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1. INTRODUCAO

As atividades ludicas ja vem sendo estudadas ha algumas décadas como uma
alternativa de lazer, e servem como oportunidade de diversao e descanso, podendo
auxiliar nas dinamicas sociais. Alguns autores — como Camargo (2020) —
expressam a importancia social e familiar que a ludicidade junto ao lazer traz para as
relacdes interpessoais, além de estudos sobre os beneficios pedagogicos. Podem
ser utilizadas como meétodos de aprendizagem e desenvolvimento cultural, néo
apenas algo atrelado ao seu lado infantil. Nesse sentido, os jogos de tabuleiro sdo
ferramentas importantes para trabalhar o raciocinio e concentragdo, ao mesmo
tempo sendo uma opcéo de recreacao.

Baseando-se nisso, o presente trabalho propde a criagdo de um jogo de
tabuleiro sobre Pelotas: o “Lazer Curioso”. Ele foi pensado através da visita técnica
realizada pelos alunos da disciplina de Lazer e Turismo — do curso de Turismo —
pelo centro histérico de Pelotas e alguns locais de lazer que a cidade oferece aos
seus moradores. A partir dessa visita, foi possivel observar que a maioria dos
espagos nao sdo muito utilizados e muitos locais ndo sdo nem mesmo de
conhecimento publico — fator comum que afasta a comunidade local das atividades
turisticas que suas cidades tém a oferecer.

O Museu do Doce, no centro histérico de Pelotas, € um bom exemplo de como
uma atragéo turistica pode ter mais de uma finalidade. Ao mesmo tempo que conta a
historia da sociedade pelotense dos séculos passados com exibicoes e conservagao
de prédios historicos, propde atividades e exposicdes interativas que fazem o
publico se envolver de forma mais ludica. Sendo assim, o jogo “Lazer Curioso” surge
como uma forma de aprender sobre a histéria de Pelotas de forma ludica, mostrando
ao publico pelotense seu potencial turistico, despertando a curiosidade através do
jogo, além de fornecer os beneficios das atividades ludicas.

2. METODOLOGIA

O presente trabalho foi elaborado através de revisdo bibliografica sobre as
questdes do lazer e ludicidade, e sua importancia na vida das pessoas. Além disso,
foram realizadas pesquisas documentais sobre os locais de lazer e pontos turisticos
da cidade de Pelotas - RS, utilizados no desenvolvimento do jogo, tendo em vista
que estes formam o tabuleiro. Foram considerados, principalmente, locais de maior
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conhecimento pelas pessoas, avaliando qual a relagdo que a comunidade tem com
esses lugares.

O jogo foi desenvolvido a partir de um processo criativo entre as alunas do
Curso de Bacharelado em Turismo, no periodo do semestre letivo de 2023/1, a partir
da disciplina de Lazer e Turismo.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo intitulado “Lazer Curioso - Edicdo Pelotas” foi elaborado para ser jogado
entre duas a seis pessoas, porem é possivel de se jogar em duplas ou grupos
estimulando a comunicagdo e a cooperagdo entre os jogadores. Os principais
elementos que compdem o0 jogo sao o tabuleiro, conjunto de cartas de agdes e
curiosidades, seis pides e um dado. O jogo foi elaborado para ser jogado por
pessoas de todas as idades, porém € necessario que criangas pequenas sejam
supervisionadas, visto que o mesmo possui pecas pequenas que podem ser
engolidas com facilidade.

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2023.

3.1 COMO JOGAR

O jogo comega com todos os participantes na casa com a flecha vermelha
(canto inferior direito). O jogador da vez deve langar o dado e andar o numero de
casas determinado pelo dado. Dependendo da casa que cair o jogador devera pegar
uma carta ou realizar uma agao descrita no tabuleiro. Se cair em um ponto de lazer
ele pega uma carta desse ponto e Ié a curiosidade do local em voz alta para que
todos os demais jogadores possam ouvir a curiosidade. Assim o jogador fica com a
carta e o objetivo do jogo é pegar as cartas da mesma cor (2 ou 3 cartas
dependendo da cor).

3.2 AS CASAS

No tabuleiro foram destinadas 22 casas que representam alguns dos pontos
de lazer da cidade de Pelotas. Os pontos mencionados no jogo sao: Prefeitura de
Pelotas, Biblioteca Publica, Catedral Metropolitana de Sao Francisco de Paula,
Praca Coronel Pedro Osorio, Teatro Sete de Abril, Charqueada Sao Joao, Praia do
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Laranjal, Charqueada Boa Vista, CTG Cel. Thomas Luiz Osério, Pegas da rodoviaria
de Pelotas, Parque linear da Av. Duque de Caxias, Museu do Doce, Largo de
Portugal, Praga da Alfandega, Parque de Baronesa, Shopping Pelotas, Parque Una,
Estadio Bento Freitas, Estadio Boca do Lobo, Estadio General Nicolau Fico, Teatro
Guarany e Mercado Publico.

Além dos pontos mencionados, no tabuleiro existem 14 casas destinadas
para as cartas de acoes e trés casas destinadas para o “momento de 6cio” na qual o
jogador deve ficar uma rodada sem jogar.

3.3 AS CARTAS

As cartas podem ser separadas em dois principais grupos sendo eles Cartas
das curiosidades e Cartas de agdes. As cartas de curiosidades apresentam na parte
superior a cor que identifica sua posicdo no tabuleiro e o nome do local
representado, logo em seguida a curiosidade sobre o local. As curiosidades
presentes nas cartas podem ser relacionadas com quem fundou, de quando € a
construcdo, para que é usada atualmente e para o que foi utilizada no passado,
assim como informacdes sobre monumentos que existem no local e atividades de
lazer que podem ser realizadas no local.

Ja as cartas de acdes, sdo cartas especiais que ajudam a movimentar o jogo
e torna-lo mais interativo e competitivo, alguns exemplos de cartas de acdes séo:
“Troque 1 carta com qualquer jogador”, “Jogue novamente!”, “Va para casa momento
de 6cio mais proxima e fique 1 rodada sem jogar” e “Pega para um jogador qualquer
ler 1 curiosidade sobre um ponto de lazer, se vocé acertar o ponto da carta € seu.”.

4. CONCLUSOES

A degradagdo dos espagos que visitamos era algo muito notavel, e essa
degradacao nao ocorreu somente pela falta de manutengao do poder publico, mas
muitas vezes também pela falta de cuidado da populacdo. Como por exemplo, os
furtos que ocorreram na Fonte dos Cupidos na Praga Cipriano Barcelos, um dos
patrimoénios da cidade. Essa falta de cuidado e a ndo importancia que alguns
cidadaos dao a esses locais, €, entre outros motivos, pela falta de informacgao e por
conta do ndo pertencimento a esses lugares.

Durante diversas disciplinas do curso de Turismo aprendemos como O
pertencimento ao local é algo muito importante, o cidaddo poder compreender o
motivo daquele local e também entender o seu pertencimento aquele espaco,
criando assim uma conexdo com o lugar. Esse sentimento de pertencer a sua
cidade, além de trazer uma identificagao e conexado com a cultura, também acaba de
alguma forma criando um senso de responsabilidade com o local, gerando a
preservacao daquele espaco.

O nosso trabalho visa criar esse sentimento de pertencimento desde a escola,
para que desde crianga, os cidadaos ja compreendam a importancia dos espagos
culturais e de lazer da cidade, para que quando crescerem possam entender e ter
uma conexao ainda maior com os patrimonios e locais da cidade de Pelotas, tudo
isso por meio de um momento de lazer e ludicidade, com o jogo “Lazer Curioso”.
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