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O objetivo desse relato é discutir a criagdo de um jogo de tabuleiro didatico, de-
nominado Jogo da Imortalidade, construido através de um projeto do Laboratério de
Histdria Antiga da UFRJ (LHIA), denominado “Cultura Material na Antiguidade Classica:
os desafios da Educac¢do Patrimonial” e que foi inserido recentemente a outra inicia-
tiva institucional mais abrangente do laboratério denominada “Projeto VIVA+ cidade”.
O jogo é fruto de uma pesquisa que buscou analisar o cortile’ do Palacio do Catete,
atual Museu da Republica, construido na segunda metade do século XIX, no Rio de Ja-
neiro, voltando-se para as diversas referéncias classicas presentes no cdmodo. O en-
foque é dado ao aspecto decorativo dominante neste espaco: a narrativa imagética
do mito de Cupido e Psique, relatado na obra O Asno de Ouro, de Apuleio (Apul. Met.).
Para além disso, compreendendo a reincidéncia da apropriacdo da cultura classica e
também da narrativa especifica de Cupido e Psique — que também é representada
no Palacio Romano Renascentista, a Vila Farnesina, sob a autoria de Rafael Sanzio
—, esta pesquisa e, consequentemente, seu produto final atentam para a constante
reutilizacdo do referencial classico e, igualmente, sua funcionalidade no contexto do
Il Reinado no Brasil (segunda metade do séc. XIX).

O Palacio do Catete foi pensado para ser a residéncia de um rico bardo, o barao
de Nova Friburgo de nome Anténio Clemente Pinto. O prédio comecou a ser cons-
truido em 1858 (tendo sido concluido em 1867) e sua grandiosidade era digna do
homem que chegou a ser considerado “o homem mais rico do Império Brasileiro”.
Sua origem, porém, nao era muito nobre; Antdnio Clemente Pinto era portugués e
chegou ao Brasil com apenas doze anos, em 1807, acompanhado de seu tio. O futuro
bardo era descendente de uma familia simples de agricultores imigrantes, mas, em
pouco tempo, comegou a construir uma grande fortuna. Primeiramente, ele come-

1 Tipo de patio interno italiano, aberto e cercado de arcadas.
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cou suas atividades como traficante de escravos, o que lhe rendeu muitas riquezas,
mas nenhum prestigio. Investiu também na mineracdo, ndo sendo tdo bem-sucedi-
do. E, finalmente, langou-se na cafeicultura, o que Ihe garantiu ndo sé riquezas, como
uma respeitosa situa¢ao social e sua entrada oficial na nobreza fluminense: o palacio
que mandara construir era, sem duvida, uma reafirmacdo dessa posi¢do.

A construcdo do prédio partiu do projeto do arquiteto prussiano Carl Friedrich
Gustav Waehneldt e as pinturas decorativas do cortile, que contam a histéria do amor
impossivel entre Cupido e Psique, ficaram por conta de Emil Bauch. O mito é contado
através das lunetas? no teto, mas outros detalhes do comodo fazem também refe-
réncia ou anunciam a histéria a exemplo da réplica da estatua de Vénus de Capua,
logo acima do primeiro lance de escada. Nossa hipdtese com relacdo a utilizacdo
desse mito pelo bardo, logo no hall de entrada palacio, é a de que seja possivel tragar
uma relagdo entre a trajetéria de Psique, uma humana que se tornou imortal, com
a do barao, um homem simples que se tornou um dos mais ricos integrantes da
nobreza fluminense. Ou seja, Antonio Clemente Pinto quis chamar atencdo para sua
historia de ascensdo social.

Partindo deste conteldo e considerando a relevancia de se pensar em novas
estratégias para o trabalho com a educacdo basica, que se mostrem mais de acordo
com as demandas atuais, a formulacao de um jogo didatico surge como uma opg¢do
interessante. O material didatico é um instrumento indispensavel na dinamica esco-
lar e um aliado muito importante na producdo do conhecimento histérico, mesmo
fora dos ambientes de educac¢do formal. Atualmente, por meio das possibilidades
abertas pela historia publica, entre outros fatores, esses produtos tendem para uma
configuracdo mais diferenciada e plural, trabalhando midias alternativas ao texto es-
crito e reconhecendo a necessidade de se estreitar os lacos entre o conhecimento
académico e o grande publico. Juntamente com esse debate sobre a histéria publica,
fruto de uma maior preocupacdo da area com as demandas educacionais e didaticas,
ressurge uma questdo ja descortinada pela historiografia, mas ainda ndo explorada
em toda sua potencialidade dentro do mundo académico e, muito menos, do mundo
escolar: a diversidade do tipo de documentac¢do. A educag¢do patrimonial surge neste
contexto como uma importante estratégia, capaz de atender uma demanda de des-
naturalizacdo da fonte escrita como Unico documento vidvel para analise histérica e
ainda, assim como a histodria publica, reivindica para si um papel de formacdo do ci-
daddo, na medida que também busca promover uma conscientizacdo socio historica
das diversas referéncias culturais de modo democratico.

Foi por meio desse posicionamento tedrico que o Jogo da Imortalidade foi con-
cebido: buscando aliar os conceitos da educacdo patrimonial e de acessibilidade a
um publico amplo, defendido especialmente pela histéria publica. Quanto aos nos-
sos objetivos, estes envolvem: sensibilizar os alunos quanto a relevancia da historia
antiga e sua importancia para compreender nossa contemporaneidade e n0sso pas-
sado proximo; explorar os elementos arquitetdnicos e decorativos como documen-
tacdo histdrica; e conscientizar sobre a importancia da preservacao do patriménio
histérico e cultural.

2 Elemento arquitetdnico que se descreve como fenda ou fresta oval ou circular localizada numa
parede.
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Tendo os objetivos principais do jogo bem tracados, assim como as perspecti-
vas que embasaram a formulacdo do material, podemos partir para sua explicacdo:
0 Jogo da Imortalidade ¢ um jogo de tabuleiro que teve sua dinamica inspirada pelo
muito popular Jogo da Vida®, porém tem como objetivo final levar o participante ao
Olimpo para que ele se torne, assim como Psique, um “imortal”. O jogo foi pensado
para uma faixa etaria que envolve crian¢as do 6° ao 8° anos do ensino fundamental.
No entanto, como ja foi colocado, ele ndao foi construido pensando necessariamente
num contexto de sala de aula, mas sim como um desdobramento de uma visita ao
Palacio do Catete.

A estrutura é a seguinte: é preciso um mediador e sao permitidos de 2 a 6 joga-
dores — para uma turma, o jogador pode ser “coletivo” (um grupo até 4 alunos) —,
que lancara um dado comum para determinar seu avanco pelo tabuleiro. Este, conta
com o total de quarenta “casas”, das quais oito apresentam algum recuo ou atalho
para o jogador e dezessete possuem algum desfio. Estes desafios sdo cartas com
guestionamentos sobre trés temas: o Mito de Cupido e Psiqué (1); sobre o Palacio do
Catete (2) e a identificacdo de personagens das lunetas do cortile do palacio (3). Tais
temas serao indicados no tabuleiro e nas cartas-desafio por trés imagens: o Palacio
do Catete, para as perguntas relacionadas ao mesmo; o pantedo romano, para as
perguntas relacionadas ao Mito de Cupido e Psiqué; e uma luneta (instrumento 6p-
tico), para os desafios relacionados a identificacdo dos personagens nas pinturas do
palacio. Ao “cair” em uma casa com uma dessas imagens, o jogador devera responder
uma pergunta sobre o respectivo tema ou, No caso da carta com a imagem de uma
luneta, identificar um personagem no contexto da luneta sorteada. Ao responder
a pergunta aquela ficha deve ser descartada para que ndo se repita no jogo (com
excecao das cartas com as lunetas, que s6 devem ser descartadas quando todos o0s
personagens possiveis forem identificados pelos jogadores). Acertando a pergunta o
jogador “conquista” aquela posi¢do; caso erre, ele deve retornar para a casa de onde
veio. No total, 0 jogo conta com 78 cartas-desafios: 40 relacionadas ao Mito de Cupi-
do e Psique, 30 ao Palacio do Catete e 8 a identificacao dos personagens das lunetas.

Logo a abaixo, apresentamos um exemplar de cada carta-desafio:

Qual
antigo

Carta desafio categoria (1)

Da esquerda para direita: Verso (Fa-
chada do Panteio Romano) ¢ anver-
so (Claraboia do Panteio Romano)

3 Jogo criado em 1860 por Milton Bradley. Em 1960 foi langado na forma que conhecemos hoje,
com o design de Reuben Klamer. Os direitos autorais pertencem desde 1992 a Hasbro Internacional,
Inc., USA., porém no Brasil 0 jogo se tornou popular com a empresa Brinquedos Estrela.
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(3° andar) Carta desafio categoria (2)

Da quucrda para direita: Verso
(Fachada do Palacio do Catete) ¢
anverso (Claraboia do Palacio do
Catete)

Carta desafio categoria (5)

Da quucrda para direita: Verso
(luneta - instrumento Optico) e

anverso (luneta do cortile do Palacio
do Catete)

ApOs diversas alteracGes, reflexbes e adaptacdes a partir da orientacdao da Prof.
Dr. Regina Bustamante (orientadora deste projeto), um primeiro protétipo fisico do
jogo foi produzido e apresentado aos responsaveis dos setores de Pesquisa e Edu-
cacdo do Palacio do Catete (setembro/2019) e, por meio da grande disponibilidade
destes — em especial gostarfamos de agradecer ao pesquisador e coordenador Téc-
nico do Museu da Republica, Marcus Macri, e ao Diretor do Museu, Mario Chagas —,
0s primeiros acordos para as melhorias técnicas do jogo; que envolvem, por exem-
plo, um design grafico profissional, ja estdo em andamento. A partir deste protoétipo,
estamos pensando conjuntamente com o palacio em uma versdo online do jogo e
outra versao fisica, que teria que passar por adaptacfes antes de sua impressdo. Tais
adaptac¢8es envolvem basicamente possibilitar a jogabilidade sem um mediador para
a leitura das perguntas das carta-desafio, operacao que tornaria a realizacdo do jogo
mais simples. Todas essas demandas de modifica¢cdes e alteracdao de midia (meio
fisico para o meio digital) estdao sendo trabalhadas neste momento. Como acredita-
mos que o conhecimento é algo vivo e dinamico, sabemos que os materiais didaticos
devem estar sempre em constante reciclagem e mudanc¢a para que continuem se
relacionando com as demandas de seu tempo e contribuindo para a constru¢do do
pensamento critico. A seguir, na pagina seguinte, apresentamos também o tabuleiro
do jogo:
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Tabuleiro “O Jogo da Imortalidade”
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