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O ALIENISTA: DESENVOLVIMENTO DE UM JOGO DIDATICO BASEADO NA
OBRA DE MACHADO DE ASSIS

EMANUELI CARNEIRO CONCHI', SAULO GOMES THIMOTEOQ?

1 Introducao

A utilizagdo de jogos didaticos como recurso pedagogico tem se consolidado como uma
estratégia capaz de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais dindmico, participativo e
significativo. Ao integrar elementos da ludicidade aos contetudos escolares, os jogos promovem
o desenvolvimento do raciocinio, da cooperagdo e da interpretagdo critica, aproximando
estudantes de diferentes areas do conhecimento.

No ensino da Literatura, essa abordagem possibilita novas formas de interagdo com
obras classicas, tornando-as mais acessiveis aos estudantes. Nesse contexto, destaca-se o conto
“O Alienista”, de Machado de Assis, obra que apresenta criticas a sociedade, a ciéncia ¢ aos
limites entre razao e loucura, por meio da trajetéria do médico Simao Bacamarte e do espago
de confinamento de seus pacientes, a Casa Verde.

Com o objetivo de aproximar os estudantes da narrativa machadiana, o projeto
“Adamastor: laboratoério de criacdo de jogos didaticos” estd desenvolvendo o jogo Casa verde,
atualmente em fase de produgdo. A proposta consiste em transformar elementos centrais da
obra em mecanicas cooperativas, permitindo que os jogadores explorem os ambientes da
narrativa, enfrentem desafios e interajam com personagens inspirados no universo literario,

promovendo uma experiéncia que articula literatura, interpretacdo e ludicidade.

2 Objetivos

O presente trabalho tem como objetivo apresentar o processo de desenvolvimento do
jogo didatico “O Alienista”, destacando sua proposta como instrumento de mediagdo da leitura

da obra de Machado de Assis.
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Busca-se desenvolver uma experiéncia ludica, que incentive a compreensdo da
narrativa, dos personagens e das criticas sociais presentes na obra, aproximando os estudantes
do texto literario por meio de desafios cooperativos, resolugdo de enigmas e tomada de decisdes

durante a partida.

3 Metodologia

O desenvolvimento do jogo ocorre durante as atividades do projeto Adamastor,
envolvendo compreensdo sobre conceitos teoricos do jogo e do jogar, pesquisa sobre a obra
literaria, planejamento das mecanicas, elaboracao do tabuleiro, das cartas, das pecas e das regras
do jogo.

A proposta prevé partidas cooperativas entre dois e seis jogadores, podendo ser uma
partida contra a mecanica do proprio jogo ou contra um jogador que assume o papel de Mestre
responsavel pelo controle dos Personagens Nao Jogaveis (Non player Characters - NPCs) e dos
eventos da partida. Durante o jogo, os participantes exploram a Casa Verde, movimentam-se
pelo tabuleiro, interagem com NPCs (podendo ser os loucos que estdo presos 14 ou os
enfermeiros), resolvem charadas para obter pontos de conhecimento e enfrentam Simao
Bacamarte antes do limite de rodadas estabelecido.

Por se tratar de um projeto ainda em desenvolvimento, as mecanicas € os materiais
passam continuamente por revisdes, buscando aperfeicoar o equilibrio entre diversdo,

aprendizagem e fidelidade a narrativa de Machado de Assis.

4 Resultados e Discussao

Até o momento, foram elaboradas: estrutura do tabuleiro, os sistemas de movimentagao,
pontua¢do e confronto com o personagem Simdo Bacamarte, além da defini¢do dos principais
componentes utilizados durante a partida.

Os testes iniciais demonstram que a proposta favorece a cooperacdo entre o0s
participantes, incentiva a interpretagao de desafios e promove maior contato com os elementos
narrativos presentes em “O Alienista”. Entretanto, como o jogo ainda estd em processo de
producdo, permanecem em desenvolvimento etapas relacionadas ao balanceamento das

mecanicas, a criacdo definitiva dos materiais graficos e a validagdo das regras por meio de
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novas aplicagdes.
Os resultados parciais indicam que a utiliza¢ao de jogos didaticos pode representar uma
alternativa eficiente para aproximar estudantes das obras literarias classicas, tornando uma

experiéncia de leitura complementar ao texto machadiano.

Figura 1: Prot6tipo do tabuleiro
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Fonte: Os autores.

5 Conclusao

Conclui-se que o desenvolvimento do jogo “O Alienista” apresenta potencial para
contribuir com o ensino de Literatura ao transformar elementos da obra de Machado de Assis
em experiéncias ludicas e cooperativas.

Embora o projeto ainda esteja em fase de produgdo, sua proposta demonstra

possibilidades de estimular a leitura, a interpretagdo textual, o trabalho em equipe e a reflexao
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critica sobre os temas abordados na narrativa. Apds sua conclusdo e aplicagdo em ambiente
escolar, espera-se avaliar sua contribui¢do para o processo de ensino e aprendizagem da

literatura brasileira.
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