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APRESENTACAG

Os Estudos do Imagindrio, como conhecemos hoje, ¢ fruto de
vdrias perspectivas que tm o campo simbélico da compreensio
como o lugar privilegiado, funcionando enquanto “paradigma de
estudos do cultural, do social, da politica, da educa¢io, da midia,
da literatura etc.” (Karlo-Gomes, 2022, p. 10). Foi gracas a Gil-
bert Durand em Les structures anthropologiques de 'imaginaire que
a Teoria Geral do Imagindrio se apresenta teoricamente profunda
e complexa e a0 mesmo tempo de uma erudigio apurada de vdrios
terrenos do imagindrio e da imaginagao.

Durand retine em sua Teoria uma aglutinagao de pensadores
filiados 2 hermenéutica instaurativa que frequentavam o Circulo
de Eranos, entre eles, Carl Gustav Jung, Gaston Bachelard, Henry
Corbin e Mircea Eliade. De acordo com Paula Carvalho (1998),
fundado em 1933 por Olga Frobe-Kapteyn, em Ascona, Suica, sob
a orientagdo de Rudolf Otto e mentoria de Carl Gustav Jung, o Cir-
culo de Eranos tinha como objetivo a investigagio interdisciplinar.
Seus estudos evoluiram em trés fases: mitologia comparada (1933-
1946), antropologia cultural (1947-1971) e hermenéutica simbé-
lica (1972-1988). A dinimica de reunides do Circulo de Eranos
certamente foi muito importante para compreender o simbdlico na
construgao do imagindrio. E este foi o caminho enveredado por Gil-
bert Durand para construir sua teoria.

Silva, Karlo-Gomes e Leal (2023, p. 74), revisando estudos re-
centes, enfatizam que a Teoria de Durand parte dos estudos anato-
mofisiolégicos e escatoldgicos da Escola de Reflexologia de Leningra-
do, que se concentram nos reflexos e gestos dominantes — postural,
copulativo e digestivo. Por meio desses gestos, foi postulada a forma-
¢ao de multiplos niveis de simbolos responsdveis pelo sentido das ati-
tudes imaginativas humanas. As conexdes ocorrem entre os reflexos
corporais bdsicos, os centros nervosos e as representagoes simbdlicas.
Para o reflexo postural, que é a posicdo ereta do homem, correspon-
dem imagens relacionadas a elevagio, a luta e a separagio. O reflexo
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de degluticio, por sua vez, estd associado a imagens de interiorizagao,
descida e harmonia contemplativa. J4 o reflexo da copulagio, evoca
imagens de ciclicidade, ritmo, didlogo e progresso.

Com efeito, o que Durand propée é a compreensao de que ao con-
frontar a angustiante realidade da morte e da mudanca constante, o
ser humano adota atitudes imaginativas para negar, superar ou trans-
formar esses significados em algo reconfortante. Em leitura de Anaz ez
al. (2014), concebem-se que essas atitudes geram a percep¢io, criagio
e reproducdo de simbolos, imagens, mitos e arquétipos, formando o
que ele chama de “imagindrio”. Esse conjunto simbdlico tem a fun¢io
principal de proporcionar equilibrio biopsicossocial a0 homem diante
da percepgio da temporalidade e da inevitvel finitude.

E exatamente em torno do simbélico que recai o olhar desta
obra. Portas da Imaginacio: wma aventura elementar se constroi
numa atmosfera lidica para apresentar o imagindrio e suas poten-
cialidades simbdlicas de maneira envolvente, apelando para uma
linguagem acessivel sem enveredar por uma abordagem simplista,
que grosso modo, poderia incorrer no erro de limitar o imagindrio.
Do contrdrio, a obra se metaforiza em seu préprio titulo, carre-
gando significados profundos e variados. “Portas” indica transigoes,
limiares ou mudangas. Pode atuar como pontos de passagem entre
diferentes estados, mundos ou fases. No imagindrio coletivo, as por-
tas podem simbolizar a entrada para novos conhecimentos, opor-
tunidades ou experiéncias, bem como a barreira entre o conhecido
e o desconhecido. E ainda: atravessar uma porta pode indicar um
rito de passagem, um movimento de transformacio ou a jornada do
heréi. Ou também: as portas podem ser guardias de segredos e mis-
térios, protegendo ou revelando aquilo que estd além de seu limiar.

Na mitologja grega, a entrada para o submundo, governado por
Hades, ¢é frequentemente retratada como uma porta ou um portal.
Este portal representa a passagem entre o mundo dos vivos e o mundo
dos mortos. Na mitologia nérdica, a entrada para Valhalla ¢ uma porta
guardada por valquirias, representando a passagem dos herdis mortos
em batalha para um lugar de honra e eternidade. Na teologia crista, a
“porta do paraiso” ¢ uma metéfora para a entrada no Reino dos Céus.
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Jesus Ciristo se refere a si mesmo como a porta ou o caminho para a
salvaco e a vida eterna. E este imagindrio nio se “fecha” aqui.

Na literatura, fonte inesgotdvel do imagindrio coletivo, hd enig-
mdticas portas em suas tramas. Em A Divina Comédia, de Dante
Alighieri, Dante, guiado por Virgilio, entra pelo portal do Inferno,
que tem a famosa inscrigio “Abandonai toda a esperanga, vos que
entrais’, iniciando sua jornada pelos nove circulos infernais. Em
Alice no Pais das Maravilhas, de Lewis Carroll, Alice atravessa uma
pequena porta para entrar no Pais das Maravilhas, iniciando uma
série de aventuras surreais e encontros fantdsticos. Em As Crénicas
de Ndrnia, de C. S. Lewis, em o “O Ledo, a Feiticeira e o Guarda-
-Roupa”, quatro criangas entram em um guarda-roupa mégico que
serve como porta de entrada para o mundo encantado de Nérnia.
Naio poderiamos esquecer A Porta de Plataforma 9%, de Harry Po-
tter, de J. K. Rowling. No King’s Cross Station, em Londres, Harry
Potter e seus amigos atravessam uma barreira mdgica entre as plata-
formas 9 e 10, levando-os ao trem para a escola de magia Hogwarts.

Em linhas gerais, ¢ numa seméntica dinimica e instauradora
que se constitui este livro, no viés de que as portas encapsulam a
dualidade entre abertura e fechamento, inicio e fim, protegao e ex-
posicio. E, portanto, abertura para a criatividade, oportunidades e
descobertas apelando sempre para os multiplos niveis de simbolos
instauradores de sentido das atitudes imaginativas humanas.

Do simbélico, Durand bebeu muito na fonte do seu mestre
Gaston Bachelard. Esse importante filésofo desafiou a tradigao filo-
sofica, que considera a imaginagio como simplesmente a capacida-
de de criar imagens, ao afirmar que sua verdadeira funcio ¢ defor-
mar as imagens fornecidas pela percep¢io, daf a imaginagio formal
(reprodutora) ser distinta da imaginac¢do material (produtora). A
imaginagio material, por sua vez, desempenha um papel fundamen-
tal na obra de Bachelard, essencial para o processo da imaginagao
criativa. Do universo simbdlico de Bachelard, em especial sobre os
quatro elementos — dgua, terra, fogo e ar —, este livro adota como
possibilidade para a criatividade ludica.
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Logo na Introdugio, somos convidados a explorar o conceito
dindmico e multifacetado do imagindrio, atuando como um espago
vital de acolhimento e descoberta, influenciando nossa maneira de ser
e agir no mundo. Essas primeiras palavras nos levam a refletir sobre
a importincia de estimular a imaginagio, especialrnente no contexto
educacional, e prepara o terreno para uma exploragio das potenciali-
dades do imagindrio que se apresenta nos capitulos seguintes.

O Capitulo 1, por sua vez, apresenta as bases tedricas que dao
sustentagio a esta proposta. Para isso, exploramos a importincia do
imagindrio na evolugio humana, destacando como ele impulsiona
nossa criatividade e transformagio. Abordamos conceitos essenciais
sobre a natureza expansiva do imagindrio, sua influéncia cultural e
social, e a maneira como ele molda nossas percep¢oes e agdes. Além
disso, discutimos a relevincia de estimular a imaginacio, especial-
mente no contexto educacional, propondo abordagens inovadoras
para enriquecer a aprendizagem e fomentar novas narrativas.

Esse capitulo ainda apresenta trés subsegdes. Na primeira, dis-
cutimos as ideias de Carl Gustav Jung sobre as camadas da psique —
consciente, inconsciente pessoal e inconsciente coletivo — e como es-
sas influenciam nossas percep¢des, emogoes e comportamentos. Ao
abordar essas dimensoes, destacamos a importancia de compreender
o simbdlico em nosso imagindrio, sugerindo abordagens inovadoras
para enriquecer a imaginagio e fomentar novas narrativas.

Na segunda, explicamos a conexio intrinseca entre a arte ¢ a
imagina¢io material, fundamentada pelos quatro elementos da na-
tureza — dgua, terra, fogo e ar (inspirados pelos estudos de Gaston
Bachelard) e a relagdo afetiva e material com esses elementos im-
pulsionam a criatividade humana, resultando em diversas formas
de expressao artistica. Jd na terceira, abordamos a utilizagao da ga-
mifica¢do como uma abordagem ladica e participativa para estimu-
lar a criagdo de narrativas e a imaginagio de alunos da educagao
bésica. Propomos a gamificagao como uma metodologia educativa
que organiza e sistematiza os processos de ensino/aprendizagem,
inclusive da escrita e dos multiplos letramentos.
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No Capitulo 2, apresentamos um jogo de aventura que se des-
dobra na mente dos jogadores, transformando suas narrativas em
histérias, tendo o professor ou guia do jogo como mestre, fornecen-
do as instru¢des e informagdes essenciais para que os participantes
possam embarcar e desfrutar da jornada. O jogo apresenta portas
que simbolizam elementos naturais: a Porta Azul, a Porta Vermelha,
a Porta Branca e a Porta Marrom. Cada porta oferece uma experién-
cia singular, explorando os elementos através de cores e simbolismos
profundos no imagindrio coletivo.

No Capitulo 3, apresentamos dez modalidades de aventura que
oferecem préticas e caminhos para desenvolver narrativas criativas
em contextos educativos. As modalidades incluem: o modo disser-
tativo, focado na linearidade da histéria; a imaginacio libertadora,
que permite a criagdo de novas possibilidades narrativas; o investiga-
dor criativo, que incentiva a autonomia dos participantes; o modo
construtivo e critico, que promove a colaboragao e andlise literdria;
o modo dramdtico e interativo, que utiliza elementos de teatro; o
modo exploratério e empirico, baseado em pesquisas; a escrita co-
laborativa por rotagdo; a escrita por desafio de géneros; a escrita
inspirada em imagens; e a imersao sensorial na criagio de contos.
Cada modalidade visa enriquecer a experiéncia de leitura e escrita,
utilizando simbolismos e elementos dos mundos imagindrios apre-
sentados, e oferecendo diregdes préticas para educadores em salas de
aula ou ambientes corporativos.

No Capitulo 4, sugerimos quatro etapas conclusivas pds-jogo:
organizar, revisar, reescrever, editar e publicar. A organizagio en-
volve revisar a ordem cronoldgica da histdria e garantir a légica dos
elementos adicionados pela imaginagio dos participantes. A revisio
foca na coesdo, coeréncia, ortografia e concordancia. A reescrita,
por sua vez, permite corrigir erros observados durante a revisao. Fi-
nalmente, a edicdo e a publicagao das narrativas podem resultar na
criacio de um livro.

Por fim, no Capitulo 5, discutimos a importincia e as possibi-
lidades de incorporar a pedagogia do imagindrio no contexto edu-
cacional brasileiro numa abordagem ludica, exemplificada pelo jogo
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“Portas da Imaginagio”, destacada como um meio eficaz de cultivar
essa pedagogia.

Assim, esta obra busca encorajar muitos educadores a investir
em uma pedagogia do imagindrio lddico, propicio a desenvolver a
criatividade, a0 bem devanear, ao despertar da curiosidade e da ima-
ginacdo. Nesse viés, é possivel que os educandos aprendam muito
sobre o mundo e sobre o outro, pois essa experiéncia ¢ uma oportu-
nidade privilegiada para conhecer a si mesmo.

Qual sua primeira aventura elementar? Escolha a Porta da Ima-
ginagio!

Os autores
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PREFACIO

“Respire fundo, jovem aventureiro ou aventureira [...] Con-
centre-se, no aqui e no agora. Deligue-se do mundo 4 fora...” Esse
convite inicial poderia estar em algum jogo ou filme (estilo juman-
Jji), no entanto, ¢ o acesso inicial a0 game educativo Portas da Imagi-
nagio que proporciona o desenvolvimento narrativo em seus players
(tanto em sua modalidade oral quanto escrita) através dos quatro
elementos transfigurados em reinos (ou fases). Apesar da existéncia
de um guia que o estudante poderd acessar em alguns momentos,
o(a) professor(a) também se converterd, nesse mundo imagindrio,
em um pedagogis que conduz o(a) discente em sua jornada heroica.
Na prdtica, percebe-se a ressignificagio da figura docente tanto no
processo consciente quanto inconsciente dos(as) discentes sem des-
cuidar do desenvolvimento da autonomia através do processo ima-
ginativo dentro das narragoes que serdo desenvolvidas por eles(as).

Essa proposta desenvolvida por Lucas Pereira Damazio ¢ Geam
Karlo-Gomes nao se trata apenas de uma maneira lddica de ad-
quirir uma compreensio dos aspectos arquetipicos que envolvem
os quatro elementos (ou do processo narrativo oral e escrito), mas
também do desenvolvimento do conhecimento de si, de seus aspec-
tos emocionais, enfim, de sua “inteligéncia emocional” que, por sua
vez, retroalimentard a imaginagao e, consequentemente, 0O desen-
volvimento dos aspectos cognitivos que forjam o que se chama de
“inteligéncia” e que (se ressignificados) constituem o conhecimento
(particular e coletivo) em seu lazo sensu.

No arcabougo tedrico inspirador, os autores articulam de forma
clara e desmistificadora teéricos basilares do imagindrio como Bache-
lard, Durand, Maffesoli ou Jung, mas também abre perspectivas que
possibilitam um didlogo bastante proficuo com pensadores(as) da edu-
cagdo, a exemplo de Piaget, Freire, Ferreira, Vigotsky e Montessori.

Por fim, a ideia da gamifica¢io dos arquétipos dos 4 elemen-
tos (pontos fundantes dos devaneios bachelarianos) foi um lance de

mestres, pois, se para Elise Caroline Murr, os jogos visam “aumentar
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a motivacio dos individuos com relagao a atividade da vida real que
estdo realizando” (Murr; Ferrari, 2020, p. 7), para Machado de Assis
¢ revelador das engrenagens hipdcritas e opressivas da sociedade,
como também o principal meio para tecer a ironia desconsertando e
agucando o senso critico de seus leitores. Assim, o mesmo Machado
que, no conto “Antes que cases...”, aponta que “a vida nio é um
jogo de xadrez”, a0 mesmo tempo expressa na pseudo teoria cienti-
fica do “humanitismo” de Quincas Borba “ao vencedor, as batatas”
em Memdrias Postumas de Brds Cubas. No entanto, os autores inova-
ram em sua proposta porque nio se funda em principios competiti-
vos, mas elabora um game dentro de uma proposta “colaborativa”.
Por isso, nessa tltima mensagem, convido todos os players,
na intensa aventura da leitura e vivéncia desse game, a domarem e
montarem o seu Pegasus e, ou entre lavas fumegantes do Reino do
Fogo desafiar dragdes para aprender com Hefestos; ou, no Reino
Aqudtico, superar a solidio das ilhas e dominar as emogoes no con-
fronto final com a terrivel hidra ou serpentes marinhas, devemos
sempre percebermos que “somos seres simbélicos” tal como o antro-
p6logo norte-americano Leslie A. White afirma em seu ensaio 7he

Symbol: the origin and basis of human behavior (1949).

Peterson M. A. Aradijo

Professor de Literatura da Universidade de Pernambuco (UPE)
Vice-Lider do ITESI/CNPq

Doutor em Estudos da Linguagem (UFRN)
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INTRGDUCAG

O imagindrio revela-se muito especialmente como um lu-
gar de “entre saberes” (Durand, 1996, p. 215-227), senao
mesmo como o lugar do espelho (Lima de Freitas), um
Museu (palavra que Durand muito aprecia), que designa
o conjunto de todas as imagens possiveis produzidas pelo
animal simbdlico (Ernst Cassirer) que é o homem (Aragjo;
Teixeira, 2010, p. 7).

O imagindrio nio para. Estd sempre em movimento, aberto
para o novo, para o possivel e para o improvével. Ele transita entre
o real e o surreal. E um espago de acolhimento e a0 mesmo tempo
de descobrimento: um capital intelectual humano, composto pelas
nossas subjetividades, sensibilidades e mistérios que habitam nossas
complexas mentes.

Podemos compreendé-lo como um reservatério/motor, capaz
de somar

lembrangas, experiéncias, visdes do real que realizam o ima-
ginado, leituras de vida e, através de um mecanismo indivi-
dual/grupal, sedimenta um modo de ver, de ser, de agir, de
sentir e de aspirar ao estar no mundo (Silva, 2020, p. 30).

Por isso mesmo, ele é inquieto e acelerado. Recebe, reconhece e,
movido pelo seu forte impulso natural, armazena imagens a todo tem-
po, sem cessar um dnico segundo. Em outras palavras, trata-se de um
receptdculo simbdlico que absorve, dissolve ¢ modula um universo
arquetipico e mitico em cada um de nés. E assim que o entendemos,
como uma fonte do sensivel, do mistico e da coletividade.

Gilbert Durand,' durante sua vida, ensinou-nos, a partir dos
seus conhecimentos antropolégicos, que o imagindrio é

1. Conforme Rosati e Iacuele (2006), Gilbert Durand foi um pensador complexo

e multifacetado que, ativamente engajado em uma batalha cultural, seguiu o
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o conjunto das imagens e relagdes de imagens que constitui
o capital pensado do homo sapiens [...], o grande denomi-
nador fundamental onde se vém encontrar todas as criacoes
do pensamento humano (Durand, 2002, p. 18).

Para o autor, o imagindrio é um museu do simbélico, um de-
nominador fundamental para fomentar todas as criagoes do pensa-
mento da humanidade, cuja forca ¢ capaz de impulsionar a socieda-
de sempre para o passo seguinte. Em sua visdo, o imagindrio ¢ um
catalisador de imagens que estd de portas abertas as complexidades
da psique humana.

Sendo assim, nossa fun¢io como seres humanos é continuar ati-
vando o imagindrio, movimentando nossa imaginagio, com semin-
tica, simbolos, arquétipos, narrativas miticas e conhecimentos em-
piricos. O imagindrio quer ser alimentado, enriquecido e preparado
para atualizar antigas simbologias. Filmes, leituras, jogos, narrativas
mididticas, vivéncias coletivas ou individuais, lutas pessoais, sonhos,
todos esses elementos nutrem nosso imagindrio.

Silva (2020, p. 10) hd muito tempo jd nos comunicava:

O imagindrio é uma forca, um catalisador, uma energia e,

a0 mesmo tempo, um patriménio de grupo (tribal), uma

caminho dos estudos da hermenéutica simbélica, questionando-se, ao longo de
sua vida, incessantemente sobre os significados abertos e ocultos de cada evento,
cada gesto, cada ritual, cada mito, que pertenciam 2 histéria humana. Tratava-se
de um antropélogo, filésofo e hermenéutico corajoso do século XX. Fundou em
1966, o famoso Centro de Pesquisas Internacionais sobre o Imagindrio (CRI) da
Universidade de Grenoble dos quais nasceram cerca de cinquenta no mundo. A
grandeza de sua pesquisa comparou-se com o da maioria dos pensadores de sua
época (incluindo G. Bachelard, R. Bastie, M. Eliade, C. G. Jung, H. Corbin, G.
Dumézil, C. Lévi-Strauss, S. Lupasco, R. Thom). A amplitude de sua atividade
expressou-se através de grandes obras magistrais (muitas das quais traduzido para
vérios idiomas: inglés, alemio, italiano, espanhol, portugués, polaco, romeno,
chinés, coreano, japonés, entre outros), abordando termas ligados ao imagindrio, a

mitologia, 4 cultura, & midia e & hermenéutica.
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fonte comum de sensacoes, de lembrancas, de afetos e de
estilos de vida.

Dito de outro modo, o imagindrio necessita da imaginagio, do
desejo de criar novas imagens, de cruzar universos, de unir mitolo-
gias, de romper estéticas e de recrid-las com novas caracteristicas,
roupagens ¢ ideologias.

Contudo, em dias pds-modernos, nds, professores, vivemos esse
dilema: como estimular a imaginagao dos alunos e das alunas, mui-
tas vezes, distantes do contexto de nossas aulas? Devemos insistir
com os mesmos métodos de ensino ou propor novos mecanismos
para estimular o processo de ensino/aprendizagem?

Posto este desafio, o objetivo desta obra experimental é apresen-
tar, de forma diddtica e conceitual, uma proposta de gamificacao, in-
titulada Portas da Imaginagao, para ser utilizada na educagio bésica
ou em espagos que estimulem os processos criativos e inventivos, se-
jam coletivos sem fins lucrativos ou até mesmo em empresas privadas.

Para complementar este livro, elencamos os seguintes objetivos
especificos:

— Conceituar, de modo didético, os pressupostos tedricos da
Teoria do Imagindrio;

— Estruturar uma proposta de gamificagio para movimentar a
imaginacio dos(as) estudantes das escolas publicas ou privadas ou
de individuos que atuam em outras institui¢des que almejam viven-
ciar esta experiéncia imagindria;

— Demonstrar didaticamente como o jogo deve ser apresentado
aos docentes e aos discentes das turmas que desejam participar da
gamificacio;

— Apresentar como esta proposta estd ancorada no que acredita-
mos ser uma pedagogia do imagindrio ladico.

De forma objetiva, mencionamos que a justificativa para a pro-

dugio desta proposta de atividade diddtica consiste em transformar
os conceitos e os pressupostos tedricos da Teoria do Imagindrio em
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processos mais empiricos e ludicos para que professores utilizem em
suas préticas pedagdgicas. Ciente dos desafios da pés-modernidade,
entendemos que é necessdrio encontrar outros meios, técnicas e mé-
todos para desenvolver processos de ensino/aprendizagem.

Dito isso, fica o convite para adentrar no universo do ima-
gindrio. Um lugar onde tudo ¢ possivel, onde o inconsciente e o
consciente navegam em um mar de possibilidades, com todos os
caminhos abertos para a imaginagao fluir e transcender. Um espago
que nos permite sonhar, mas, acima de tudo, nos permite ser quem
realmente somos.
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CAPITULG 1.
UM CONVITE PARA CONHECER 0
IMAGINARIO

O imagindrio, essencialmente identificado com o mito,
constitui o primeiro substrato da vida mental, da qual a
producio conceptual é apenas um estreitamento (Aratjo;
Teixeira, 2010, p. 9).

O que move a humanidade é o seu desejo de evolugao. Nio
queremos ficar estagnados, vivendo sempre as mesmas situagoes,
esperando o mundo mudar de bragos cruzados. Pelo contririo, que-
remos ser parte da transformagio, ou melhor, sermos os transfor-
madores, aqueles que geram as mudancas, que melhoram a vida das
pessoas e, se possivel, até nossas proprias vidas.

Isso acontece porque o ser humano ¢ dotado de imaginagio.
Imagina sempre mais e sempre o melhor. Imagina sempre o que
pode e o que ndo pode. Faz parte da sua natureza, essencial para
sua sobrevivéncia desde os tempos primitivos. Na verdade, o que
queremos ¢é continuar progredindo, continuar imaginando. Somos
e, provavelmente, sempre seremos, até os tltimos dias neste planeta,
personagens que ambicionam o novo, o protagonismo, o grandioso,
uma certa invencibilidade.

Nés, seremos humanos, fazemos isso, porque o nosso imaging-
rio nos possibilita ir além e buscar tesouros ainda nio descoberto
neste universo. De fato, hd muito a ser revelado, questionado, apre-
sentado e, sobretudo, aprendido nesta curta e efémera vida. Muitas
portas precisam ser abertas e reveladas. O imagindrio necessita de
novas imagens, caminhos, sonhos, simbolos e, claro, vida. Ele é de-
terminado e, sobretudo, contagioso.

Em uma instigante abordagem, Silva (2020, p. 13), pesquisa-
dor, professor e jornalista brasileiro, com livros, artigos e ensaios
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abordando esse assunto e uma das principais autoridades do tema
em nosso pais, busca esclarecer esse conceito:

O imagindrio social se instala por contdgio. Uma geragao
inteira sonhou o sonho dos Beatles tornado planetdrio pela
inddstria cultural. Mesmo assim, esse sonho pode ser dis-
seminado como sendo uma constelagio de valores entio
vigentes. Milhées de jovens incorporaram essa ideia, su-
portando as suas contradigoes, e deram-lhe ora uma marca
prépria (identificagio/apropriagio/distor¢ao) ora uma am-
pliagio (aceitagio/dissemina¢ao/imitagio).

Mas, afinal, o que seria entdo esse imagindrio? O que ele faz
por néds e nds por ele? Por que ele é importante? Qual sua fungio e
como funciona? A resposta para este questionamento ¢ respondida
por Michel Maffesoli,? sociélogo ¢ um dos principais autores que
abordam essa temdtica em seus estudos. Para o pesquisador,

o imagindrio permanece uma dimensio ambiental, uma
matriz, uma atmosfera, aquilo que Walter Benjamin chama
de aura. O imagindrio é uma forca social de ordem espi-
ritual, uma construgio mental, que se mantém ambigua,
perceptivel, mas nao quantificdvel. [...] O imagindrio, para
mim, é essa aura, é da ordem da aura: uma atmosfera. Algo
que envolve e ultrapassa a obra (Maffesoli, 2001, p. 75).

Particularmente, o conceito de aura para o imagindrio ¢ bas-
tante apropriado. Afinal, o imagindrio é o espago intangivel em que

2. Michel Maffesoli ¢ um sociblogo francés, professor na Universidade René
Descartes, Paris V, Sorbonne, e diretor do Centro de Estudos do Atual e do
Quotidiano (CEAQ), é um dos principais especialistas mundiais desse assunto.
Autor de virios livros sobre a sociologia do presente, entre os quais A Violéncia
totalitdria, A Conquista do presente, A Transfiguracio do politico: a tribalizagio do
mundo, A Contemplagio do mundo e O Instante eterno.
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se sente, respira, absorve e se comunga do simboldgico,’ de forma
constante e involuntdria, onde se armazena e se movimenta todos os
elementos culturais, sociais e psicolégicos possiveis.

Em complemento a esse conceito, Silva (2020, p. 8) comenta
que “todo imagindrio é um desafio, uma narrativa inacabada, um
processo, uma teia, um hipertexto, uma construgio coletiva, anoni-
ma e sem inten¢do”. Nesse caso, podemos entender, em outras pa-
lavras, que o imagindrio é uma espécie de ima, atraindo e coletando
afetividades, emogoes, imagens, simbologias de uma determinada
sociedade, povo, cultura, nagio.

Desse modo, sendo o imagindrio um im3, devemos, por termos
essa natureza inquieta e ambiciosa, saber que podemos explord-lo,
enriquecé-lo e experiencid-lo de diferentes modos e com distintas
préticas. Essa é a nossa proposta a seguir. Mostrar que, a partir de
uma gamificacdo,* o imagindrio se manifesta e a imaginacao flui,
capaz de criar narrativas repletas de simbolismos, imagens arqueti-
picas e narrativas com elementos mitoldgicos.

3. Peres (1997) comenta que o valor do campo simbdlico seja para a pesquisa
em educagio ou para os estudos especificos do Imagindrio serve de auxilio as
possiveis diregoes tanto ao pesquisador quanto ao pesquisado, frente ao ato de
simbolizar e significar o objeto em questdo. Nesse caso, devemos entender que o
ato de simbolizar ¢, de certo modo, e num certo nivel, viver junto, compartilhar
experiéncias, estar em contato com o outro, com o mundo simbolizado. Nesse
sentido, o valor simbélico atualiza-se diferentemente para cada individuo sempre
que uma relagio de tipo tencional e intencional une o signo que estimula e o sujeito
que percebe. Para a autora em questio, atualmente comecamos a perceber que os
simbolos ganham mais espaco e aceitagio nos estudos relacionados a educacio. A
imaginagio jé nio ¢ tdo desprezada, ao contrdrio de anteriormente, quando era
chamada a louca da casa (Peres, 1997, p. 118).

4. Busarello (2016, p. 13) afirma que “Gamification abrange a utilizagio de
mecanismos e sistemdticas de jogos para a resolucio de problemas e para a motivagao
e o engajamento de um determinado publico”. No entendimento do autor, esse
conceito, sob um ponto de vista emocional, pode ser compreendido como um
processo que propde uma melhoria nos servicos, objetos ou ambientes com base em

experiéncias de elementos de jogos e de comportamento dos individuos.
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1. As trés concepgoes psiquicas e as trés etapas do jogo

[...] ahipétese de um Inconsciente Coletivo pertence aque-
le tipo de conceito que a principio o publico estranha, mas
logo dele se apropria, passando a usi-lo como uma repre-
sentagdo corrente, tal como aconteceu com o conceito de
inconsciente em geral (Jung, 2000, p. 15).

O ser humano ¢é pura complexidade. A nossa psique continua um
mistério, mesmo em tempos de neurociéncia, de demasiados con-
ceitos psicolégicos e até de estudos parapsicolégicos. Hd muito para
se descobrir e também para se questionar. Seguimos nessa etapa, em
busca de resolver nossos problemas existenciais tao abordados ao lon-
go de tantos séculos pelos grandes pensadores da humanidade.

Destes grandes nomes, podemos destacar Carl Gustav Jung,’
médico psiquiatra que, em parte de sua vida, buscou entender as
profundezas da alma humana, a partir de um olhar simbélico e ao
mesmo tempo clinico sobre os individuos. Na visao de Jung (1980),
para desvendar as 4nsias, os desejos, os medos, os traumas, a per-
sonalidade e as paixdes de cada cidadao é, de suma importincia,
compreender que cada ser deste planeta ¢ um universo tnico e espe-
cial, composto por trés camadas psiquicas, chamadas de consciente,
inconsciente pessoal e inconsciente coletivo.

De forma diddtica, podemos mencionar, conforme o autor
(1980), que a consciéncia sdo todas as informacoes, dados, lingua-
gens, imagens, sons, atitudes que identificamos, assimilados e, por
isso, temos acesso de forma voluntiria. Em outras palavras, é aquilo
que estd a nossa disposi¢ao para utilizarmos em nossas vidas. Por
exemplo, para nos comunicar, necessitamos conhecer substantivos,
verbos, pronomes a fim de gerarmos um didlogo. Para isso, recor-

5. Carl Gustav Jung (1875-1961), o escritor, o ex-aluno de Sigmund Freud
e psiquiatra suico, é considerado um ponto de virada na histéria das doutrinas
esotéricas, do psiquismo e no campo da pesquisa sobre a imaginacdo. Buscava, em
suas pesquisas, apresentar uma nova dimensio psicolégica dos individuos, com o
uso abordagem de uma linguagem paradoxal e simbdlica da psique.
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remos a nossa consciéncia, aquilo que jd estd posto, assimilado e
reconhecido por nossa psique.

O inconsciente pessoal, por sua vez, ¢ uma camada, se assim
podemos chamd-lo, onde estio presentes os elementos que fizeram
parte de nossas vidas, mas que, por algum motivo, nao recordamos
ou dificilmente temos acesso. Traumas, distor¢oes da realidade, lap-
sos, medos, delirios, detalhamentos, emogoes fortes, sentimentos
obscuros sao expressividades que contribuem para a formagao desta
parte da psique humana e estimulam, muitas vezes, comportamen-
tos, atitudes e acdes involuntdrias, seja para o lado positivo ou nega-
tivo de cada personalidade.

E, finalmente, temos o que Jung (1980, p. 59) chama de in-
consciente coletivo:

Trata-se da manifestacio da camada mais profunda do in-
consciente onde jazem adormecidas as imagens humanas
universais e originérias. Essas imagens ou motivos, denomi-
nei-os arquétipos (ou entio dominantes).

Conforme o autor (1980, p. 59), é nesta parte da psique hu-
mana que habitam “alguns temas e motivos de lendas se repetem
no mundo inteiro ¢ em formas idénticas”, como, por exemplo, a
figura cldssica do heré6i ou da heroina que luta pela sua gléria ou
para salvar seu povo.

Diante disso, ¢ importante ressaltarmos que a psique humana,
por meio desse ponto de vista em particular, proposto por Jung
(2000), contribui para fomentar e difundir as imagens, sejam indi-
viduais ou coletivas, no imagindrio. Todas essas camadas, aqui men-
cionadas, tém um papel importante para a formacio do simbdlico
em nosso imagindrio. Portanto, a dinimica do jogo, apresentado
logo 4 frente, leva em conta essa perspectiva, que, para enriquecer a
imaginac¢do humana, é necessdrio entender sua dinimica, seja cons-
ciente, inconsciente e ou de profundeza coletiva.
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2. Imaginag¢io material e sua poténcia simbélica

A arte é poesia em movimento, cultura misturada com inteli-
géncia, diversao combinada com paixdo, sentimento mesclado com
inovagdo. Podemos dizer que ¢é a liberdade criativa pronta para sair
do nosso imagindrio e expandir-se pelo mundo. Cores, formas, le-
tra, melodia, sintonia, podemos criar de diferentes maneiras e em
diferentes contextos. Porém, acima de tudo, o importante é desfru-
té-la, senti-la e, preferencialmente, expressd-la.

Por ser oriunda do nosso imagindrio, a arte, seja ela literdria, artis-
tica ou filoséfica, nascem do que o filésofo e professor francés, Gaston
Bachelard,® chamava de a imaginacio material. Para o autor (1989),
a natureza criativa dos seres humanos, isto é, sua for¢a imagindria, de
criar, de imaginar, de inventar e de construir histérias, lendas, mitolo-
gias, poemas, pinturas, esculturas e todos os tipos de produgoes artis-
ticas, nascem da relagao afetiva/material que existe entre os individuos
e os quatro elementos da natureza: dgua, terra, mar e fogo.

Desse modo,

a imaginagio material, portanto, atua pela resisténcia e pela
operatividade da mio em confronto com a materialidade do
mundo, entendido como provocagio concreta. Ao deman-
dar a interven¢io do homem, a matéria torna-se oportuni-
dade para realizacio e incentivo a prépria imaginacio. Em
outras palavras, a imagina¢ido produz imagens e se configu-
ra nessas imagens. Na arte, os quatro elementos solicitam
o devaneio do artista. Desse modo, a imaginagio material
liga-se as forcas oniricas que, agindo sobre a matéria, dao 4
imaginagio uma funcio artesanal (Rea, 2009, p. 51).

6. Considerado um dos maiores expoentes do Imagindrio, Gaston Bachelard teve
uma imensa e profunda contribuico sobre esse tema, abordando conhecimentos de
diversas 4reas provenientes de fontes e influéncias de heranca filoséfica, hermética,
cientifica, literdria e mitica. De acordo com Ferreira (2013, p. 9), a obra de Gaston
Bachelard sobre o imagindrio ¢ “rica e densa devido ao potencial nela contido,
abrangendo fontes e influéncias diversas, como: os elementos materiais, a alquimia,

o idealismo platdnico, o bergsonismo, a psicandlise, o romantismo e o surrealismo”.
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Durante sua vida, Bachelard (1989), em contraponto aos mui-
tos filésofos de sua época, foi reconhecido pelo seu inconformismo
intelectual. Segundo comenta Rea (2009, p. 50), o estudioso foi
uma figura marcante para as geragoes estruturalista e pds-estrutura-
lista vindouras, combatente “a ortodoxia das escolas filoséficas e as
premissas cartesianas, movido pela convic¢do de que a histéria das
ideias se faz por rupturas e cortes epistemoldgicos”.

Por isso, em seus estudos, sobretudo em relagao ao imagindrio,
defende em sua obra que a imaginagio dos quatro elementos estd
na base da construcio artistica. Conforme Bachelard (1989), essas
sao as principais fontes do imagindrio poético, que permitem, no
ambito literdrio, a leitura, a constru¢io e produgio das diferentes
manifestagdes poéticas do imagindrio.

Para Gomes (2015, p. 5), no simbolismo aéreo do autor referi-
do, sio comuns representagdes simbdlicas de

horizontes sem fim, espacos abertos, imensidées celestes,
sonhos em voo e de queda, drvores gigantescas, mas princi-
palmente do movimento desmaterializante e da verticaliza-
¢ao do tempo.

O ar ¢, dessa maneira, retratado dentro da obra bachelardiana,
por meio de “lampejos da eternidade, instantes absolutos em que
o mundo para, momentos de sincronicidade em que elementos di-
versos e até contrdrios formam uma unidade” (Gomes, 2015, p. 5).

Ao analisar o fogo, Gomes (2015) cita que Bachelard reflete so-
bre algumas temdticas, como o desejo de possui-lo contra a vontade
dos deuses, a 4nsia irracional de se deixar consumir por sua forca,
a sua esfera sagrada dentro das mitologias, a luz divina que emite
valores humanos; as chamas que ardem nos infernos e, por tltimo,
o poder sexual evocado pelo calor.

Em relagao a terra, Gomes (2015, p. 7) comenta que, por um
lado, o autor “estuda as imagens da beleza intima da matéria; o
espago afetivo que hd no interior das coisas; e principalmente a tran-
quilidade que ai reside: a casa, o ventre e a gruta”. Por outro lado,
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imagina o impacto da matéria sobre o impulso criador hu-
mano. O martelo (o metal) nos ensina a disciplina da regu-
laridade, a firmeza de propésito, a vitdria gradativa sobre a
matéria (Gomes, 2015, p. 7).

Sobre a 4gua, Gomes (2015, p. 5) reflete que Bachelard comen-
ta que se trata de um elemento que, a0 mesmo tempo, ¢é fluido e
solvente, homogéneo e coeso; 0 que gera uma ambivaléncia. Hd as
dguas escuras que, de certo modo, sdo catastréficas, mas, 20 mesmo
tempo, existem calmarias e a possibilidade de velejar por mares tran-
quilos, por mares cristalinos, repletos de aconchego, de um balango
afetivo das dguas limpidas.

A partir dos contetidos abordados por Bachelard (1989) em seus
estudos, queremos ratificar que, em nossa proposta de gamificagao,
a imaginag¢do material ¢ trazida a tona. Os elementos dgua, terra,
fogo e ar serdo usados como estruturas para fundamentar a criagao
literdria, capazes de motivar e de provocar a produgio de universos
temdticos e de instigar a poténcia criativa.

Horizontes sem fim, espagos abertos, imensidées celestes, sonhos em
AR voo e de queda, drvores gigantescas, mas principalmente do movimento

desmaterializante e da verticalizagio do tempo

A ansia irracional de se deixar consumir por sua forga, a sua esfera sagrada
FOGO | dentro das mitologias, a luz divina que emite valores humanos; as chamas que

ardem nos infernos e, por dltimo, o poder sexual evocado pelo calor

As imagens da beleza intima da matéria; o espago afetivo que hd no interior
das coisas; e principalmente a tranquilidade que af reside: a casa, o ventre
q q
TERRA e a gruta. Por outro lado, “imagina” o impacto da matéria sobre o impulso
g g p p
criador humano. O martelo (o metal) nos ensina a disciplina da regularidade,

a firmeza de propdsito, a vitdria gradativa sobre a matéria

H4 as 4guas escuras que, de certo modo, catastréficas, mas, a0 mesmo tempo,
AGUA | existem calmarias e a possibilidade de velejar por mares tranquilos, por mares

cristalinos, repletos de aconchego, de um balanco afetivo das dguas limpidas

Quadro 1. Caracteristicas simbdlicas dos elementos
Fonte: Adaptado de Gomes (2015).
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Afinal, como comenta Rea (2009, p. 51), tratando da temdtica
elementar de Bachelard:

Na arte, os quatro elementos solicitam o devaneio do ar-
tista. Desse modo, a imaginagio material liga-se as forcas
oniricas que, agindo sobre a matéria, dao 4 imaginacio uma
funcio artesanal.

Por isso, é fundamental, neste estudo, compreender e conside-
rar que imaginar estd estritamente relacionado @ matéria, a0 mundo
sensivel, a0 que vemos, tocamos e sentimos desde criangas até o
final de nossos dias, aqui, neste mundo.” O material é essencial,
um ponto de partida, fonte de onirismo, que cria condicoes para a
imaginagao emergir.

3. Gamificagio para potencializar a imaginacao

O processo de engajamento no jogo deve ser voluntdrio, é
colaborativo e gera competicao sauddvel entre as pessoas que
participam da atividade. Esses aspectos sao importantes ao
se transpor a gamificacio para a educacio, pensando na di-
mensio social do conhecimento e na necessidade de envolvi-
mento voluntdrio por parte do aluno, para que o processo de
aprendizado tenha sucesso (Murr; Ferrari, 2020, p. 14).

Nesse contexto pds-moderno, onde nos deparamos com uma
pluralidade de ferramentas e de metodologias de ensino, advindas
de diferentes abordagens e de linhas tedricas, optamos, pela sua na-
tureza lddica e participativa, em propor uma gamifica¢io para esti-
mular a criagdo de narrativas e a imaginagio de alunos e de alunas
da educacio bdsica.

7. Recomendamos a leitura das obras de Gaston Bachelard para entender mais a
fundo seu entendimento sobre o préprio imagindrio e sua visdo poética sobre os
quatro elementos materiais da imaginacio.
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Isso porque, no decorrer deste estudo, compreendemos o fato de
que os processos de ensino/aprendizagem da escrita, dos maltiplos
letramentos® e das narrativas devem ser organizados e sistematizados
com base na realidade e nos contextos sociais pelos quais passam
atualmente a educagio mundial, repletas de desafios académicos e
de tantas transformagdes econdmicas, tecnoldgicas e politicas.

Ao selecionar este tipo de modalidade educativa, visamos esti-
mular, dentro da individualidade criativa e da possibilidade cogni-
tiva de cada estudante, um processo imaginativo que possibilite a
criagdo de histdrias com a presenga de elementos simbdlicos, tanto
de cunho pessoal como de for¢a coletiva. Por isso, neste estudo,
adotamos como o conceito de gamificagdo a seguinte definicao:

A gamificagio, tradugio do termo em inglés “gamification”,
pode ser entendida como a utilizagio de elementos de jo-
gos em contextos fora de jogos, isto ¢, da vida real. O uso
desses elementos — narrativa, feedback, cooperagio, pontua-
¢Oes etc. — visa a aumentar a motivagao dos individuos com
relagio 2 atividade da vida real que estdo realizando (Murr;
Ferrari, 2020, p. 7).

A partir dessa concepgao, desejamos fazer do jogo um instru-
mento pedagdgico que, além do beneficio do entretenimento cole-
tivo da classe, consiga gerar, acima de tudo, um conhecimento em-
pirico para os individuos envolvidos. Dessa forma, com esta técnica,

pretende-se criar impacto, alterando comportamentos em

varios cendrios, como o envolvimento com uma tarefa nova

8. Neste estudo, entendemos o letramento, conforme a perspectiva trazida por
Goulart (2014, p. 47-48), como aquela que se relaciona & “participagio dos sujeitos
nas esferas superiores de enunciagio, extrapolando a trivial participagio em préticas
sociais de leitura e escrita’. Na visao do autor, é importante que esta “participagdo
deve envolver um sentido de liberdade e de autonomia que possibilitaria aos
sujeitos a sua sucessiva integracio e aprofundamento na vida social, tornando-os
mais livres e criativos para reinventar continuamente géneros ¢ linguagens sociais”

(Goulart, 2014, p. 47-48).
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ou complexa, o aumento de produtividade em processos
rotineiros, o foco e determinacio em tarefas entediantes,
entre outros (Queirds; Pinto, 2022, p. 13).

Com elementos, como narrativa, criatividade, imaginagao, in-
teratividade, feedback, diversio e emogio, a gamificacio se tornou
uma possibilidade de dentro das institui¢oes de ensino ou de am-
bientes corporativos para aumentar a motivacio dos individuos em
relagdo as atividades realizadas em espagos educativos.

Nesse sentido,

a gamificagio usa a estética, a estrutura, a forma de racioci-
nar presente nos games, tendo como resultado tanto motivar
agdes como promover aprendizagens ou resolver problemas,
utilizando as estratégias que tornam o game interessante. Es-
tas s3o as mesmas usadas para resolver problemas internos ao
jogo, mas em situagdes reais (Murr; Ferrari, 2020, p. 8).

Podemos dizer que o jogo em sala de aula produz uma simu-
lacdo da realidade, o que potencializa a imaginagao, dissemina co-
nhecimento e cria ambiéncias para se experimentar novos conceitos
tedricos. Em outros dizeres, a gamificacio, por meio do estabeleci-
mento de metas, da busca pela vitéria, do desejo pela lideranca ou
da conquista por uma determinada recompensa, ¢ uma forma ativa
e construtiva de passar uma licio/ensinamento adiante.

Dessa maneira, 0 jogo que propomos apresentar a seguir tem al-
gumas dessas caracteristicas. Todavia, nio se trata de uma competi-
40 ou de outra atividade que envolve qualquer forma de rivalidade
em sala de aula. Pelo contrdrio, como revelamos, ¢ uma forma de
uma jornada individual, composto por desafios e conquistas pes-
soais, com um valor especial e simbdlico para cada player da partida.

31






CAPITULG 2. _
PGRTAS DA IMAGINACAO: UMA
AVENTURA PELGS QUATRO
ELEMENTGS

Portas da Imaginacio é um jogo de aventura, mas, sobretudo,
uma partida imagindria, no qual o enredo ¢ construido na mente dos
jogadores e das jogadoras e depois narrado por meio de histérias escri-
tas e individuais, repletas de agio e de tramas psicoldgicas. E uma vi-
véncia ludica, um universo onde os participantes podem experimen-
tar uma gamificacdo para abrir algumas portas do préprio imagindrio.

O papel do(a) professor(a) ou do(a) guia do game, como pre-
ferimos chamar neste jogo, ¢ passar as instrugoes e as informacoes
necessdrias para que, em seguida, a jornada seja iniciada, continuada
e, obviamente, apreciada pelos players. Ou seja, eles ou elas assu-
mem a figura arquetipica do mestre, aquele que jd passou ou co-
nhece bem os perigosos e os desafios que estao por vir.

Assim, o jogo comega da seguinte maneira, com um texto in-
trodutdrio, bastante sucinto e provocativo. Por se tratar de uma
aventura, o material a ser narrado pelo(a) professor(a)/guia da
histéria, que detalha o inicio da aventura, precisa ter um tom
misterioso e cauteloso, do principio da primeira linha até o final
do pardgrafo, conforme descrito abaixo:

Respire fundo, jovem aventureiro ou aventureira. Alids, bem
fundo. Concentre-se, no aqui e no agora. Desligue-se do
mundo ld fora, dos seus problemas didrios e dos seus anseios,
porque o seu personagem acaba de despertar, longe do seu
quarto, da sua rotina, da sua vida mundana.

E verdade! Bem longe, bem distante de tudo que acreditava ser
real, da sua antiga realidade. Por isso, ndo fique com medo,
ndo se desespere. Foque-se apenas nesse mundo que acaba de
entrar. Saiba que, aqui, tudo ¢ novo, tudo é possivel, entdo,
desfrute! A aventura ird comegar. Boa sorte!
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Apés o pardgrafo inicial, que busca trazer os jogadores e as jogado-
ras para a aventura ¢ desligar-se dos pensamentos e das distragoes que os
cercam em relagio ao seu dia a dia, o jogo finalmente ¢é iniciado. Nesse
instante, o professor/guia ou a professora guia apresenta o objetivo final
da aventura e o que os aventureiros devem fazer para alcan¢d-lo:

Jogadores, sejam bem-vindos as portas da imaginagio, um
local sagrado e misterioso, mdgico e perigoso, cujo objetivo é
um sé: encontrar a esmeralda do conhecimento, uma joia
rara, capaz de fornecer o poder tinico de usufruir de toda a
sabedoria da humanidade.

E fato! Com esse objeto mdgico em maos, vocé ganha o
conhecimento que tanto procurou durante sua vida, todas
as respostas do mundo e, também, da sua prépria realidade.

E, entdo, a questdo é: vocé estd pronto para pegd-la?

A partir de entdo, a trama aos poucos comega a ser revelada.
Com bases nos ensinamentos de Bachelard (1989), que cita a re-
lagdo intima do ser humano com os quatro elementos da natureza,
terra, dgua, ar e o fogo, ¢ lancado o desafio, com novas instrucoes a
serem realizadas pelos jogadores e pelas jogadoras da partida:

Jogadores e jogadoras, a vida é feita de dificeis decisoes. Por isso,
nesse momento, apds terem iniciado essa aventura, é um momen-
to de decidir e decidir muito bem. Agora, vocés, distantes de suas
realidades comuns e contagiados por um mundo mdgico, estio
diante de 4 portas, as portas da imaginagio.

Saibam, meus jovens, que, em cada wma delas, hd wma cor na
fechadura, que sio: branca, azul, vermelha e verde. E a sua
missio escolber uma delas. Mas sabiam que, uma vez decidida
a porta, néo é mais possivel voltar. Assim, eu, na qualidade de
guia de vocés, os(as) aconselho: escolham com sabedoria, porque,
depois tudo se torna imprevisivel. E que a sorte esteja com vocés!

Feitas as suas decisoes, os participantes da aventura entram em
universos completamente diferentes. Entéo, a narrativa escrita inicia
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depois desta etapa. Trata-se de caminhos alternativos e com possibi-
lidades distintas, cada uma relacionada a um elemento do universo
de Bachelard (1989), segundo veremos nas préximas segoes.

1. Porta azul: os mares agitados

A porta azul ¢ correspondente ao universo imagindrio das dguas.
Em uma andlise bachelardiana, a 4gua em sua esséncia é pura e poliva-
lente. Ela pode simbolizar a vida e a morte, uma vez que proporciona

repouso ¢ bem-estar ao sonhador de uma 4gua tranquila. O
ser humano, como as dguas do rio, morre a cada instante. A
transitoriedade da dgua é a mesma da entediante cotidiani-
dade em que se vive (Ferreira, 2013, p. 13).

Neste mundo, onde a vastidao do azul prevalece e se expande
aos olhos de todos, esta cor, em sua magnitude, refere-se ao infi-
nito, ao longinquo e ao sonho, uma vez que essa coloragio sem-
pre parece indicar o distante, o além, as multiplas possibilidades
de um futuro duro e incerto.

No quadro abaixo, vemos algumas das suas principais qua-
lidades da cor azul, principal tonalidade e representante desse
mundo, além de apresentar seus possiveis simbolismos no imagi-
nirio coletivo e suas caracteristicas, conforme os estudos de Fari-
na, Perez e Bastos (2006, p. 102):

ASSOCIAGAO MATERIAL ASSOCIACAO AFETIVA
Espago, viagem, verdade, sentido, afeto,
Montanhas longinquas, frio, mar, céu, intelectualidade, paz, adverténcia, precaugio,
gelo, feminilidade, dguas tranquilas. serenidade, infinito, meditagio, confianca,

amizade, amor, fidelidade, sentimento profundo.

Quadro 2. Caracteristicas da cor azul
Fonte: Adaptado de Farina, Perez e Bastos (2006, p. 102).

Aqui, nesse espago azul intenso, a aventura comega e termina nos
mares mais incriveis e inexplorados que existem na psique dos nossos
participantes. Para iniciar, o jogador ou jogadora é convidado para
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entrar em uma tripulagio de marinheiros, com a meta de enfrentar
piratas que estdo saqueando diferentes ilhas e pessoas inocentes.

Figura 1. Piratas
Fonte: dos autores (2025).
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Esta parte introdutéria, no qual alimentamos a consciéncia, com
elementos jd conhecidos pelos jogadores e pelas jogadoras, a proposta
¢ ser provocativo e gerar motivacio para a produ¢io de narrativas.

Logo, 0 guia ou a guia do jogo, introduz a missio aos participantes:

Bem-vindo e bem-vinda, vocé tomou uma sibia decisio:
escolheu a porta azul e acaba de entrar no universo das
dguas. Aqui, o mundo é 98% mar, quase todos vivem em
pequenas ilhas, se alimentando de peixes e outros animais
marinhos. E a terra de Poseidon,’ o Deus dos mares, o pai
dos aqudticos e dono de um poder surreal.

A verdade é que, neste mundo, a dgua estd por todos os lados. E
sabia que, nesse exato instante, um grupo de piratas, que vivem
por ai, navegando por todo esse espaco maritimo, estio saque-
ando diversas ilhas e, por coincidéncia ou nio, encontraram a
esmeralda do conhecimento. Sua missio, como membro da
Comitiva Oficial do Governo Azul, ¢ impedir que esses malan-
dros continuem roubando aldeias e pessoas inocentes, mas, so-
bretudo, comecem a usar inadequadamente essa joia poderosa.
Conte-nos, como gostaria de comegar essa aventura. Coloque
no papel, como deseja iniciar sua jornada, comentando seu
nome, sua fungdo dentro da comitiva e seu papel nessa embar-
cagdo que estd indo atrds destes viloes.

Na segunda parte da aventura do Mundo Azul, assim denomi-
nado, entramos no momento do inconsciente pessoal. A partir daqui
a ideia é que os participantes se aprofundem em questdes relacionadas
aos seus sonhos, ambigoes, medos, anseios ou desejos que gostariam
de adicionar 2 histéria. A proposta é somar substincias retéricas que
enriquecem o texto, de cunho pessoal de cada aluno ou aluna.

9. Na mitologia grega, Poseidon é o deus dos mares, dono do tridente sagrado
e pai de todas as figuras marinhas. Muito temido pelos seres humanos, este ser
mitolégico é considerado uma das entidades mais poderosas do Monte Olimpio,
por possuir grandes poderes catastréficos, como terremotos e tempestades.
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Portanto, o guia ou a guia tem uma funcio importante, ge-
rar questionamentos, perguntas ou provocagdes para alimentar
a imaginacao dos participantes e produzir novos sentidos, emo-
¢Oes e sentimentos para trazer novos elementos para as histérias

contadas. Assim, é feito o comentdrio:

A aventura estd longe de terminar. Hd algo que vocés,
aventureiros e aventureiras, precisam fzzzer para prosseguir
lutando contra esses piratas: uma batalha interna. Isso por-
que, depois de olharem no reflexo da dgua, viram algo que
os afetavam. O que é isso? O que abala o seu personagem?
O que o reflexo da dgua mostra? Adicione esses elementos em
alguma parte dessa narrativa. Crie essa inquietagio. A histéria
precisa de seu envolvimento emocional. Aprofunde-se nos sen-
timentos do seu personagem, nos seus anseios, nos seus sonhos!

Na sequéncia final da histdria, a ideia é entrarmos em uma camada
ainda mais profunda da histéria e da psique dos jogadores, que envol-
ve o inconsciente coletivo. Ciente que essa estrutura psiquica envolve
elementos mitoldgicos, ¢ necessdrio que os jogadores e as jogadoras
evoquem um personagem mdgico para sua historia, uma forma que
representa seus temores € a0 mesmo tempo seus desejos de conquistas.

No caso do Mundo Azul, sugerimos a hidra,'® uma criatura com
o corpo de dragio e vdrias cabegas horrendas, ou melhor, uma serpen-
te aqudtica de tamanho gigante, com uma forma bestial e extrema-
mente aterrorizante, repentinamente retratada nas histérias hercula-
nas e habitante de mares sombrios. Dessa forma, a criatura ¢ trazida

a narrativa, com os seguintes dizeres do guia ou da guia da histdria:

10. Trata-se de um animal mitolégico, presente nas histérias gregas e
normalmente retratado com uma criatura feroz de vérias cabecas de serpentes
e um corpo de dragio. Estd presente no mito de Hércules, o herdi grego,
chamando-se de HIDRA DE LERNA. Essa figura, dentro de algumas crencas
culturais, simboliza o interior negativo de um sujeito, seus medos, suas ambicoes
e desejos impréprios, ou seja, o lado negativo. Caso esses vicios e impuridades

nio forem aniquiladas, as cabegas continuam crescendo e dominando o ser.
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Estamos perto do fim. Contudo, hd algo ainda a ser resolvido.
Eis que, durante sua aventura, surge uma hidra, uma serpente
aquidtica, com muitas cabegas, cada uma com wm poder mdgico
e perigoso. Serd que foi uma emboscada dos piratas? Ou serd que
Jfoi apenas azar de pegar esta rota? Sua missio é por um fim nesse

perigo e seguir com sua embarcacio! Defina sua proxima jogada.

Apés todos esses desafios, o(a) guia avisa que a histéria do mun-
do azul estd prestes a chegar ao fim. Contudo, é preciso deixar claro
que, caso a histéria fique desorganizada ou até fora do contexto,
s30 necessdrios ajustes contextuais, organizagao estrutural e revisio
ortografica. A proposta inicial é deixar o fluxo imaginativo seguir a
vontade para, somente depois, se aprofundar em questoes relaciona-
das 2 estrutura da lingua portuguesa.
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Figura 2. Hidra
Fonte: dos autores (2025).
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2. Porta vermelha: o fogo ardente

A porta vermelha é a do mundo do fogo ardente, do calor peri-
goso, das chamas inevitdveis. Aqui,

o fogo ¢é o principio que explica 0 mundo. Na luta dos con-
trérios estd o devir para manter o fluxo do movimento, pois
“tudo corre” como as dguas do rio. O mundo ¢ fogo e, como
uma vela, “ora se acende, ora se apaga” (Ferreira, 2013, p. 83).

Neste mundo, o vermelho predomina em sua imensiddo, em
sua poténcia mdxima, a cor das chamas perigosas, sempre ativas e,
conforme cita Farina, Perez e Bastos (2006, p. 91), “da carne impura
dos crimes de sangue, dos homens revoltados. E a cor da célera, da
mancha e da morte”. Sobre essa tonalidade em especifico, os pesqui-
sadores fornecem as seguintes informagoes:

ASSOCIACAO MATERIAL ASSOCIAGAO AFETIVA

Dinamismo, forga, baixeza, energia,

) revolta, movimento, barbarismo, coragem,
Rubi, cereja, guerra, lugar, sinal de parada, . . .
. furor, esplendor, intensidade, paixio,
perigo, vida, sol, fogo, chama, sangue, ) o L
vulgaridade, poderio, vigor, gléria, calor,
combate, ldbios, mulher, feridas, rochas
violéncia, dureza, excitagio, ira, interdicio,
vermelhas, conquista, masculinidade. } ) o ]
emogio, agdo, agressividade, alegria

comunicativa, extroversio, sensualidade.

Quadro 3. Caracteristicas da cor vermelha
Fonte: Adaptado de Farina, Perez e Bastos (2006, p. 99).

Os aventureiros ou as aventureiras que escolheram esta porta
devem enfrentar a fdria dos vulcoes mortais. Por esse mundo ser o
representante das chamas vermelhas, trata-se do desafio mais dificil
das quatro portas da imaginago. E um mundo perigoso e deve ser
vivido com muita coragem por parte dos participantes.

Isso porque, segundo Ferreira (2013, p. 83), o fogo é um ele-
mento material que se expande por toda a alma. No ser humano,
por exemplo, “ele ¢ uma fonte de calor e de luz que comanda suas
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crengas, paixoes, seu ideal e a filosofia de sua existéncia’, o que o
chama para a agao, deixando-o motivado.

Para iniciar, este mundo ¢ desbloqueado pelo guia ou pela guia
da aventura, que passa as instrugoes do jogo, com os dizeres abaixo:

Que bom que chegou! Estdvamos aguardando vocé. Este mun-
do precisa da sua coragem, da sua ousadia. E vamos direto ao
ponto: necessitamos de vocé, porque algo parece incémodo na
vila vermelba.

Vamos ser francos. O vulcdo da nossa vila estd inquieto. Hd
algo de errado com ele. Ouve-se barulho, movimentagio, 0b-
servam-se vultos, sombras estranhas ao seu entorno. Hd muitas
lendas e mistérios que merecem ser relevados.

O que se sabe é que, dentro desse Vulcio, vive Hefesto, um
Deus Poderoso, senhor da criatividade e da engenbaria, capaz
de criar armas mdgicas em sua Forja Llustre. O que serd que
estd acontecendo com ele? Serd que ele se foi do Vulcio? Ou serd
que estd enfezado?

Sua tﬂreﬁz, portanto, nesse mundo perigoso, é investigar o que
hd de estranho. Vocé deve chegar o mais perto dele possivel e
descobrir o que estd acontecendo. Monte sua equipe de investi-
gagdo e siga sua jornada! Vocé é o lider da expedicio. Boa sorte!

O Mundo Vermelho ¢ instigante, por isso o guia ou a guia deve
gerar um entusiasmo nos participantes na segunda parte do jogo,
por se tratar do momento que envolve o inconsciente pessoal da-
queles que embarcaram na aventura. E importante lembrar, nessa
parte do jogo, que sentimentos devem ser expostos, lembrangas pre-
cisam ser evocadas, emogdes merecem ser manifestadas. Para que
isso ocorra, as seguintes palavras podem ser ditas:

Os mistérios deste mundo comegcam a ser revelados. Vocé e sua
expedigio jd estio bem adiantados nessa aventura. Descobriram
muitos detalhes, jd montaram algumas pegas deste tabuleiro, ou
seja, avangaram bastante até o momento.
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Contudo, hd algo, dentro de vocé, que parece afetar sua mente. Ha
uma confusio interna. O que te aflige? E wma emogio? E uma
histdria do passado? E wm sentimento de arrependimento?

Nao esconda. Conte-nos: 0 que o calor dos vulcoes ocasiona em
vocé? Por que eles mexem com vocé? Por que eles mexem com
sua cabeca? Relate! Conte isso em sua histdria! Seus companbei-

ros precisam saber. Conte tudo!

A jornada segue. A tensdo deve aumentar, a adrenalina estd nas
alturas e a emocio precisa ser alta. Nada ainda estd definido. A inse-
guranga paira no ar. Mesmo depois dessas etapas, eis que surge um
elemento ainda mais desafiador: um dragao'' que vivia escondido

dentro do furioso vulcao.

11. Trata-se de uma criatura milenar, presente tanto na cultura Ocidental como
na Oriental, retratada por meio da fusio de um pédssaro com uma serpente,
normalmente, em forma grandiosa e maligna. Na mitologia crista, por
exemplo, esse animal simboliza as forcas do mal, sendo importante destrui-lo

para eliminar a escuridio no mundo.
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Figura 3. Dragao
Fonte: dos autores (2025).

Por ser uma figura emblematica e carregada de um sentido pro-
fundo e simbdlico, presente continuamente no inconsciente coleti-
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vo, este ser mitolégico emerge da lava vulcanica, com repleta ira, a
fim de gerar o uUltimo obstdculo aos aventureiros e as aventureiras.
Entao, finalmente ¢ anunciada a préxima etapa:

O fogo néo é um elemento docil, afivel. Ele queima, fere, ma-
chuca. Se ndo o dominar, é dominado. E nio adianta se escon-
der, ele te pega, te desafia, te faz sentir. E uma dor que afeta
profundamente, arde no coragio.

O fogo ¢é a forca, totalmente bruta, perfurante. Do fogo, ali-
mentam-se as criaturas mais feroges do mundo. Até a mais fe-
roz de todas, o proprio dragdo das chamas negras. Que, neste
momento, estd atvds de vocé e da sua equipe, portanto a esme-
rada do conhecimento, o tesouro que pode mudar o mundo.

Prepare-se para um momento épico! Sinta a forca das chamas!
Uma batalha vai comegar. O que vocé fard para deté-lo? Qual
é a sua estratégia? Qual é o seu destino?

O final estd proximo. Esta batalha é sua.

Depois de narrado, interpretado e escrito os fatos dessa tltima
etapa, ¢ o momento de finalizar a histéria. O Mundo Vermelho,
relacionado ao fogo, conforme mencionado anteriormente, ¢ ex-
tremamente desafiador, o que possibilita a criagao literdria rica em
detalhes, simbolismo e criatividade. £ um mundo perigoso, mas
bem aberto 2 inventividade dos aventureiros.
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Figura 4. Hefesto
Fonte: dos autores (2025).
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3. Porta branca: os ventos uivantes

Abre-se a porta. Existe uma aparente tranquilidade. A porta bran-
ca, inicialmente, transmite essa sensacio, essa sutileza, porque represen-
ta o elemento ar. “Os alquimistas, em suas transmutagoes da matéria,
consideram o ar como o elemento da leveza e da pureza, permanecendo
na terra o elemento pesado, as escérias” (Ferreira, 2013, p. 24).

O branco ¢é a cor que simboliza este mundo. Para Farina, Perez e
Bastos (2000), a cor da pureza, que, muitas vezes, indica a neutrali-
dade, o vazio da alma, a limpeza das emogdes, a liberdade desejada,
a criatividade esperada. Na visao dos autores (20006, p. 97), esse tom
tem suas proprias expressividades e simbolismos, conforme obser-
vamos na tabela abaixo:

ASSOCIACAO MATERIAL ASSOCIAGAO AFETIVA

Ordem, simplicidade, limpeza, bem,

Batismo, casamento, cisne, lirio, primeira- | pensamento, juventude, otimismo, piedade,

comunhio, neve, nuvens em tempo claro, | paz, pureza, inocéncia, dignidade, afirmagio,
areia clara. modéstia, deleite, despertar, infincia, alma,

harmonia, estabilidade, divindade.

Quadro 4. Caracteristicas da cor branca
Fonte: Adaptado de Farina, Perez e Bastos (2006, p. 97).

Todavia, nessa aventura, nem tudo ¢ o que aparenta, nem tudo
¢ facilmente decifrével. O que parece sutil, em poucos segundos,
pode se transformar em algo desafiador. Assim ¢ este jogo e assim
¢ este mundo mdgico, chamado de Mundo Branco, criado pelas
forcas aéreas dos Deuses Celestes.

Aqui, o ar ¢ a forca predominante, simbolo maior de poder e de
poténcia. Nessa realidade, ele pode ser o aliado ou o inimigo, a salvagao
ou a maldigio. A leveza e, a0 mesmo tempo, a poténcia desse elemento
estdo presentes. E um mundo mistico que precisa ser explorado.

Nele, tudo comeca desse modo:
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A porta branca estd aberta. Territério do ilustre e sdbio Deus
FEolo, mestre de todos os ventos, dono da imensidio aérea, co-
nhecedor de grandes histdrias e pai de doze filhos fortes.

E serd que vocé fez a escolha certa? Veremos ld na frente! Porque
sua aventura vai comegar ¢, aqui, no mundo dos ventos uivan-
tes. Vocé precisa pegar a esmeralda do conhecimento para
Jazer aquela transformagio que tanto sonhou. Lembra? Bem,
mas para isso, precisa enfrentar uma longa jornada.

Sabia que, agora mesmo, um grupo de grifos gigantes,'* ou seja,
criaturas lenddrios, metade dguia, metade ledo, estd com o te-
souro que vocé tanto deseja?

Sua missdo é seguz'—los e encontrd-los para recuperar essa joia
rara. Mas lembre-se, estamos no mundo dos ventos uivantes.
Aqui, estamos longe do solo, a mais de 100 metros do chéo. Por
isso, vocé e sua equipe, que necessita ser formada e liberada pelo
seu personagem, devem estar cientes que precisam ir voando
para cumprirem seus objetivos.

E recorde-se: 0 ar é elemento regente nesse mundo. Vocé pode
usd-lo ou ndo ao seu favor. S6 uma dica importante: tente nio
0 incomodd-lo, pois seu poder é colossal. Boa aventura!

A introdugio foi feita. As mentes dos participantes comegam

a assimilar a mensagem inicial. Eles j4 podem comecar seus textos.
Papel, caneta e imaginacio sio o que eles necessitam para a produ-
¢do da narrativa. As primeiras linhas, os primeiros rascunhos, tudo

deve fluir naturalmente.

12. Trata-se de uma figura mitolégica, que aparece em diferentes mitos gregos, como
uma espécie de vigilante de tesouros sagrados dos Deuses do Olimpio, porque eram
extremamente fortes e leais aos seus mandatdrios. Sua forma fisica é de um péssaro
imponente, com asas ¢ o rosto de uma 4guia feroz, mas com um corpo de um ledo.
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Figura 5. Grifos

Fonte: dos autores (20

Assim, para dar continuidade, adentra-se na segunda fase da

aventureira. Nesse momento, outra camada da psique, denomina-
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da de inconsciente individual, é evocada por meio de interagdes
intencionais orientadas pelo guia ou pela guia responsével pela ga-
mificagdo. Portanto, o0 Mundo Branco, regido pelo elemento ar, ¢
desestabilizado mais uma vez, para gerar uma reflexdo profunda nos
jogadores ou nas jogadoras:

A caga aos grifos continua. Contudo, o ar, em sua vastiddo nes-
te mundo, comeca a mexer com a sua cabeca. Certamente, é a
manifestagio do poder do Deus Eolo na massa aérea. Neste mo-
mento, vocé se sente um pouco tonto, um pouco confuso. E, de
um segundo para outro, volta ao passado, volta a um momento
profundo, que ainda mexe com a histéria do seu personagem.

O que pode ser essa lembranca? O que pode ser essa inquietagio
no coragdo do seu personagem? O que mexe tanto com sua men-
te? Tente relatar esses fatos antes de continuar sua cagada. Um

momento de reflexio ¢ importante para sua evolugdo.

Apesar dos conflitos internos provados nos participantes, hd
ainda uma etapa mais desafiadora. Afinal, a partida estd longe de
terminar. Chega-se, ento, nas profundezas da psique humana, no
inconsciente coletivo. Por 14, habitam as figuras simbélicas que sao
compartilhadas pela humanidade.

No caso do Mundo Branco, onde o ar ¢ o elemento motriz, um
ser mitolégico, apreciado e presente em diferentes mitologias ao re-
dor do mundo, surge para trazer emogao e sensibilidade a narrativa
dos jogadores. Essa figura, forte, misteriosa e, certamente, impo-

nente, ¢ o Pégaso:"?

No Reino do Céu, habitam muitas criaturas mdgicas. Hd
uma delas, que, de fato, se destaca. E um ser lindo, angeli-
cal. Trata-se de wma Pégaso, um cavalo branco, com asas de
um anjo e o brilho do sol.

13. Trata-se de um cavalo alado, ou seja, um majestoso equino com asas, que tem
a bengdo e a protecio dos Deuses Olimpianos. Em termos simbélicos, representa
a elevacdo espiritual, a imaginacgio criadora, a energia positiva e até mesmo uma
inspiragao poética e pura.
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Nessa trama, o Pégaso é seu aliado. Ele surge para ajudd-lo,
de alguma maneira. Um amigo que aparece, com toda a sua
beleza e forca para transformar a etapa final da sua bistdria,
um pouco mais leve e graciosa.

A narrativa ruma para o seu fim. Os aventureiros e as aven-
tureiras precisam unir e tangibilizar essas trés fases para compor
seus textos. E nesse instante que entra a imaginagao. Eles e elas
podem adicionar personagens, simbolos, tramas adicionais, ma-
gia, misticismo e muitos outros elementos para enriquecer suas
produgoées literdrias. A proposta é abrir o imagindrio e deixd-lo
transbordar de imagens simbdlicas.
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Figura 6. Pégaso
Fonte: dos autores (2025).
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4. Porta marrom: a terra é uma grande forga

A tltima porta ¢ a de cor marrom. Este cendrio simboliza o
elemento terra, a mae da humanidade, aquela que nutre e semeia a
vida. Conforme Ferreira (2013, p. 196),

num sentido geral, a terra é o receptdculo de tudo o que
existe. E negra e sombria, elemento do embaixo e do peso.
Simboliza a mae por sempre acolher seus filhos, seus frutos.

Um mundo que convida a imaginacio para explorar as riquezas
e os imensos misticismos da natureza. Segundo comenta Ferreira
(2013, p. 196), “as imagens da terra sdo encontradas e desenvolvidas
em sua dureza, forca e profundidade”, com tracos e caracteristicas
que desafiam a humanidade.

O marrom é parte deste cendrio, em todos os cantos, por todos
os lados, apresentando a todos e a todas que, aqui, estamos nos do-
minios da terra e, portanto, dos seus poderes divinos, quase sempre
sedutores, infinitamente ameacadores, residéncia de seres folcléricos
e misticos. Em relacio a cor desse mundo, Farina, Perez e Bastos
(2006) apontam as seguintes caracteristicas:

ASSOCIACAO MATERIAL ASSOCIACAO AFETIVA

Terra, 4guas lamacentas, outono,

Pesar, melancolia, resisténcia, vigor.

doencga, sensualidade, desconforto.

Quadro 5. Caracteristicas da cor marrom
Fonte: Adaptado de Farina, Perez ¢ Bastos (2006, p. 104).

Os jogadores e as jogadoras que entram por esta porta, inevita-
velmente, necessitam lidar com questdes ecoldgicas, com o intuito
de refletir sobre assuntos como a protecio ambiental, a preservagio
dos animais e até mesmo o aquecimento global, pautas que conti-
nuam sendo debatidas no 4mbito global.

Neste mundo, o inicio da jornada, assim como nos outros, co-
mega tratando de temas que estdo na base da consciéncia. Por isso,
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0 jogo comeca em uma floresta, onde um grupo de aventureiros e de
aventureiras escutam gritos, ruidos, barulhos estranhos e observam
densas fumacas que se espalham rapidamente.

Finalmente, vocés chegaram. Aguarddvamos vocés ansiosamente.
Eu sou a Arvore-Pai deste mundo e serei o guia de vocés nesta jor-
nada. Queria lhes informar, que estou muito abatido. Minhas
Jorgas estio se acabando, hd algo maligno, que estd assombrando
e destruindo a nossa floresta. Alguém andou roubando a esme-
ralda do conhecimento ¢ usando contra nossa floresta.

De fato, eu ndo tenho ideia de quem fez isso e porque fez isso. Mas,
a cada dia que passa, mais e mais drvoves pegam fogo. A joia rara,
estou falando da esmeralda do conhecimento, criada com a luz
da Deusa Gaia, mie de todas as maes, divindade geradora deste
mundo ¢ das criaturas que aqui habitam, é quem fornece uma
sabedoria eterna, como também protegia nosso lar.

E por isso que conto com vocés. Precisamos recuperar essa joia.
Ela vai voltar a nos proteger, a nossa terra, a nossa floresta. Tudo
estd na mdo de vocés agora. Descubram quem roubou nossa pre-
ciosidade e, depois, recuperem para nds. Imploramos, nos ajudem!

Os primeiros passos foram dados. Pequenas pistas lancadas aos
jogadores e as jogadoras para desbravarem suas histdrias. Teorias po-
dem ser desenvolvidas a partir desse ponto de partida. O jogo estd
aberto. Aventuras, emogdes, conquistas, tudo pode ser vivido e com-
pletado por aqueles que serdo os autores e as autoras das histdrias.
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Figura 7. Arvore-pai
Fonte: dos autores (2025).
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Por conseguinte, a partida nao para. Todos os personagens en-
tram na fase de encarar o inconsciente individual, suas implicacoes,
suas inquietagoes, seus proprios movimentos psiquicos. No Mun-
do Marrom, hd um sentimento que predomina, uma tragédia que
ocorre na natureza e aflige profundamente individualmente os par-
ticipantes e as participantes envolvidas nesse enredo.

Antes de prosseguir, hd algo que toca seu coragio. E uma afli-
¢do, um questionamento, uma divida. Vendo aquelas drvores
queimando, seu peito se enche de pensamentos. O que sio esses
insights? Do que eles falam? O que te abala? E algo que “ba-
lanca” sua alma?

Coloque, dentro da sua narrativa, essas reflexies, que estdo nas
profundezas da sua alma! Diga-nos o que estd sentindo, vendo
todas as imagens fortes, repletas de forcas emotivas!

O Mundo Marrom é um espaco de luta psicolégica. O meio
ambiente corre riscos, o perigo é sempre iminente. Por isso, os nos-
sos herdis e as heroinas devem estar atentos. Uma forca maior ainda
estd para emergir nessa aventura, figuras mitoldgicas, residentes no
inconsciente coletivo e em diversas lendas da humanidade, apresen-
tam-se em um momento inoportuno.

Esses personagens, que vivem escondidos em cavernas subter-
raneas da floresta encantada, aparecem para gerar um conflito an-
gustiante dentro da histéria. Eles sdo os Trolls Selvagens,'* criaturas
que medem de 3 a 5 metros, com corpos cheios de cicatrizes, olhos
vermelhos e detentores de uma forga descomunal. De repente, o
grande perigo ¢ anunciado:

14. Trata-se de criaturas gigantes e perigosas, que vivem nas floretas escuras e frias,
escondendo-se do sol, porque, caso expostos aos raios ultravioleta, transformam-se em
pedras e perdem suas vidas. Sao seres com orelhas e narizes grandes, de grande forca e
que se alimentam de todos os tipos de animais e até de humanos. Estio presentes nos
contos da cultura escandinavos e, atualmente, aparecem muito em jogos de RPG.
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Néo hd muita tranquilidade por aqui, o mundo marrom nos
apresenta os causadores de sua enfermidade. Trata-se dos Trolls
Selvagens das Cavernas Malignas. O mal finalmente mostra sua
verdadeira face. A batalha final estd prestes a iniciar.

O medo toma conta de vocé e da sua equipe. Afinal, ninguém
tinha ideia de quem eram realmente essas criaturas e quais eram
seus poderes. Mesmo assim, a coragem existe dentro do seu peito.
Naio corra, ndo fisja, mostre sua grandeza.

Por isso, a partir daqui sua tiltima missio é derrotd-los, mas como
pensa em fazer isso? Hi algo que possa fazer? Como pensa em recu-
perar a esmeralda do conhecimento? Sua bistdria é vocé quem faz
e € vocé quem conta.

A tltima missdo foi entregue aos jogadores e as jogadoras do Mun-
do Marrom, da mie terra. O importante, neste jogo, ¢, acima de tudo,
expandir a consciéncia dos participantes e provocar a imaginagao do
grupo a0 maximo. Afinal, como j4 mencionamos anteriormente, o ob-
jetivo é, além de gerar o entretenimento em sala de aula, motivar o
pensamento criativo, a constru¢ao de universos simbdlicos e estimular
o desejo pelo novo, pelo ludico, pelas imagens do imagindrio.
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Figura 8. Troll
Fonte: dos autores (2025).
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Refor¢ando, obviamente, que, apds a produgio do texto, é es-
sencial a orientagdo para a organizacdo, a producio e a revisio do
contetido escrito. Os individuos convidados para praticar o jogo
devem desfrutar a divertida jornada, mas nio podem esquecer que,
ao final, tem que realizar uma atividade diddtica, como a produgao
textual de um material ficcional e a0 mesmo tempo autoral.
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CAPITULG 3.
MODALIDADES DE JOGO:
PGSSIBILIDADES PEDAGOGICAS

E bom lembrar que a gamificagio nio é exclusividade do
mundo digital. E possivel usar elementos de jogos de forma
manual, através de cartazes, anotagées, medalhas e troféus
desenhados em papel, narrativas, pontuagoes etc. desde
que mantenham a estrutura e o pensamento envolvidos em

games (Murr; Ferrari, 2020, p. 17).

Este é um projeto que busca, claramente, evocar imagens, simbo-
lismos, mitologias e emogdes nos participantes das jornadas apresen-
tadas até o momento. Contudo, ¢ essencial informar modos/priticas
de vivencii-las e de caminhos para o desenvolvimento das narrativas
em contextos de formagio de leitores e para a escrita criativa.

Dito isso, desenvolvemos dez modalidades de aventura, que
sdo de fécil desenvolvimento e podem gerar experiéncias ricas em
contetido mitico e simbdlico. Sdo trajetos pedagdgicos que servem
como uma “luz”, uma “bussola” pritica, em forma de direciona-
mento para os educadores realizarem em salas de aula ou em am-
bientes corporativos.

O primeiro modo, obviamente, o mais tradicional, ¢ o modo
dissertativo, focado na linearidade da histéria. Isso significa que,
cada etapa da histéria de um mundo, ou seja, consciente, incons-
ciente individual e inconsciente coletivo, representam as fases de
produgio textual de uma dissertagio, como a introdugao, o desen-
volvimento e a conclusdo. Nesse caso, a leitura do texto, por parte
do(a) guia, em cada fase da histéria, serve como orientagio para
os jogadores e as jogadoras da partida desenvolverem suas produ-
coes literdrias. Apds terminada uma etapa e os envolvidos j4 tive-
rem completado seus escritos, a aventura segue, de forma continua.
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Ap6s realizadas todas as fases, recomendamos a revisao e andlise do
material criado durante a vivéncia do jogo.

O segundo modo, que chamamos de imaginago libertadora, o(a)
guia da narrativa l¢ previamente a histéria dos quatro mundos, ana-
lisa calmamente, realiza anotagoes e reflete sobre os principais pon-
tos mencionados. Apds feito isso, o(a) guia apresenta esses mundos a
sua maneira, com seu olhar e, depois, indica sua versio da aventura
aos participantes. Isto é, criam-se outras possibilidades criativas, com
maior liberdade e caminhos para a produgao textual. Abre-se, entéo,
mundos paralelos, a partir do ponto de vista do(a) guia, que direciona
a narrativa sob sua 6tica, mas também com dire¢des novas que podem
ser vivenciadas pelos jogadores e pelas jogadoras.

O terceiro modo, denominado investigador criativo, é focado
na autonomia dos participantes. O papel do(a) guia ¢ indicar, sua-
vemente, os caminhos possiveis para criar as narrativas. Sua fungao
¢ apenas mencionar que, nessa aventura, hd quatro portas e cada
uma delas tem um desafio. Apés escolhida a porta, entio, é revelado
os mundos, mas de forma sutil, sem grandes detalhes, apenas que
se trata de mundos elementares e cada um simboliza um elemento
material. Depois disso, o que hd dentro (como a aventura ocorre, as
criaturas presentes), e todas as situagoes no jogo incluidas devem ser
investigadas pelos jogadores e pelas jogadoras, o que pode originar
em textualidades diversas e com situagoes inesperadas.

O quarto modo, construtivo e critico, se detém na construgio
colaborativa e na andlise critica. O(A) guia da narrativa introduz, de
forma geral, a histéria e os mundos por trds da porta escolhida, mas
deixa lacunas intencionais no enredo e nas descrigoes dos mundos.
Os participantes trabalham em grupos para preencher essas lacunas,
criando suas préprias interpretagoes e detalhamentos das histérias e dos
mundos, seja por meio da narrativa escrita e/ou pictérica. Apés a cria-
G40, 0S grupos apresentam suas versoes para a turma, permitindo uma
discussao critica sobre as diferentes interpretagdes e a evolugao do texto.
Os significados simbélicos também sao discutidos a partir das interpre-
tagoes possiveis adotadas pela narrativa. Este modo pode promover a
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colaboragio e a critica literdria, incentivando os participantes a analisar
e refinar suas préprias produgdes e as dos colegas.

O quinto modo, dramitico e interativo, utiliza elementos de teatro
e dramatizagio para explorar a leitura literdria. O(A) guia da narrativa
apresenta, de forma interativa, a histdria e os mundos que se escondem
atrds da porta escolhida. Os participantes assumem papéis especificos e
encenam as cenas conforme a trama se desenvolve. A leitura do texto ¢
acompanhada de dramatizagoes das situagoes e dos conflitos presentes
na narrativa. Os significados simbélicos dos personagens e elementos
da trama sdo explorados por todo grupo. A encenagio pode se transfor-
mar em texto teatral escrito a ser ensaiado e apresentado apés os parti-
cipantes decorarem o texto e providenciarem o figurino e o cendrio da
peca. Este modo pode estimular a criatividade, tornando a leitura uma
experiéncia mais envolvente e dindmica.

O sexto modo ¢ exploratério e empirico, a partir de pesquisas e
experimentagao. O(A) guia da narrativa apresenta, apenas com uma
breve introdugao, a histéria e os mundos por trds da porta escolhi-
da, sem revelar muitos detalhes. Os participantes sio incentivados a
explorar e pesquisar sobre os temas, simbolos e elementos presentes
na narrativa, utilizando recursos como livros, internet e materiais de
referéncia. A criagdo textual ocorre com base nas descobertas feitas
durante a exploragio. Este modo pode estimular a curiosidade e a
autonomia na pesquisa.

O sétimo modo ¢é a escrita colaborativa por rotagio, em que os
participantes trabalham em grupos para criar uma histéria de for-
ma colaborativa a partir dos simbolos presentes na porta escolhida.
Cada grupo comega a escrever um pardgrafo da histéria, seguindo
uma premissa ou um inicio fornecido pelo(a) guia. Apés escreverem
seu pardgrafo, o grupo passa o texto para o proximo grupo, que deve
continuar a histéria a partir do novo simbolo, indicado pelo media-
dor, relacionado a0 mundo imagindrio por trds da porta escolhida.
Esse processo continua até que todos os grupos tenham contribuido
para a histéria. No final, a turma revisa e discute a narrativa resul-
tante, discutindo os seus significados simbélicos e analisando como
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a colaboragio e as mudancas de autoria influenciaram o enredo € o
estilo da escrita.

O oitavo modo ¢ a escrita por desafio de géneros, em que os par-
ticipantes sio desafiados a escrever, considerando o mundo por trés
da porta escolhida, a narrativa em diferentes géneros literdrios: um
conto de mistério, uma comédia, uma tragédia, um drama, um conto
de fadas, uma fébula, uma crénica, um poema narrativo, uma peca de
ficgao cientifica etc. Apds a escrita, os participantes compartilham e
discutem o que aprenderam sobre o género: o imagindrio e seus sim-
bolos, o enredo, o tom e os elementos da narrativa. Esse modo pode
incentivar a criatividade, além de auxiliar os participantes a entender
melhor as caracteristicas de diferentes géneros literdrios.

O nono modo ¢é a escrita inspirada em imagens, em que os par-
ticipantes sao convidados a criar histérias ou descrigoes criativas ba-
seadas nas imagens simbdlicas relacionadas a porta escolhida no jogo.
A atividade pode comegar com uma breve discussao sobre as imagens
e as possiveis interpretagoes que elas podem inspirar: os significados
simbolicos e as possiveis narrativas literdrias ou miticas em que apa-
recem. Em seguida, os participantes escrevem textos inspirados em
mitos que conhecem. Ao final, os participantes compartilham seus es-
critos e discutem como os mitos influenciaram suas narrativas e como
a visualizagdo pode estimular a criatividade na escrita.

O décimo modo contempla a imersio sensorial na cria¢io de
contos. O(A) guia da narrativa apresenta a histéria e os mundos
escondidos por trds da porta escolhida, enfatizando os simbolos
presentes e suas associa¢oes sensoriais. Por exemplo, um simbolo
pode ser um som inquietante, uma textura peculiar ou uma cor
dominante. O guia pode utilizar sons, texturas e cores das imagens
para despertar os sentidos dos participantes e ajudar na imersao. Os
participantes sio divididos em grupos e cada grupo ¢ designado a
explorar um sentido especifico: visao, audigao, tato, olfato ou pala-
dar. O grupo deve identificar e descrever os simbolos e elementos
da narrativa relacionados ao sentido designado. Eles podem usar
materiais como objetos tdteis, sons ambientais, perfumes, ou ima-
gens para estimular a percep¢ao sensorial. A seguir, em dupla ou in-
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dividualmente, os participantes escrevem um conto de suspense que
utiliza o sentido explorado como um elemento central da narrativa.
Por exemplo, um grupo focado na audi¢io pode criar uma histéria
envolvendo sons misteriosos que guiam a trama, enquanto um gru-
po focado no tato pode explorar texturas perturbadoras como parte
do enredo. Apds a escrita, cada grupo compartilha seu conto com
o restante da turma. O(A) guia facilita uma discussio sobre como
a percepeio sensorial influenciou a criagio da narrativa e como os
sentidos simbélicos podem enriquecer a construgio de suspense. A
discussao também pode abordar a eficicia dos diferentes sentidos na
criagdo de atmosferas e na construgio de mistérios. Esse modo pode
auxiliar os participantes a mergulhar profundamente na criagio de
suspense, utilizando uma abordagem sensorial para enriquecer suas
histérias e explorar a profundidade dos simbolos presentes.

Salientamos ainda que, embora apresentemos alguns caminhos
pedagdgicos, nao queremos que tal fato seja visto como uma re-
gra ou empecilho para a producio de outros modos. Deixamos em
aberto, qualquer outra proposta que possa ser utilizada como ins-
trumento educativo e, acima de tudo, imaginativo. Escolha a Porta
e aventure-se!
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CAPITULG 4.
PREPARANDG A VERSAG FINAL
DA NARRATIVA: A GRGANIZACAG
TEXTUAL

Piratas, criaturas sobrenaturais, herdis e heroinas corajosos. A
proposta do jogo Portas da Imaginacio ¢ exatamente esta: promo-
ver o acesso ao imagindrio, ao universo mitolégico dos individuos e
abrir de fato o ba criativo que habita em cada participante do jogo.
Por isso, o entretenimento e a criatividade sao elementos essenciais
neste processo de gamiﬁcagéo, servindo como instrumentos estimu-
ladores da agdo e da participagao voluntdria da atividade.

Contudo, nio devemos abrir mao do propésito pedagdgico que
queremos abordar com essa a¢do em sala de aula ou até mesmo
em ambientes corporativos. Além de motivar a inventividade dos
envolvidos, temos uma missao como educadores bem clara, que é o
aprimoramento da produgio textual, considerando pontos, como a
narrativa, a cronologia, a construgio de personagens, o contexto € a
questdo espacial das histérias.

Dito isso, ap6s produgao dos textos, recomendamos, como fase
conclusiva, seguir as quatro etapas:

1. Organizar. Sabemos que a histéria jd estd, de certa forma,
em uma ordem cronolégica. Mesmo assim, como temos mui-
tos elementos que podem ser somados, advindos da imagina-
¢ao dos participantes, sugerimos que o texto do aventureiro
ou da aventureira seja revisitado e, caso esteja desordenado e
sem ldgica aparente, reorganizd-lo.

2. Revisar. A revisao é uma etapa fundamental para a finali-
zacdo da narrativa. Neste momento, recomenda-se analisar
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elementos como coesio, coeréncia, ortografia, concordincia
verbal e nominal.

3. Reescrever. Na etapa de revisdo, caso sejam observados ele-
mentos incorretos ou erros ortogréﬁcos, pode—se corrigi—los e
reescrevé-los da forma mais adequada e organizada possivel.
4. Editar e publicar. As produgées textuais dos participantes
a partir da gamifica¢do do Portas da Imaginagio podem ser
organizadas em livro, como livro de contos, por exemplo. Ha
vérios recursos no préprio Word que podem auxiliar na ver-
sao que melhor agradar aos participantes. Além disso, a obra
pode ser ilustrada pelos préprios participantes. Cabe, tam-
bém, como sugestdo, a organizagio de um minidiciondrio
com verbetes relacionados as substancias mitolégicas e sim-
bélicas que enriquecem as narrativas criadas pelos jogadores e
pelas jogadoras. O objetivo principal é propiciar ambiéncias
que privilegiem agucar o imagindrio para a leitura e produgao
de novos textos em salas de aulas.
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CAPITULG 5.
TRILHANDG APGRTES PARA UMA
PEDAGGGIA DG IMAGINARIO

O nosso mais imperioso dever ¢ trabalhar para uma pedago-
gia da preguica, da libertacdo (défoulement) e do lazer. De-
masiados homens neste século de “esclarecimento” veem-se
usurpados do seu imprescritivel direito ao luxo noturno da
fantasia (Durand, 1989, p. 295).

Sabendo que os Estudos do Imagindrio ndo podem ser enca-
rados com contornos muito definidos em virtude do perigo que
reside em tornd-lo limitado, pragmdtico, enveredou-se aqui numa
perspectiva bastante familiar para o contexto brasileiro — a pedago-
gia do imagindrio. Embora seja razoavelmente bastante discutida,
sua vivéncia ainda nao é uma constante em contextos educacionais.
Sao poucas as pesquisas que relatam dados empiricos com propos-
tas alicercadas nessa pedagogia. Cabe, entao, divulgar, incentivar e
orientar possibilidades para que ela adentre os contornos de muitas
préticas pedagdgicas, como as que aqui foram apresentadas.

Segundo Alberto Filipe Aratjo e Maria Cecilia Sanchez Teixeira,
dois grandes precursores da pedagogia do imagindrio no territério
brasileiro, esta pedagogia encontra sua justificativa na fungio de sua-
vizagao da imaginagio, pois o propdsito final da fungio fantéstica é o
eufemismo. Nesse contexto, o eufemismo nio s6 exalta a capacidade
do ser humano de transformar o mundo para melhor, mas também
desafia a inevitabilidade da mortalidade. No entanto, como defende
o Durand (1979), com esse eufemismo nio se deve descartar a

responsabilidade de mediagio, de equilibrio (biolégico,
psiquico, socioldgico e remitologizador) e de apelo no tocan-
te as restantes funcdes da imaginagio simbélica: a fungio psi-
co-social (realizagao simbdlica e reequilibrio social), a fun¢ao
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humanista (o ecumenismo do simbolo) e a funcio teofanica
(a grande obra dialéctica) (Aratjo; Teixeira, 2010, p. 12).

Em linhas gerais, a pedagogia do imagindrio pode ser encarada
como uma resposta a “‘um regime exclusivo do imagindrio”, tendo a
“evolugao da espécie no sentido do equilibrio biolégico” como for-
ma de atribuir “4 nossa cultura uma conversao sob pena de declinio
e de abastardamento” (Durand, 1989, p. 295). Para além desse pa-
radigma, segundo esse antropélogo, uma pedagogia do imagindrio
precisa privilegiar a formagio do imagindrio, seja “regulamentado
pelos simbolos parentais da educagao”, pelos “jogos (o ladico) e
das aprendizagens por ultimo” (Durand, 2008, p. 91) entre tantas
outras formas. E exatamente no viés do jogo que cultivamos aqui
uma pedagogia do imagindrio do “percurso-deslocagao” das Portas
da Imaginagao. Mas como enveredar numa pedagogia do imagin4-
rio percorrendo os labirintos do jogo?

Huizinga (1980) conta que Leo Frobenius, renomado estu-
dioso da cultura, frequentemente utilizava o termo “jogo”, mas
sem definir claramente o significado que o atribui. Em alguns
momentos, Frobenius parece aceitar discretamente aquilo que
vigorosamente rejeita: o conceito de finalidade, que nio é uma
caracteristica essencial do jogo. Na descricio de Frobenius, o
jogo explicitamente representa um acontecimento césmico, de
certa forma tornando-o presente. Existe um elemento quase ra-
cionalista que se destaca de maneira irresistivel. Para Frobenius,
0 jogo e a representagdo tém sua razio de ser na expressio de
algo distinto, que ¢é o “arrebatamento” provocado por um evento
c6ésmico. Por essa razao, Huizinga (1980, p. 18-19) ji se per-
guntava: “Como devemos encarar um processo espiritual que se
inicia com uma experiéncia expressa dos fendmenos cdsmicos e
conduz a sua representagio imagindria no jogo?”

Para esse importante linguista e historiador, ¢ preciso enten-
der que ao reconhecermos que o jogo se baseia na manipulacio
de certas imagens, ou seja, em uma forma de “imaginagio” que
transforma a realidade em representagées visuais, nossa preocupa-
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¢do central passa a ser compreender o valor e o significado dessas
imagens e dessa “imaginagio”. E investigando como elas operam
dentro do contexto do préprio jogo que podemos compreendé-
-las como um componente cultural fundamental da vida humana.

Na visao de Teixeira (2016, p. 49), com a classificacio dos
jogos (agon: competigao; ilinx: turbilhio; dlea: sorte; mimicry:
mimetismo) feita pelos antropélogos, nota-se que se trata de um
“universo sociodramdtico especifico, propicio para a emergéncia
das estruturas do imagindrio e dos padroes de comportamento
da sociedade adulta”. Segundo a autora, utilizando essa classifi-
cacdo, Durand (1989) demonstra que, enquanto os jogos ago-
nisticos e aleatérios fomentam o surgimento de um imagindrio
heroico, caracteristico do regime diurno, os jogos ilinxicos e mi-
méticos, por outro lado, promovem o desenvolvimento de um
imagindrio mistico e dramdtico, tipico do regime noturno.

Assim, para Durand, hd uma pedagogia social que é crucial
para a formagao dos simbolismos, que ele denomina de “pedago-
gia social dos arquétipos”. De acordo com sua Teoria, essa peda-
gogia é responsdvel por guiar a sociedade ao longo de uma “bacia
seméntica, legitimando, justificando e integrando suas visoes de
mundo e ideias dominantes” (Teixeira, 2016, p. 49). O fruto
desse processo pedagdgico ¢ transformar arquétipos em simbo-
los, que sob a influéncia de uma “pedagogia do meio” em con-
texto social especifico, dissemina esses arquétipos na consciéncia
de um grupo em determinada época.

Ainda segundo Durand (1979), as sociedades oferecem di-
ferentes ambientes formadores do simbolismo: o psicofisiol6gi-
co, o pedagégico e o cultural. Com efeito, é o nivel pedagégico,
posicionado entre a natureza e a cultura singular do grupo, o
instaurador de qualidades afetivas que moldam todo o simbolismo
adulto, consolidando as qualidades e reafirmando os simbolos
estabelecidos em uma sociedade. Isto acontece de duas formas:
por meio da “pedagogia natural” e, posteriormente, pelo “cate-
cismo afetivo do meio familiar e ladico” (Teixeira, 2016, p. 49).
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Ainda segundo Teixeira (2016, p. 49) “os jogos educam transmitin-
do vestigios simbdlicos arcaico” e “permite & imaginacio e a sensibilida-
de simbdlica [...] ‘brincar’ com toda liberdade”. E este o convite desta
obra: uma pedagogia do imagindrio lidico, ajustdvel a qualquer idade.
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