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ENTRE O SOL, A LUA E AS ESTACOES: ludicidade e poesia em Judith Teixeira
LUPATTINI, L. E.[1]; THIMOTEO, S. G. [2]

E notdrio que a literatura, em suas diversas formas, é constituida como uma das expressoes
mais significativas da cultura humana. No entanto, muitas vezes, o ensino literario em sala de
aula encontra dificuldades em envolver os estudantes, principalmente quando se trata do género
poético. Nesse contexto, o exercicio ludico surge como alternativa pedagogica capaz de
aproximar os alunos da literatura, tornando-a mais dindmica e acessivel. Pensando nisso, o
projeto “Adamastor: laboratério de criagcdo de jogos literarios” desenvolveu o jogo de cartas
JUDITH, inspirado na obra da poetisa modernista portuguesa Judith Teixeira. O jogo parte de
um Unico baralho que possibilita sete modalidades diferentes: quatro delas simbolicamente
correspondentes as estacdes do ano (primavera, verdo, outono e inverno); duas vinculadas aos
elementos sol e lua; e uma destinada ao desempate. A estrutura ludica foi concebida a partir de
uma caracteristica marcante na obra de Judith Teixeira: Ao final de seus poemas, a autora
registra a estacdo do ano em que o texto fora escrito, estabelecendo um vinculo entre a
subjetividade poética e a temporalidade natural. Com as distintas modalidades de jogos e
elementos simbolicos presentes, permite-se aos participantes vivenciar a poesia por meio da
interacdo estética. Dessa forma, a proposta ndo apenas possibilita multiplas experiéncias de
jogabilidade, mas também promove leituras diversas da obra da escritora, instando os jogadores
amergulhar em um universo literario muitas vezes pouco explorado no espaco escolar. Ao levar
0 jogo JUDITH para sala de aula, busca-se ampliar o contato dos estudantes com uma autora
marginalizada no canone literario de lingua portuguesa, mas que é de extrema relevancia no
contexto do modernismo. Nesse sentido, 0 jogo contribui para a valorizacdo de diferentes vozes
na literatura, a0 mesmo tempo em que reforca a importancia de metodologias inovadoras no
ensino. Assim, o jogo se estabelece com um recurso didatico capaz de unir ludicidade e
aprendizagem, favorecendo a formacdo de leitores criticos e criativos. Com relagdo ao
embasamento tedrico, estabelecemos reflexdes sobre a importancia do jogo na cultura e na
educacdo, com nomes como Roger Caillois e Linda Hutcheon, e da fortuna critica de Judith
Teixeira, como Fabio Mario da Silva. Deve-se ressaltar que o0 jogo ainda se encontra em fase
de desenvolvimento, sobretudo no que diz respeito ao aprimoramento das regras e da
jogabilidade. Tal processo continuo de criacdo evidencia a natureza experimental e inovadora
do projeto Adamastor, em que a construcdo de jogos literarios ndo se limita ao produto final,
mas valoriza também o percurso de pesquisa, adaptacdo e criatividade que o sustenta.
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