final da aplicagédo do
Projeto. Desta forma, para além de garantir a ligacdo e
continuidade entre sessfes de jogo, funciona, acima de tudo, como
factor de motivagdo para a participacdo e elemento de
recompensa, no final, pelo trabalho desenvolvido ao longo da
aplicacdo do Projeto. A flexibilidade do material de jogo revela-se
na possibilidade do orientador gerir o grau de complexidade e
desafio, bem como as tematicas a abordar, a partir da escolha do

namero e natureza dos locais. Em funcdo dessa escolha, o jogo

AVENTURA « CIDADE

podera ser desenvolvido durante um ano, um més ou o periodo de
tempo que melhor se coadune com o0s objectivos do orientador,
tendo em conta a motivacao e o nivel de estabilidade e capacidade

de entrega do grupo.

O equilibrio entre o lddico, o
emocional e o pedagogico varia muito

de situacéo para situacdo, permitindo

ao orientador escolher os contetudos
gque mais interessam ao Qrupo.
Trabalhar coisas sérias através do

brincar e do jogar é apostar na

espontaneidade e numa linguagem
mais familiar a crianga. No jogo, experimentam-se papeis, lida-se
com a frustracdo, reforgca-se a flexibilidade de raciocinio, confronta-
se a diferenca e a aceitagdo, avaliam-se o0s riscos e os limites - o0s
seus, os do grupo, os da situacdo. As palavras surgem, ndo como
abstrac¢des, 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.
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Percurso do Projecto

O material que da suporte ao Projecto Aventura na Cidade foi
criado e desenvolvido ao longo do ano lectivo de 1994/95. As
escolas ligadas ao Projecto “Prevenir em Colec¢ao” foram o baldo
de ensaio para delinear o processo de aplicagdo do jogo. As

primeiras sessfes experimentais tiveram lugar no Verao de 1995.

O Projecto teve o seu inicio oficial no ano lectivo 1995/96, com 10
escolas do 1° e 2° ciclos do ensino béasico do Concelho de Loures,
como campo de experimentacdo. Foram entdo envolvidos 21
Mestres de Jogo (professores, educadores, monitores),
abrangendo-se uma populacdo aproximada de 384 jogadores

(criangas/ jovens/ encarregados de educagéo).

Desde entdo, o Projecto tem vindo a ser alargado a inumeros

Concelhos e a distintos contextos de implementacao.
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Ao longo dos anos, tem sido feito um forte investimento na
adaptacdo do material ao trabalho com populacbes especiais.
Neste sentido, podemos destacar a aplicacdo do Projecto a alunos
do ensino recorrente e de curriculos alternativos, bem como a sua
implementagdo no ambito
do Programa para a
Eliminagcdo da Exploragéo

do Trabalho Infantil
(P.E.E.T.l.) do Ministério do
Trabalho e da

Solidariedade.

Por outro lado, parecem-nos também relevantes as experiéncias de

aplicacdo deste Projecto a individuos reclusos em
estabelecimentos prisionais, a populacdo com deficiéncia visual, a
criangas com perturbacdes afectivas e de aprendizagem (Casa da
Praia — Centro Dr. Jodo dos Santos) e a individuos
toxicodependentes em recuperacdo (Centro de Dia do C.A.T. das

Taipas).
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Estrutura de Suporte ao Projecto

Tal como a maioria dos Projectos da ARISCO, o Aventura na
Cidade contou com o suporte inicial do entdo Projecto Vida, quer
através da sua Coordenacao Nacional quer dos Nucleos Distritais
directamente envolvidos no Projecto — Lisboa, Setubal, Santarém,
Beja e Leiria. Desde cedo, houve a preocupac¢do de articular com
as estruturas do Ministério da Educagdo, no ambito do qual a

grande maioria do Projecto se desenvolve.

Ao longo dos anos, o Projeto contou ainda com o apoio de mais de
30 Cémaras Municipais, dos Concelhos
nos quais tem vindo a ser aplicado,
espalhados por 8 distritos, nos quais
foram formados mais de 3000 técnicos /
voluntarios que, em cerca de 400
instituicdes, garantiram a aplicacdo do

projeto a mais de 20.000 criangas, jovens

e adultos.

Na atualidade, o Projeto conta com o apoio da Camara Municipal

do Seixal (parceiro desde 1999) e do Colégio Pedro Arrupe, em
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Lisboa. A implementagdo do Aventura na Cidade nos Concelhos
de Loures e Odivelas é assegurada por uma parceria entre a
ARISCO, os respetivos Municipios e a Faculdade de Psicologia da
Universidade de Lisboa, firmada no ambito de uma candidatura
aprovada ao Programa Cidadania Ativa, gerido pela Fundacéo
Calouste Gulbenkian e financiado por fundos do Mecanismo
Financeiro do Espagco Econdmico Europeu (MF/EEE) destinados
as Organizacdes N&ao
Governamentais (ONG)

Programa de Formacao

O Projeto envolve um programa

de formacgdo que procura, ndo so
corresponder as necessidades dos aplicadores nas diferentes
fases de desenvolvimento do Projeto, como equilibrar a formacgéo
pratica com uma componente tedrica posta ao servigco da agéo.

Desta forma, o nivel basico de formacao prevé 3 etapas:

e A compreensdo da estrutura do Aventura na Cidade e do

respectivo material, promovendo um enquadramento do



arisco

Projeto nas teorias, modelos e estratégias inerentes a
intervencdo preventiva, no ambito da promocéo da salude e
cidadania;

e A compreensdo do processo de aplicacdo do material, com
a contextualizacdo do mesmo na teoria do jogo dramético e
uma reflexdo sobre os poderes e os limites do aplicador do
Projeto;

e A conducado do processo de reflexdo, sobre os conteudos
emergentes a partir da aplicagdo do material, com um
enquadramento da pratica reflexiva no contexto da relagéo

de entreajuda.

Na medida em que o Projeto é frequentemente reproduzido em
anos sucessivos, o programa de formacdo prevé a existéncia de
niveis de experiéncia mais profundos com conteudos diferentes.
Neste sentido, os niveis de formacdo de aprofundamento e
continuidade desenvolvem-se em torno de temas identificados
pelos formandos como importantes para os grupos-alvo envolvidos,
assumindo sempre uma primeira fase de desenvolvimento tedrico
do tema e uma posterior exploragdo do mesmo em termos préticos.

A Formagéo realizada no ambito do Aventura na Cidade encontra-
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se acreditada pelo Conselho Cientifico — Pedagdgico da Formacéao
Continua, para docentes do 1°, 2° e 3° ciclo do ensino béasico e do
ensino secundario, nas modalidades de Oficina de Formacéo (30h
Formacdo Presencial + 30h Trabalho Autonomo) e Projeto (25h
Formacao Presencial + 50h Trabalho Autonomo).

Os diferentes niveis de formacao
sdo conduzidos pela Equipa de
Formadores que d& suporte a
implementacdo do Projeto, Os
técnicos ARISCO que estdo no

terreno  assumem, de igual

modo, a supervisdo local dos
formandos ao longo do processo de aplicagcdo do material. A
regularidade deste acompanhamento é variavel em fungdo das
solicitacbes dos aplicadores, tendo uma regularidade média
mensal. Deste processo faz parte o ensaio de aplicagbes, a
definicho de objectivos minimos, o0 planeamento, a
contextualizacdo, a antecipacdo de reaccbes e a avaliacdo de

sessOes de jogo.
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Materiais

Os materiais de suporte ao Projeto foram alvo de um processo
continuado de reformulacdo e adaptacdo a diferentes contextos.
Deste modo, de um dossier Unico integrando toda a informacéo
necessaria a conducao do jogo, a Aventura desdobrou-se em 20
fasciculos, cada um dizendo respeito apenas as situacdes de um
local especifico.

Situagdes
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:

O mapa foi aperfeicoado de forma a permitir a entrada de novos

locais de jogo, que vao ao encontro de tematicas sentidas como
importantes no desenvolvimento pessoal e social dos participantes.
A folha de equipa foi também melhorada de modo a integrar um
diario da aventura, no qual sejam anotados 0s aspectos mais

relevantes de cada uma das sessdes de jogo.
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O material encontra-se traduzido para inglés e finlandés, na
sequéncia da articulagdo com parceiros europeus, tendo em vista a
aplicacdo do Projeto, no ambito da Il Semana Europeia de
Prevencéo das Toxicodependéncias (1998/99).

Ao longo dos ultimos anos, todo o material de suporte a
implementagdo do “Aventura na Cidade”, incluindo o Material de
Jogo (aumentado para cerca de 130 situacdes de jogo, espalhadas
por 32 locais da cidade) foi adaptado ao formato digital. A
“classica” Pasta Aventura tem vindo, assim, a dar lugar a versdes

mais actualizadas do material, com recurso a novos formatos

adaptados as novas tecnologias.
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O Projecto visto Pelas Criancas

O NOSSO MUNDO RECEITA PARA UMA AVENTURA JA!

O chao é de agua, Criagdo da receita:

as arvores sao barcos que ddo morangos, Século XXI, ano 2001, o Espaco,

ha casas de chocolate, ‘
uma Aventura no Espaco JA
com torneiras de onde sai coca-cola.

Um Aguaparque com sumo em vez de agua, INGREDIENTES:

1 Grupo A15: 3 Equipas
4 Mestres de Jogo

E coisas para andar em que nao é preciso pagar.
Do céu os avifes atiram bombons

e nds estalamos os dedos e aparece comida. 2 Jogadores de  Futebol

Quando chove, em vez de 4gua caem brinquedos. .
desaparecidos

E s6 vamos a escola qguando quisermos.
9 q 1 Clube desesperado na busca

Podemos ir para as lojas e ndo pagar dos jogadores

e os telemoveis ndo precisam de dinheiro. 1 Representante da Junta de

Os pobres ficam ricos.

Freguesia em procura de auxilio

Os pais ndo vao para o trabalho e divertem-se com os filhos .
1 Arisca desesperada

e as armas deitam Estrelitas e Chocapic. ~ . : o N
sdo os ingredientes para o inicio de uma aventura incrivel,

inesquecivel, intensa, imensa, etc. e tal...

TEMPO DE PREPARACAO:

Fevereiro 2001 a Maio 2001

Julio, Rita, Cristiana, Dora, Artur, Ivo, Filipe e Fabio
(LUDOTECA da Junta de Freguesia da Ajuda)
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MODO DE PREPARACAO:

Comeca-se por ter uma missao (arriscada): misturam-se todos os
ingredientes, divididos por trés recipientes (Aguias da Amizade,
Super Aguias do Benfica e Dalmatas com pintinhas vermelhas). Em
cada recipiente h& que conseguir obter encontrar pistas, trabalho
em equipa, respeito pelas opinides dos outros, a procura de um
lider, resolver situa¢fes, tomada de decisdes e aceitar
consequéncias, descobrir enigmas, reflectir e crescer como equipa.
NOTA: O verdadeiro segredo desta receita passa pelo uso certo do
ingrediente especial — a reflexao!

Deve-se servir em pequenas quantidades, mas com regularidade.
E assim, descobrimos...

Que somos uma equipa porque aprendemos:

a ser... UM POR TODOS E TODOS POR UM.

O DIREITO A DIFERENCA.

a estar... NO LUGAR DO OUTRO.

a ... SABER ESCOLHER.

a ... TER QUE ESCOLHER.

a ... TOMAR DECISOES e aceitar consequéncias.
que ... AAVENTURA SOMOS TODOS.
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O que eles pensam da Aventura

v Eu ndo me vou esquecer de que a brincar também se aprende. E
gue com a imaginacgéo se vai a todo o lado. Valeu a pena!

v Eu acho que estes episédios de “Aventuras” estdo muito bem
feitos, sobretudo os enigmas que sdo muito educativos. Espero que
para o ano voltemos a “frequentar” uma Aventura na Cidade

v Eu gostei muito das
Aventuras porque em
varias situacdes talvez
eu ndo soubesse o que
fazer.

v Aprendemos como é

gue nos podemos

relacionar com as

pessoas e resolver problemas.

v Aprendemos a fazer histérias e a lutar contra o medo.

v A Aventura ensinou-me a ter responsabilidade por mim préprio.

v Aprendi que n&o se vai logo a porrada.

10
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O que eles DIZEM Na Aventura

v Eu vou admitir uma coisa que outros homens ndo conseguem
admitir, eu amo-as (as meninas) nao consigo viver sem elas, séo a
minha paixao e o meu doce mel.

v Segredos para nao ter pesadelos: Antes de ir para cama poder
ver filmes comicos; Comer
muito, antes de ir para a

cama; Fazer muito

exercicio fisico para ficar

cansado; Pensar em coisas

alegres e boas.

v N&o nos engandmos na
realizacdo da tarefa e conseguimos organizar-nos muito bem.
Afinal ja sabemos trabalhar em grupo.”

v Quando vejo o meu pai a beber digo-lhe logo para ele ndo o
fazer. As vezes até Ihe escondo e parto as garrafas.

v Bem, hoje foi muito giro, até anddmos de cavalitas e tudo!

v Eu néo vou... para ir tens que me dar a mao!

v Eu ndo tenho medo... mas para o cemitério ndo vou.
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O Projecto visto pelos Mestres de Jogo

UM TESTEMUNHO

A expectativa era grande... Um Projecto que desconhecia... Um
jogo!?

As primeiras formagbes foram um misto de entusiasmo e
insegurancga.

Pela primeira vez tomava contacto com um Projecto que requer
mudancgas ao nivel das atitudes e uma maior reflexdo sobre os
valores mas que também requer de nés uma nova postura
enquanto orientadores de uma actividade e uma maior capacidade
de improvisagdo para as situagbes que podem surgir... E que
surgem!

“Oh, stora, qu’'é gu’interessa saber quem vai a frente? Nao saimos
daqui...”

Ele provocador: “Vou inventar uma maquina que faca as pessoas
emagrecerem!”

Ela, pronta e atenta: “E eu uma maquina p’ra acabar com as

pessoas que dizem ‘bocas’ estupidas!”

11
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A personagem recepcionista do Museu: “Os meninos andam na
escola... devem gostar...?”

“Temos uma ‘stéra de Geografia que é uma chata...” (no caso, a
prépria ‘recepcionista’)

Mas também... na reflexao...

“Fomos apanhados a roubar
no Museu... € uma coisa que
nao se deve fazer’

“Tivemos sorte em escapar ao
gang... na vida real ndo seria
assim tao facil!”

Assim, ao longo destas

sessbes de jogo houve que

lidar com sentimentos mistos
de indiferenca e entusiasmo, sempre na expectativa de saber como
iriam eles reagir a uma nova situagéo, tentando adaptar o jogo aos
seus interesses ou vivéncias... por exemplo a realizacdo de tarefas
intermédias com movimentacdo nos espacos da escola ou a
escolha de locais mais polémicos...

No fim algumas duvidas/dificuldades persistem directamente

relacionadas com o jogo: “Como cativar um aluno que esté sempre
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a chamar para a realidade?” ou relacionadas com a orientacao de
grupos “Como gerir um grupo de alunos em que as afinidades sdo
quase inexistentes?”

Acabamos convencidos que o jogo criou um espaco de debate e
com a certeza que € possivel revermos 0s Nossos papéis e
atitudes, que reflectir € sempre uma mais valia e que nao custa
nada!

Escola Secundaria José Afonso, Seixal

12



arisco

UM TESOURO DENTRO DE CASA

“E foi com uma carta que comecgou esta aventura!

Um tesouro desapareceu... e todos o queriam encontrar sem, no
entanto, acreditar que ainda existissem tesouros de verdade.

Um grupo de 12 meninos, aventureiros por natureza, fizeram de
todo este caminho uma aventura muito especial, pois deixaram-na
entrar em suas casas, nas suas vidas.

Todas as semanas, por volta das 19.15 H, eu chegava ao Lar.
Alguns meninos estavam a por a mesa para o jantar e, na parede
da sala de jantar, via-se logo um grande mapa da cidade que eles
iriam percorrer. De seguida, jantdvamos todos juntos e partiamos
para a aventura. O Clube dos Alunos era o ponto de partida: um
espaco amplo, com cadeiras e mesas, que passou a ser o local
privilegiado para entrar na aventura da imaginagédo! Muita coisa se
viveu ali... Por vezes, esse espago estava ocupado e o0 jogo tinha
qgue se realizar num dos quartos dos meninos. Era fantastico: O
mapa ficava em cima da cama e os meninos ficavam no chéo ou
na cama em volta do mapa. Era de facto uma situacdo muito

diferente, pois eles jogavam na sua propria casa, sendo que tudo o
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gue se passava no jogo era depois transportado para 0 seu
guotidiano e rotina diaria. Para que o jogo se pudesse realizar, foi
preciso alterar a escala das tarefas diarias na cozinha e s6 a
colaboracédo de todos permitiu que, enquanto uns lavavam a loica
€ arrumavam as coisas, 0s outros pudessem passear por locais
magicos e misteriosos... alternando, é claro!

Acho que ha situa¢gbes que nenhum de nés podera esquecer...

Na casa abandonada os meninos depararam-se com uma casa
magica que tinha um tapete que
mudava de cor e um quarto dos
risos que enfeiticava quem la
entrava. Como eram curiosos,
entraram e ndo pararam de rir

até que perceberam que tinham

todos que sair do quarto dos
rsos...

... Reunidas as pistas, foi com surpresa que 0s meninos chegaram
ao Castelo dos Mouros em Sintra. Assim que entraram,
depararam-se com um explorador de tesouros que se prontificou a

ajudar na procura do tesouro téo desejado.

13
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Foi uma busca dificil por entre arvores, subidas ingremes e
descidas perigosas. Foram encontrando pistas que iam indicando
0 caminho a seguir para encontrar o0 tesouro.

Todos se esforcaram para conseguir superar todas as dificuldades
e um clima de entreajuda instalou-se ja que 0S meninos mais
velhos ajudaram sempre 0s mais nNovos NOs mMomentos mais
dificeis. No fim todos perceberam que os tesouros de facto
existem, e que um tesouro muito valioso era poderem estar ali
todos juntos... e é claro que o doce recheio que acompanhou esta

descoberta tornou esta aventura muito mais saborosal!!!

Vania Rio Tinto — Casa Pia de Lisboa

AVENTURA « CIDADE

14



