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RESUMO

O presente artigo tem por objetivo buscar identificar qual € o jogo de linguagem padrio dos estudantes
do ensino médio da Escola Estadual La Salle Curitiba. Visto que, ao conseguir entender o jogo de
linguagem padrao que os estudantes estdo utilizando, se pode fazer deste jogo, o jogo que vai ser
expresso nesse contexto. Ficando mais proximo da realidade social do educando e assim dando
maiores possibilidades para a compreensdo filosofica dos temas estudados durante a formagdo no
ensino basico. A metodologia para a realizacdo da pesquisa foi empirico qualitativa, pesquisa com
survey, pesquisa-acdo e pesquisa participante para conseguir avaliar e responder o objetivo e,
conseguir identificar qual ¢ o “jogo de linguagem padrao” que os educandos usam. Ludwig Joseph
Johann Wittgenstein (1889-1951) foi um filésofo austriaco que passou boa parte da vida na Inglaterra,
onde acabou se naturalizando. A obra filosofica de Wittgenstein ¢ extremamente complexa e dividida
em dois momentos: o primeiro com a obra Tractatus Logico-Philosophicus, voltado a analise
linguistica por parte da filosofia e da logica, isto €, seu momento analitico; no segundo momento, ¢
dividido com a obra Investigacdes Filosoficas, muito voltado a pragmaticidade da linguagem e seu
uso, tendo como um dos principais conceitos os “jogos de linguagem”. E a partir desta Gltima
perspectiva que a pesquisa sera feita. Devemo-nos completar que a filosofia de acordo com
Wittgenstein ¢ uma atividade, e por isso deve ser exercida de uma maneira técnico-conceitual dentro
dos jogos de linguagem padrdao de cada qual para que, por exemplo, os preconceitos que possuem
fiquem claros, assim como perceber que aumentam as possibilidades de futuro ¢ aumentar a linguagem
dos estudantes e, isto ¢, dar pensamento critico e condigdes de compreender a realidade.

Palavras-chave: Filosofia da Educagao. Filosofia da Linguagem. Wittgenstein. Jogos de Linguagem.
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1 INTRODUCAO

A pesquisa foi feita na Escola Estadual La Salle Curitiba, localizada no bairro Pinheirinho.
Teve como alvo da pesquisa estudantes do 3° ano do ensino médio, devido ao tema escolhido e se
baseando na legislagdo do Estado do Parana sobre o ensino de filosofia; refletindo a necessidade de
repensar a maneira de se dar aula de filosofia, isto foi acordado nas disciplinas de pratica profissional
V e VI do curso de licenciatura em filosofia da PUCPR, campus Curitiba. Pensando nisso foi analisado
a maneira como eles, os estudantes, se comunicam para entender qual o seu “jogo de linguagem
padrao”, assim, para que se possa pensar em uma metodologia contextual do ponto de vista linguistico,
portanto, ficando mais préximo da realidade social do educando e, assim, dando maiores
possibilidades para a compreensdo filoséfica dos temas estudados durante a educagdo no ensino
basico. Para tal, foi dado uma aula sobre biotecnologia para tentar compreender esse jogo.

O tedrico que foi usado para fundamentar essa pesquisa do ponto de vista filosofico é: Ludwig
Wittgenstein. Do ponto de vista pedagogico foi: Henrique Nielsen Neto.

A educacio brasileira estd em um nivel aquém do esperado, segundo dados do IBGE, ainda
mais o ensino de filosofia, portanto, pensar em uma maneira de se ensinar ¢ tornar a filosofia mais
atrativa para o estudante consequentemente tornard, além da educagao propriamente dita, também, a
filosofia. Foi dado uma aula para trés turmas do 3° ano, tendo o mesmo tema, e possuindo resultados
diferentes, usando da mesma metodologia, aula expositiva dialogada, problema, conceituacao,
argumentacdo, estudo dirigido e estudo de caso. Contudo foi utilizado maneiras diferentes de se
comunicar o conteido, a saber, uma aula sobre biotecnologia em Francis Fukuyama partindo do seu

livro Nosso Futuro Pos-Humano, no capitulo intitulado Uma historia de duas distopias.

2 DESENVOLVIMENTO

Ludwig Joseph Johann Wittgenstein (1889-1951) foi um filésofo austriaco que passou boa
parte da vida na Inglaterra, onde acabou se naturalizando. A obra filos6fica de Wittgenstein ¢
extremamente complexa e dividida em dois momentos: o primeiro com a obra Tractatus Logico-
Philosophicus, voltado a analise linguistica por parte da filosofia e da légica, isto ¢, seu momento
analitico; no segundo momento, ¢ dividido com a obra Investigacoes Filosoficas, muito voltado a
pragmaticidade da linguagem e seu uso, tendo como um dos principais conceitos os jogos de
linguagem. E a partir desta ultima perspectiva que a pesquisa seré feita.

Os jogos de linguagem sdao um conceito extremamente complexo, que permeiam a obra IF e

tiveram grande impacto na filosofia da linguagem posterior, bem como na antropologia. Contudo,
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esses jogos de linguagem carregam consigo supersti¢des que sao proprias dos “jogadores” que as usam

devido a “repeti¢ao da palavra falada” (WITTGENSTEIN, 1984, p. 12).

A linguagem — diz o “segundo Wittgenstein” — engendra ela mesma superstigoes das quais &
preciso desfazer-se, e a filosofia deve ter como tarefa primordial o esclarecimento que permita
neutralizar os efeitos enfeitigadores da linguagem sobre o pensamento (BRUNI, 1999, p. 13)

Sendo assim, a maneira pela qual se deve analisar os jogos de linguagem ¢ sempre tentando
limpar essas supersticdes que sdo proprias dos jogos. Podemos entender isso de outra maneira: os
jogos em si, ndo possuem qualquer tipo de trago mitico quanto ao que o jogo estd representando,
podendo ser das coisas mais banais a problemas filos6ficos; o que torna o jogo “defeituoso” quanto a
sua representatividade sdo os jogadores.

Pode-se pensar dessa maneira, visto que nessa fase da obra de Wittgenstein, tudo o que importa
¢ o uso que se da a linguagem: “[...] o que elas designam, como posso mostrar isso, a ndo ser na
maneira de seu uso?” (WITTGENSTEIN, 1984, p. 13). Portanto, o sentido de qualquer coisa sé
depende da maneira pela qual se vai utiliza-la, e a maneira pela qual se define esse uso ¢ através dos
jogadores desse jogo. Isso implica em problemas além dos jogadores, que vai até o sistema ao qual
ele esta integrado. Se pensarmos que uma cultura, moral, valores, e sendo a antropologia que define
esses valores, e sendo ela nada mais do que um jogo de linguagem. Sdo estas perspectivas que irdo
definir o valor do uso de uma palavra; sdo esses valores também que limitam o que um jogador pode
fazer diante do significado de um jogo.

Sendo assim, ndo ¢ possivel escolher o jogo ao qual se vai integrar, se pode apenas jogar. A
maneira pela qual se joga ¢ sempre inconsciente. Na sociolinguistica, existem variagdes para cada
momento, a depender da escolaridade, sexo, regido a qual faz parte — todos fazer parte do conceito de
jogos de linguagem, mesmo que este esteja “quebrado nesse jogo”. Segundo Fishman (1972), os
membros de qualquer comunidade “adquirem lenta e inconscientemente as competéncias e
sociolinguisticas quanto ao uso apropriado da lingua”. Portanto, s6 podemos pensar que a maneira
pela qual se pensa nos jogos de linguagem, partindo da perspectiva do jogador, ¢ que ndo se pensa,
apenas se joga. Eis aqui a questdo que se deve levar em conta, ndo se esta mais produzindo pessoas
capazes de pensar no jogo de linguagem como uma ferramenta que auxilie a entender o contexto em
que se vive, apenas se vive isso mecanicamente.

Para o uso e seus significados, Wittgenstein afirma que “[...] ‘cada palavra da linguagem
designa algo’, com isso ainda nao ¢ dito absolutamente nada” (1984, p.13), isto quer dizer que toda

linguagem ndo possui um significado em si mesmo — incluindo a linguagem do TLP — e que tudo
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depende dos jogos de linguagem; assim sendo, até mesmo a maneira pela qual se vai definir um jogo
¢ uma nao definicdo em sua estreita relagdo com o significado de calda qual e sua interagao com o seu
uso.

Temos também que “todas as ferramentas servem para modificar alguma coisa”
(WITTGENSTEIN, 1984, p .14); aquilo que vemos do mundo ¢ na verdade o que modificamos do
mundo. Em suma, ndo conseguimos, em ultima instancia, definir aquilo que chamamos de mundo;
podemos apenas modifica-lo a maneira pela qual somos ensinados pelos jogos de linguagem. Assim,
em concordancia, sao os jogos de linguagem que nos ensinam a usar os jogos de linguagem ao qual
estamos introduzidos e a maneira que vai ser significada.

Os jogos de linguagem definem, também, a construg¢do do sujeito, pois o sujeito s6 ¢ visto em
determinado campo a partir da maneira em que ele se encaixa em um jogo e, portanto, para entender
como o sujeito se constrdi, deve-se compreender o quao “fundo” ele estd em um determinado jogo.
Nao podemos afirmar o que o sujeito €, pois, afirmar o que ele €, é algo supérfluo e ndo define o que
ele é, ou seja, para entender como o sujeito € construido a partir dos jogos de linguagem, € necessario

compreender como ele vive esses jogos.

Disso discorre que o mundo ndo mais seja considerado um conjunto de fatos logicos
encadeados no tempo e no espago, mas sim uma construgdo operada por meio dos metaforicos
jogos de linguagem que, segundo o proprio Wittgenstein, implicam em um “modo de vida”,
uma maneira de ser, agir e compreender, sob varias figuras e imagens, porque a linguagem é
em sua rasura um mesmo ¢ um multiplo (MACHADO, 2016 p. 848)

Segundo Gebauer (2013, p. 98), “em jogos de linguagem, elementos corporeos e linguisticos
estdo entrelagados”. Isto define que, ndo se pode separar o jogo do jogador, € o antagénico pode ser
dito; contudo, deve-se salientar que eles nao sdo os mesmos, existe apenas uma correlacao entre suas
acdes, ou melhor, intengdo. O que vai determinar o que ¢ funcional dentre cada jogo ¢ o préprio jogo
com suas regras para cada jogo que ¢ definido de acordo com os jogadores € mesmo que “a produgao
da agdo regulada ndo seja guiada por regras, o agente se orienta pelo fato de jogar em um determinado
jogo regulado” (GEBAUER, 2013, p. 110), ou seja, se se estd em um jogo de linguagem todos
seguiremos regras dele, independentemente se escolhemos ou somos introduzimos nesse jogo. Sendo
assim, os jogos de linguagem nao podem transladar para outro jogo, regras que sdo respectivamente
de um jogo especifico.

Essa proposta busca revisar os entendimentos e, consequentemente, outra maneira de se
entender a filosofia de Wittgenstein a partir de seu conceito de jogos de linguagem, abordando

principios que servem de pauta ainda hoje para a reflexdo sobre o ser, linguagem e metafisica da
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linguagem. E em como a partir de seus conceitos se pode pensar em uma educagdo filoséfica mais

eficaz para o ensino de filosofia em Curitiba.

3 AULA NA ESCOLA

Os estudantes desta escola — La Salle Curitiba — possuem uma grande deficiéncia quanto aos
requisitos mais basicos para se ensinar filosofia, isto ¢, problemas de leitura e l6gica. Mas como se
pretende chegar na realidade social deles, foi necessario levar em conta esses problemas para se
comegar a pensar em uma maneira de expor a aula. Desde o momento da preparagcdo o maior foco da
aula foi tomar o maior cuidado possivel para ndo se vulgarizar a filosofia, usando de linguagem
“menos robusta” e a0 mesmo tempo tentando passar o conteudo técnico para os estudantes.

A principio um dos principais problemas foi o tempo, visto que, o planejamento do que seria
exposto e tempo para discussdo estava programado, contudo, houve alguns contratempos, tais como,
em uma das aulas os estudantes tiveram um teatro na escola onde foram assistir, além de varias
interrupgdes durante as aulas, tanto de outros estudantes vindo a sala quanto de avisos da coordenagao
pedagdgica, por meio dos alto falantes, deixando assim uma quantidade de tempo menor para o
desenvolvimento da aula.

Em primeiro lugar foi planejado um estudo dirigido para assim colocar os estudantes tanto em
contato com um texto um pouco mais “pesado” do que eles estdo acostumados, visto que, a professora
regente ndo costuma trazer textos dos fildsofos para as turmas. O resultado desse estudo dirigido foi
que ele falhou, j& que dentre as 3 turmas e 38 estudantes apenas 1 educanda leu o texto, o mesmo que
foi disponibilizado uma semana antes da aula. O tempo que ja era curto se tornou ainda menor, pois
foi necessario fazer uma introdugdo ao tema e ao texto para que entdo se comegasse a ir além do texto
e se pensar nos problemas reais que cercam a realidade, tanto presente quanto futura. O problema da
biotecnologia e o aperfeigoamento humano.

Foi feito um estudo de caso a partir da Declaragdao Universal dos Direitos Humanos e da
Constitui¢do Federal de 1988, onde o termo “pessoa humana” aparece. Sendo assim, a partir do texto
foi focado em algumas problematicas relacionados a esse termo como: porque o uso deste ao invés de
ser humano, qual a influéncia da biotecnologia no conceito de ser humano, como definimos um ser
humano, além de, como o aperfeicoamento humano esta influenciando aquilo que chamamos de
humano e nos transformamos em pods-humanos. Para exemplificar tais problematicas foi feito

referéncia a alguns filmes da cultura pop como a saga dos vingadores e dos x-mens.
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4 RESULTADO DAS ATIVIDADES
4.1 SURVEY

Apo6s uma semana foi feito algumas atividades com os estudantes. Um survey e, uma atividade
avaliativa para ver se houve um ensino/aprendizado e se aquilo foi significativo para a vivéncia futura,
seja académica para aqueles que irdo seguir, profissional ou pessoal. Com o survey foram feitas 7
perguntas objetivas para determinar como foi a aula. Perguntas constituidas de 5 alternativas que sao:
(A) concordo totalmente, (B) concordo, (C) neutro, (D) discordo e (E) discordo totalmente. Enquanto
as perguntas foram constituidas de:

Foi feito uma tabulagdo dos dados do survey obtido dos estudantes. Que serviu de base para a
elaboracdo de um quadro para entender melhor como foi o resultado da avaliacdo deles feita sobre a

exposi¢ao do conteudo.

1 2 3 4 5 6 7

A A A A A A A
39.1457% 218% 28.1914% 7.839% 42.1160% 5.226% 23.28%

B B B B B B B
39.1457% 55.2216% 47.1386% 10.;‘2% 218% 18742 39.1457%

C C C C C C C
13.?5% 18.4712% 13.?5% 218% 26.1301% 218% 31.1527%

D D D D D D D
2.613% 2.613% 7.839% 44.1773% 5 .226% 42.1160% 2.613%

E E E E E E E
5.226% 2.613% 2.613% 15.?8% 5.226% 13.?5% 2.613%

Isto nos mostra que com relagdo a primeira pergunta que o resultado foi positivo, ja que quase
80% consideram relevante o tema escolhido para sua vida. Com relagdo a 2° pergunta, mostrou que
pouco mais de 75% considerou que a aula foi clara e conseguiram compreender o tema. Na sequéncia
¢ evidenciado que 76% aprovaram a metodologia utilizada. Com mais de 60% os estudantes nao
sentirdo cansago durante as atividades. Levando em conta o que eles tinham de percepg¢ado sobre o que
era a filosofia, houve 60% entre eles que consideraram uma mudanga de visdo sobre o que a filosofia

era. Com 55% o consenso foi que ndo houve tempo suficiente para a elaboracao das atividades e que
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nao houve um bom planejamento do professor-pesquisador. Por fim, se constatou que, a maioria dos

estudantes acharam que as atividades foram satisfatorias para a compreensdo do tema.

4.2 RESULTADO DO EXERCICIO DE ASSIMILACAO DE CONTEUDO

A atividade que os estudantes tiveram que construir foi um simples texto argumentativo que
fosse além da aula e usasse dos conceitos utilizados por Fukuyama e discutidos em sala de aula. Fazia
parte da avaliacdo, também, a participacdo, visto que, todas as metodologias utilizadas visavam a
participacao dos estudantes como atividade avaliativa. Ela durou por volta de 20 minutos.

Considerando a proposta da atividade e relembrando dos problemas apresentados por quase
100% dos estudantes, isto ¢, até entdo, problemas de leitura e 16gica, que foi acrescentado a escrita. Ja
que em quase todos os trabalhos esses problemas estavam muito acima de erros comuns. Além de nao
compreender o que foi proposto, também, ndo conseguiram expor de maneira clara e conceitual aquilo
que eles queriam dizer.

Os estudantes ndo conseguem, no geral, escrever mais do que 5 linhas, e tampouco defender
um ponto de vista de forma coesa. Mostraram, também, que a leitura ndo faz parte de seu cotidiano
académico e que a ineficiéncia do ponto de vista filosofico estd na base, ou seja, além de ser
educacional é, também, cultural. A comunidade escolar ndo considera a filosofia ou os estudos uma
maneira de se elencar socialmente. Isto reflete na maneira como cada estudante trata a escola e sua

vida no ensino médio, pois nunca existiu um tratamento adequado sobre a educagdo.

5 METODOLOGIA

A metodologia para a realizagdo da pesquisa foi empirico qualitativa, pesquisa com survey,
pesquisa-acdo e pesquisa participante para conseguir avaliar e responder o objetivo e conseguir
identificar qual € o “jogo de linguagem padrao” que os educandos usam. Portanto, com esses métodos
foi possivel responder as problematicas levantadas durante a elaboragdo do projeto e os objetivos para
uma educacdo filoséfica técnica e conceitual em Curitiba.

A pesquisa feita para se identificar o “jogo de linguagem padrio” ¢ diferente das que foram
usadas para dar uma aula, que assim seria possivel uma aproximagao com os estudantes, e, portanto,
conseguir resultados mais efetivos quanto a materialidade de seu uso futuro para a educacao filosofica.
A aula em si foi uma metodologia da pesquisa, a saber, pesquisa participante.

Para a aula foi utilizado quatro metodologias, sendo que, trés delas — aula expositiva dialogada,
problematizagdo, conceituagdo, argumentacdo e estudo de caso — foram facilmente aplicadas e os

\

resultados com relagdo a participagao foram positivos, apesar das falhas no que diz respeito ao
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aproveitamento da atividade de aplicacdo e assimilacdo do contetdo. A quarta metodologia E.D nao
foi possivel ser aplicada, ja que, como a maioria dos estudantes nao leram o material disponibilizado,
foi impossivel aplicar na sala de aula. Revelando que nao existe um costume de se ler ou fazer
atividades em casa, o texto que foi entregue continha 2 laudas, sendo entregue 1 semana antes.

Com base no que Neto nos diz sobre a escolha do tema, em primeiro momento, foi considerado
que seria uma aula sobre Zendo e seus paradoxos e sua relagdo com a questdo do tempo. Contudo,
levando em conta a “arqueologia da atualidade” proposta por Neto, foi mudado para o tema da
biotecnologia, pois, além de visar o que estd acontecendo no momento, também, foi pensado na
perspectiva de que para o cidaddo do futuro era necessario ter algum tipo de arcabougo tedrico sobre

o tema, que seria de necessidade fundamental em um futuro préximo.

6 JOGO DE LINGUAGEM PADRAO COMO “METODO” PARA O ENSINO DE FILOSOFIA

Primeiro devemos saber o que ¢ “jogo de linguagem” que foi proposto por Wittgenstein em
seu livro postumo Investigagoes Filosoficas, ele diz: “e também denominarei a totalidade, consistindo
na linguagem das a¢des com as quais esta entrelacada (1984, §7). O que significa que ndo € somente
aquilo que o agente de fala diz que ¢ sua lingua, ¢, também, ou faz parte, a maneira como ele age com
a lingua matriz. Portanto, o comportamento social dos discentes ¢ igualmente relevante para se
estruturar um “jogo de linguagem padrao”.

Com todos os dados que foram obtidos sobre o comportamento linguistico dos estudantes se
percebeu que como agentes de fala, eles estdo enquadrados em algumas variagdes linguisticas como
a diastraticas e diatdpicas, além dessas variagdes carregarem preconceitos. Portanto, a maneira como
se deve comunicar com eles ¢ dentro dessas variagdes. O maior problema que se encontra nesse
sentido ¢ manter o rigor conceitual da filosofia dentro dessas variagoes.

Levando em conta o comportamento de cada qual, sendo, por assim dizer, extremamente
parecido, deste os gostos — baseado em um trabalho anterior feito pela professora regente — até a
maneira de se estudar. Nesse grupo de 38 estudantes somente alguns poucos ndo se enquadram no
jogo. Estes sdo os estudantes com maior probabilidade de fazer um curso superior, ou que a0 menos
expressaram interesse em fazer.

Nesse sentido o que Wittgenstein diz no Tractatus Logico-Philosophicus “sobre o limite do
meu mundo ser o limite da minha linguagem” (1994, p. 245), significa que nesse caso, quanto menos
seu jogo de linguagem estar relacionado com perspectiva de futuro educacional, menor serd o interesse

destes integrantes para buscar na educa¢do uma saida. Sendo assim, também, existe o fato de que eles,

por estarem tdo imersos nesse “jogo de linguagem” ndo conseguem mais criarem regras do jogo, eles
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apenas vivem dentro de jogo sem possuir qualquer tipo de consciéncia sobre o que ele € e como sua
vida ¢ afetada por ele. Isto posto, ¢ de acordo com o que Gebauer (2013) argumenta que os jogos de
linguagem em forma praxis constituem a agdo por meio do jogo de linguagem padrao, ou daquele que
sofre maior influéncia. Ou seja, toda agdo humana é uma agdo dos jogos de linguagem.

Se o educando faz parte de um jogo de linguagem que ndo tem uma perspectiva de futuro por

meio da educagao tudo que vira ¢ um desdém da parte dele para com a educacgao.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Por fim, podemos concluir, que as aulas ndo foram um fracasso, pois, temos o survey para
mostrar que houve um entendimento e devido a participacdo extensiva dos discentes durante a aula.
Os problemas anteriores a aula acabaram influenciando, ndo s6 a compreensao, mas também a maneira
como eles argumentam, pensam e agem dentro da escola. Quanto ao professor-pesquisador, com seu
planejamento e sua atividade de assimilagdo de conteudo, se conclui que, além das aulas serem mal
planejadas, também, a escolha da técnica de avaliagdo ndo foi a mais correta para que os educandos
pudessem desenvolver aquilo que foi demonstrado durante as aulas e todo potencial que os mesmos
possuem.

Devemo-nos completar que a filosofia de acordo com Wittgenstein ¢ uma atividade, e por isso
deve ser exercida de uma maneira técnico-conceitual dentro dos jogos de linguagem padrao de cada
qual para que, por exemplo, os preconceitos que possuem fiquem claros, assim como perceber que
aumentar as possibilidades de futuro ¢ aumentar a linguagem dos estudantes e, isto ¢, pensamento

critico e condi¢des de compreender a realidade.
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