de

11 SELICEN

SEMINARIO DAS LICENCIATURAS

LUDOPESSOA: LITERATURA EM JOGOS DE TABULEIRO.
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INTRODUGAO

Como ferramenta educativa, o ato de jogar vai além da simples diversao: ele
desperta a imaginagdo e contribui para o aprimoramento das habilidades
psicomotoras, especialmente por meio da simulacdo de acgdes e da repeticdo de
situacdes. E nesse cenario que se insere o projeto de extensdo LudoPessoa:
Literatura portuguesa em jogos de tabuleiro, cujo objetivo principal € desenvolver um
jogo didatico voltado para o ensino da literatura portuguesa.

Para além disso, tem-se a inten¢ao de apresentar o poeta Fernando Pessoa,
por intermédio do ludico, demonstrar as caracteristicas dos heterébnimos a fim de
demarcar os estilos e o que os torna distintos e unicos através dos versos das cartas
e dos elementos semidticos, e também visamos a criagdo de uma colecdo com
poemas de diferentes heterénimos, que estampam as cartas do jogo.

O jogo, portanto, & construido como uma experiéncia interativa e sensorial,
em que os jogadores s&o convidados a mergulhar no universo pessoano, explorando
os estilos e tracos de seus trés heterdbnimos mais emblematicos — Alberto Caeiro,
Alvaro de Campos, Ricardo Reis, além, do préprio Fernando Pessoa. Por meio de
cartas ilustradas com versos cuidadosamente selecionados e elementos graficos
que dialogam com as caracteristicas de cada autor, 0 jogo permite ao participante
identificar tragos tematicos, estilisticos e filoséficos, promovendo a analise literaria
de forma dinamica e acessivel.

1 METODOLOGIA

Para o desenvolvimento do projeto, a metodologia utilizada baseou-se em trés
divisbes principais: pesquisa tedrica, criacdo e aplicagao. Inicialmente, os discentes
realizaram uma pesquisa de natureza bibliografica e uma abordagem qualitativa
sobre a vida e obra de Fernando Pessoa, utilizando obras como Antologia poética
(1935) de Fernando Pessoa, Pensamento Vivo de Fernando Pessoa (1985) de
Cristina Fonseca, entre outros. Paralelamente, estudaram-se os fundamentos
teodricos da gamificag&o e ludicidade tendo como base autores como Johan Huizinga
em sua obra Homo ludens: O jogo como elemento da cultura (2019), e projetos
semelhantes, como as obras A reconstrugdo d’O cortico: estratégias de adaptacéo
do romance de Aluisio Azevedo para um jogo de tabuleiro (2014) e As armas e 0s
barbes postos em jogo: a transposicdo de Os Lusiadas para um jogo de tabuleiro
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(2024), ambos escritos por Saulo Gomes Thimoteo. Com base no referencial tedrico
e no objetivo pedagdgico do projeto, foi idealizado um jogo de tabuleiro hibrido entre
0 jogo “Ludo”, e o classico jogo de cartas “Cacheta”. Diferente de suas inspiragdes, o
LudoPessoa segue algumas mecanicas unicas, como a movimentagao baseada em
cartas ao invés de dados.

A proposta do jogo parte da ideia de que é possivel explorar, de forma ludica,
os diferentes estilos poéticos e filosdficos presentes na multiplicidade que é
Fernando Pessoa. Assim sendo, para o design visual do tabuleiro e das cartas,
houve o uso de cores e signos associados aos heterénimos de Pessoa, algo tao
amado pelo autor. Simultaneamente, por meio de uma selecao critica, todas as
cartas contém trechos de poemas de Pessoa e seus heterébnimos. Visando auxiliar
os futuros jogadores (pois 0 jogo tinha como objetivo disponibilizado para o publico),
foi criado um manual de regras, contendo explicagdes claras sobre regras, objetivos,
componentes e fundamentagao literaria.

A Ultima etapa deste projeto envolveu diferentes testes internos e externos, os
quais foram a base para reformulagdes continuas. A aplicacdo foi feita em trés
diferentes contextos, sendo: testes informais com estudantes universitarios;
apresentagdes em eventos académicos e comunitarios; aplicagdo com alunos da
educacdo basica em uma escola publica. Em todas essas aplicagbes, foram
utilizadas técnicas de observagao direta e coleta de feedback espontaneos. Assim
sendo, o projeto teve um método de estudo indutivo, pautado na observagao e
analise das respostas dos participantes durante as aplicagbes praticas. Como
procedimento metodoldgico, foi utilizado o método comparativo, especialmente ao
adaptar regras e recursos do jogo com base nos resultados observados em
diferentes contextos de aplicacao.

Dessa forma, as etapas metodoldgicas permitiram consolidar a proposta do
jogo enquanto recurso didatico interativo, abrindo caminho para a analise tedrica que
fundamentou a construcao das atividades.

2 REFERENCIAL TEORICO E/OU DESCRIGAO DA ATIVIDADE

A concepgao tedrica do jogo é embasada em autores como Johan Huizinga,
Linda Hutcheon e Alvaro Cabral, além de estudos sobre a vida e obra de Fernando
Pessoa, com base em sua antologia poética e nas analises criticas de estudiosos
como Eduardo Lourencgo e José Augusto Seabra. Assim sendo, foi desenvolvido um
material que envolve o tabuleiro do jogo Ludo, cartas com trechos/versos dos
poemas dos poetas citados, além de uma dinamica de jogabilidade que se inspira no
jogo de baralho conhecido como “cacheta”, optando-se pela auséncia do jogo de
dados. A escolha dos trechos/versos foi realizada pelo impacto e importancia destes
na obra pessoana.

Sendo um dos poetas mais marcantes da literatura portuguesa, possuidor de
varios outros que se originaram de si, Fernando Pessoa constituiu-se na literatura e
sua obra tornou-se presente no ensino de literatura em lingua portuguesa no Brasil.
Pensando em proporcionar um material didatico ludico, voltado a métodos de ensino
mais dindmico, LudoPessoa vem como uma alternativa ao professor, além de
também poder ser usado fora do ambiente escolar, em partidas livres e para quem
se interessa pelo tema ou por jogos. O jogo, como defende Huizinga (2019) , surgiu
mesmo antes da cultura, se tornando parte constituidora dessa. De igual modo, além
de se valer de algumas caracteristicas para o definir como jogo, este reserva um
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espaco unico para o jogador, livre de qualquer preocupagéo com a vida humana ou
o cotidiano.

No interior do jogo, as leis e costumes da vida cotidiana perdem a validade.
Somos e fazemos coisas diferentes. Essa supressdo temporaria do mundo
habitual & inteiramente manifesta no mundo infantil, mas ndo é menos
evidente nos grandes jogos rituais dos povos primitivos. (Huizinga, 2019, p.
15)

Nesse contexto, para se constituir um jogo, € preciso determinar o espaco e
as regras, por exemplo. Esta ultima passou a ser o maior desafio durante construgao
do jogo, transitada por mudangas recorrentes conforme ia-se construindo outros
aspectos, como os elementos graficos. As regras sdo de extrema importancia, tanto
para que o jogador entenda como funciona o que esta sendo jogado, como para
delimitar o que pode e o que ndo pode ser feito dentro do jogo. Como reitera
Huizinga: “Sem duvidas, tdo logo as regras sejam quebradas, todo o mundo do jogo
entra em colapso. O jogo acaba: o apito do arbitro quebra o feitico e a vida ‘real’
comega.” (Huizinga, 2019, p. 13). Assim sendo, para que esse mundo especial do
jogo néao seja quebrado, alguns movimentos precisam ser realizados.

Assim como a literatura, dentro do jogo somos capazes de fabular, de estar
em outro mundo, ainda que teoricamente permanecermos no mesmo. Quando o
jogador esta envolto no espago, na funcionalidade e em todos os elementos que
compdem o jogo, ele se familiariza e cria comunidades, além de conhecimentos
novos. Entdo, escolheu-se evidenciar mais a obra de Fernando Pessoa utilizando a
astrologia, a qual o escritor se interessava, tanto que criou mapas astrais individuais
para seus heterébnimos. Estampando as cartas com as cores e o simbolo do signo
de cada um; estendendo para o tabuleiro com a constelagdo e os retratos livres,
adaptando o recurso também com a cruz de malta, que remete a cultura portuguesa.
Todas essas adaptacgdes, de literario em ludico e ludico em literario é eficaz para
encontrar novos caminhos dentro do ensino:

As historias ndo sdo imutaveis; ao contrario, elas também evoluem por meio da
adaptagdo ao longo dos anos. Em alguns casos, tal como ocorre na adaptagdo
biologica, a adaptacdo cultural conduz uma migragdo para condi¢des mais
favoraveis: as historias viajam para diferentes culturas e¢ midias. Em resumo, as
historias tanto se adaptam como sdo adaptadas. (HUTCHEON, 2013, p.58).

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Os objetivos propostos no projeto podem ser considerados alcangados. Pois
por meio de técnicas como o uso de signos, cores e poemas relacionados a Pessoa
e seus heterbnimos, presentes no tabuleiro (figura 1) e nas cartas (figura 2), foi
possivel perceber o interesse dos participantes em conhecerem o mundo poético
criado por Fernando Pessoa.
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llustracdo 1: Versao final do tabuleiro com elementos visuais associados aos
heterénimos.

0 pensamento & enterrado vivo
No mundo e ali sufoca

Z.-»—-«-A«z_‘rg

s

llustragdo 2: Exemplo de carta com versos do poeta, sua assinatura e o
simbolo astrolégico correspondente.

Essas ilustragcbes demonstram o cuidado estético do jogo, que visa nao
somente a funcionalidade, mas também a imersdo dos jogadores no universo
literario e simbdlico de Fernando Pessoa.

Dessa forma, os dados coletados durante as aplicacbes demonstram nao
apenas a viabilidade do LudoPessoa como recurso didatico, mas também seu
potencial de promover o interesse pela literatura de forma sensivel, divertida e
significativa. Essas constatagdes serdo retomadas na conclusédo deste trabalho, a
luz das propostas e objetivos iniciais.

CONCLUSAO

O projeto LudoPessoa conseguiu alcangar seus objetivos ao criar uma
ferramenta didatica inovadora voltada para o ensino de literatura portuguesa, por
meio da gamificacdo e do ludico. A utilizagdo dos versos de Fernando Pessoa e
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seus heterdnimos, aliados a elementos visuais significativos, demonstrou ser uma
estratégia eficaz para promover o interesse dos participantes e estimular a leitura. A
experiéncia pratica nas escolas e eventos académicos revelou o potencial do jogo
como recurso pedagodgico inclusivo e adaptavel a diferentes contextos.

Para estudos futuros, sugere-se a ampliagdo do repertorio poético utilizado e
a investigacgao sistematica do impacto do jogo no processo de aprendizagem literaria
em sala de aula. Expandir o acesso de mais pessoas ao jogo, inclusive na sala de
aula, além de claro, fomentar, através do projeto de extensdo Adamastor, mais
criagcdes de jogos literarios.
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