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Resumo

Hé4 uma série de artefatos culturais que representam e constituem saberes cientificos
circulando fora dos espacos escolares. Analisa-los pode contribuir para compreender e
produzir praticas educacionais. No entanto, sua abordagem em sala de aula costuma ser
focada no conteudo e a forma ¢ deixada de lado. Uma alternativa para enfrentar tal
problematica ¢ tomar como referéncia a nog¢do de textualizacdo. Levando isso em
consideragdo, este trabalho tem como objetivo analisar como o tema universos paralelos esta
textualizado no livro-jogo Nave Espacial Traveller. Metodologicamente, em um primeiro
momento, analisamos o conteido e a forma em separado e, posteriormente, desenvolvemos
um possivel entrelacamento entre ambos. Como resultados, identificamos que o tema
universos paralelos ¢ textualizado no livro-jogo por meio de duas maneiras: suas
caracteristicas remetem a possibilidade da existéncia de varios universos paralelos e seus
elementos narrativos representam o conceito como algo estranho, hostil e fora do comum.

Palavras chave: textualizago, livro-jogo, universos paralelos, narrativas, ensino
de fisica
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Abstract

There are a number of cultural artifacts that represent and constitute scientific knowledge
circulating outside school spaces. Analyzing them can contribute to understanding and
producing educational practices. However, their classroom approach is often focused on
content and form is overlooked. An alternative to face this problem is to take the notion of
textualization as a reference. Taking this into account, this paper aims to analyze how the
theme of parallel universes is textualized in the book-game Nave Espacial Traveller.
Methodologically, at first, we analyzed the content and form separately and, later, we
developed a possible interweaving between both. As a result, we identified that the theme of
parallel universes is textualized in the gamebook in two ways: its characteristics refer to the
possibility of the existence of several parallel universes and its narrative elements represent
the concept as something strange, hostile and out of the ordinary.

Key words: textualization, gamebook, parallel universes, narratives, physics
teacher

Introducgao

Existe uma diversa gama de artefatos culturais que pde em circulagdo conhecimentos
cientificos fora dos espacos escolares (WORTMANN, 2009), a exemplo de jogos, filmes,
musicas, pegas de teatro, livros, séries, etc. Esses dispositivos representam e, de certo modo,
constituem saberes cientificos de uma maneira fidedigna aos padrdes atuais da ciéncia ou ndo.
Analisa-los pode proporcionar “[...] novos subsidios e insights para a compreensao da
constituicdo da ciéncia escolar e para a compreensao e produgdo de praticas educacionais, seja
no ambito formal ou nao-formal” (SILVA, 2019a, p. 2). No entanto, de acordo com Silva
(2019a), a abordagem desses artefatos culturais no ambiente escolar ainda ¢ incipiente e,
quando realizada, costuma focar apenas no contetido, deixando de lado caracteristicas
relacionadas a forma.

Visando contribuir com o enfrentamento dessa problemadtica, ¢ empregada a nocdo de
textualizagdo. A partir dessa nog¢do, considera-se que a forma textual também desempenha um
papel importante na producdo do sentido. Isso porque cada forma textual pode possibilitar
uma relacdo Unica com o conhecimento e mobilizar detalhes e nuances especificos. Nessa
perspectiva, a producdo do sentido se da, portanto, pela relacdo entrelacada entre forma e
conteido (SILVA, 2019a). A textualizagdo permite entender o texto como “[...] parte de
processos historicos de produgdo, formulagdo e circulagdo de interpretagdes que derivam ou
tenham relagdo com conhecimentos cientificos” (SILVA, 2018 p. 152).

Tomando essa nog¢do como referencial teorico-metodologico, realizamos a andlise do
livro-jogo denominado Nave Espacial Traveller, escrito por Steven Jackson (1982). Nosso
objetivo com isso foi identificar como o tema universos paralelos (algo que ¢ ficcdo ainda na
Fisica) esta sendo textualizado nesse artefato cultural.

Metodologicamente, optamos por olhar primeiro para a forma, considerando tanto as
caracteristicas proprias do material esquadrinhado (livro-jogo), como os elementos de sua
narrativa (enredo, personagens, tempo, espago e narrador). Apods, focamos no contetido,
atentado-se particularmente a como o tema universos paralelos ¢ representado. Por ultimo,
buscamos realizar alguns entrelacamentos entre forma e conteudo.
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Livro-jogo

Katz (2021) argumenta que um livro-jogo seria qualquer livro em que o leitor participa
ativamente da histdria, influenciando na forma como a sua narrativa seguird através de suas
escolhas. Contudo, assim como Silva (2019b), defendemos que o livro-jogo deve ser
caracterizado como um material que incorpora elementos do Role-Playing Game (RPG).
Afinal, para esse autor, “o livro-jogo seria, entdo, um RPG a ser usufruido individualmente,
oferecendo escolhas para prosseguimento narrativo a quem o 1&” (SILVA, 2019b, p. 51).

As caracteristicas dos livros-jogo podem ser variaveis, visto que cada um pode apresentar
aspectos unicos de composi¢do e mecanicas de funcionamento. Desse modo, por exemplo,
podem existir livros-jogo que possuem um sistema de regras mais simples ou até mesmo
aqueles que ndo o possuem.

Iremos retratar aqui algumas caracteristicas de livros-jogo da famosa série Fighting Fantasy,
j& que o analisado faz parte dessa série. A introdug¢do dos livros-jogo do tipo Fighting
Fantasy, geralmente, apresenta o sistema de regras que o leitor deve seguir para montar o seu
personagem, agir em um combate (em alguns casos inclui sistemas de magias), recuperar seus
atributos e escolher seus equipamentos iniciais (caso estes forem oferecidos). Apos isso, ele €
direcionado a uma situacgdo-inicial (inicio da histéria) que contém um cenario € um problema
central que precisa ser resolvido. Estando a par dessas questoes, o leitor segue para o primeiro
trecho. Nesse trecho sdo oferecidas as primeiras opgdes que ele deve escolher para dar rumo a
sua aventura. Embora o leitor possa fazer essas “escolhas”, ele estd limitado as op¢des que o
proprio livro lhe oferece. Um exemplo que ilustra um trecho e suas escolhas pode ser
encontrado no Quadro 1:

Quadro 1: Trecho de numero 2 retirado do livro-jogo 4 Cidadela do Caos da série Fighting Fantasy

Um pouco adiante na passagem ha uma porta no lado direito. Esta porta estd coberta por estranhos
caracteres, em uma linguagem que vocé ndo compreende. Vocé tentara abrir a porta (va para 142) ou
continuara seguindo a passagem (va para 343)?

Fonte: Jackson (1989, p. 15).

Ao tomar a sua decisdo, o leitor deve direcionar-se diretamente para o novo trecho. Por
exemplo, se ele optar por “Vocé tentard abrir a porta”, ele deve direcionar-se ao trecho 142,
ignorando todos os outros trechos entre o que ele estd e o 142. Cada decisdo gera uma
consequéncia que pode desencadear at¢ mesmo novas situagcdes-problema. Por esse fato, ¢
provavel que o jogador "venca" o jogo (solucionar o problema central) sem passar por todos
os trechos. Desse modo, a aventura pode conter at¢ mesmo diferentes finais, sejam eles
favoraveis ou ndo. Normalmente, ¢ necessario jogar varias vezes o mesmo livro-jogo para
passar por todos os trechos e finais possiveis.

Narrativas

De acordo com Menegazzi (2014), os textos narrativos sdo uma forma de organizacido de
comunicagdo caracterizada por uma sequéncia cronoldgica de eventos que envolvem
personagens e autores. Os eventos podem ser reais ou imagindrios, envolvendo humanos ou
nao, podendo até mesmo apresentar antropomorfizacoes.
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No caso do Ensino de Ciéncias, os textos narrativos sao utilizados como pano de fundo para
apresentar conhecimentos cientificos por meio de uma histéria que contém uma trama,
personagens, ironias, tempo proprio (as vezes, refere-se a episddios de outras €pocas),
sentimentos, outros lugares e universos (BELDA, 2003).

Conforme Gancho (2002), para analisar uma narrativa temos que atentar a cinco elementos
que a estruturam: enredo, personagens, tempo, espago € narrador. No enredo, observamos os
fatos de uma historia, considerando dois elementos: estrutura e natureza ficcional. A estrutura
refere-se as partes do enredo, comeco, meio e fim e possuem um elemento estruturador, o
conflito. Segundo Gancho (2002, p. 11), o “conflito ¢ qualquer componente (personagens,
fatos, ambiente, ideias, emogdes) da historia que se opde a outro, criando uma tensdo que
organiza os fatos da historia e prende atencao do leitor”. O conflito determina as partes do
enredo e este € organizado em exposic¢ao, complicagdo, climax e desfecho.

A natureza ficcional de um enredo refere-se a sua verossimilhanga. A verossimilhanca
refere-se a logica interna do enredo, o que o torna verdadeiro. Os fatos de uma historia nao
precisam necessariamente corresponder a realidade, mas devem ser verossimeis, isto quer
dizer que mesmo sendo inventados o leitor deve acreditar no que 1€. Deve existir uma relagao
de causa e consequéncia.

De acordo com Gancho (2002), os personagens sdo seres ficticios que desempenham uma
acdo no enredo, aparecendo na histéria quando agem ou falam. Bichos, homens ou objetos
podem ser considerados personagens. Na andlise de personagens, ¢ importante considerar os
seus papéis no enredo, se € protagonista (herdi ou anti-heroi), ou antagonista, ou secundario.
Além disso, deve-se prestar atencdo a seus atributos fisicos, morais, psicoldgicos, sociais,
ideoldgicos e morais.

O tempo se refere a um tempo ficticio, que ¢ interno e introduzido no enredo. Trata-se da
época que passa a histéria e nem sempre coincide com o tempo real em que foi publicada ou
escrita. O tempo tem relagdo com a duracdo da historia e, para identifica-lo, € necessario fazer
um levantamento sobre as marcagdes ou indices de tempo (GANCHO, 2002).

O espago tem como principal fungdo situar as acdes dos personagens e estabelecer interagdes
entre eles. Assim, o espaco geralmente ¢é caracterizado por elementos descritivos ou
referéncias espaciais na narrativa. O termo espacgo refere-se somente ao lugar fisico onde
acontecem os fatos da historia. Por isso, se faz necessario de outro termo chamado ambiente
que retrata as condi¢des socioecondmicas, morais € psicologicas em que vivem o0s
personagens. Além disso, o ambiente une o tempo € o espago, em um clima que caracteriza a

€poca em que se passa a historia e as caracteristicas fisicas do espago (GANCHO, 2002).

Por tultimo, o narrador trata-se do elemento estruturador da histéria. Dois aspectos sdo
importantes em sua analise: o foco narrativo e o ponto de vista. Ambos se referem a posi¢ao
ou a perspectiva do narrador frente aos fatos narrados. O narrador pode ser identificado pelo
uso do pronome pessoal na narragdo em primeira pessoa ou terceira pessoa do singular. O
narrador em terceira pessoa (ou narrador observador) se apresenta longe dos fatos e de
maneira parcial. J& o narrador em primeira pessoa (ou narrador personagem) participa
diretamente do enredo e pode ter seu campo de visdo restringido (GANCHO, 2002).
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Universos paralelos na Fisica

Enquanto universos paralelos ¢ um assunto bastante recorrente em enredos (de livros, jogos,
filmes e séries) de ficcdo cientifica, na Fisica ele é considerado um assunto polémico, ja que
envolve certas extrapolagdes de algumas teorias cientificas'. E dificil compreender o que sdo
exatamente universos paralelos, j4 que ndo ha critérios precisos para descrever no que
consiste um universo ou para distinguir regides como parte de um mesmo universo ou como
parte de outro universo independente.

Dentre as possiveis definigdes para esse conceito, uma que podemos nos basear ¢ a de
universo observavel. A defini¢do diz que o universo observavel seria toda a distancia que a
luz pode percorrer desde o tempo em que aconteceu o evento do Big Bang, ha 14 bilhoes de
anos, em uma esfera com um raio de 4 x 10%° metros, também chamada de nosso volume de
Hubble ou nosso horizonte cosmologico (TEGMARK, 2009). Entao, definir a regido de um
universo paralelo pode ser uma escolha de palavras, ela pode ser compreendida como o limite
que ultrapassa o universo observavel, por exemplo. No entanto, o principal fator a ser
considerado ¢ que universos paralelos consistem em “[..] dominios que desafiam as
convengdes, sugerindo que aquilo que sempre pensamos ser o universo € apenas um
componente de uma realidade muito maior, talvez muito mais estranha e basicamente oculta”
(GREENE, 2012, p. 12).

Resultados e discussao

Antes de apresentar os resultados e suas respectivas andlises, cabe ressaltar que optamos por
esquadrinhar os trechos da rota principal®> do livro-jogo Nave Espacial Traveller, isto ¢,
ocaminho que leva o leitor a vencé-lo. Esse livro-jogo encontra-se disponivel para acesso
tanto em formato de livro (fisico) em livrarias, como em jogo digital na Steam, uma
plataforma de jogos. Para analise utilizamos ambos os materiais.

No livro-jogo, o leitor interpreta o papel do capitdo de uma nave perdida no espaco em um
universo desconhecido. Essa nave foi sugada por um buraco negro e foi parar em outro
universo desconhecido, um universo paralelo. A unica maneira de voltar para o universo da
Terra ¢ achar as coordenadas exatas de um buraco negro que ird surgir nesse universo
desconhecido e guiar a nave através dele.

Um pouco sobre a forma do livro-jogo Nave Espacial Traveller

Para explicitar como as caracteristicas dos livros-jogo estdo articuladas no material
esquadrinhado, comegamos com o sistema de regras. Esse elemento descreve como sio
definidos os atributos da nave, do leitor ¢ de sua tripulagdo. E importante mencionar que o
leitor precisa lancar dados para defini-los. Os atributos da nave sdo chamados de poder de
fogo e de escudos. Os atributos do leitor e da sua tripulagdo sdo habilidades e energia. Ao
todo sdo seis tripulantes principais: capitdo, oficial de ciéncias, oficial de engenharia, oficial
de seguranca e dois guardas. O Ultimo atributo é o de sorte, que desempenha um papel
importante na aventura, possibilitando ao leitor experimentar ou evitar certas situagdes.

! Referimo-nos a teorias do campo da moderna cosmologia e da mecénica quantica.

% A rota compreende a seguinte sequéncia de trechos: 1 - 256 - 86 - 321 - 44 - 250 - 34 - 203 - 126 - 261 - 66 - 18
-337-223-46-11-2-222-98-127-53-293-322-214-318-232-41-253-109-320-331-104-118
-4-148-229-191-120-296 - 234 - 216 - 138 - 340.
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Diferentemente de outros livros-jogo, as regras para os combates sdo descritas durante a
jogatina e ndo no inicio.

Apos a definicdo dos atributos ¢ comentado sobre o desembarque nos planetas: € necessario
escolher um ou mais tripulantes principais para acompanhar o capitdo na superficie de cada
corpo celeste. Uma questdo interessante € que se alguns dos oficiais morrem, estes podem ser
substituidos, dando a entender que existe uma boa quantidade de pessoas que fazem parte da
tripulagio. E apresentada a folha de aventuras apés a segdo das regras. Esse recurso serve para
o leitor registrar as informagdes envolvidas na historia, desde os atributos da nave, do
personagem principal interpretado, da tripulacdo e notas sobre descobertas.

Na situagdo inicial, o leitor ¢ inserido em cendrio futurista, com tecnologias de ponta e naves
viajando na velocidade da luz. No problema central, ¢ atribuido ao leitor um papel de heroi,
de modo que deve guiar a sua tripulagdo de volta para a Terra, pois ele e sua tripulagdo se
encontram perdidos em um universo paralelo. A Uinica maneira de solucionar esse impasse €
achando as coordenadas exatas que indicam a reabertura de um buraco negro nesse espaco
desconhecido. Assim, a aventura comega com as primeiras escolhas a serem feitas, sendo que
cada uma delas apresenta consequéncias e novas situagdes-problemas, todas ligadas ao
problema central de maneira que envolvem a coleta de dados do buraco negro em planetas
desconhecidos e perigosos.

Para discutir a forma como a narrativa do livro-jogo esta estruturada, tomamos como
referéncia contribui¢des de Gancho (2002). Primeiro, discutimos as questdoes do enredo, que,
segundo a autora, sdo duas: as partes do enredo ¢ a questao da verossimilhanga. O conflito de
Nave Espacial Traveller envolve a relagdo entre dois personagens: o capitdo da nave, este
interpretado pelo leitor-jogador, e o buraco negro. Esses personagens estdo a todo momento
na narrativa envolvidos em uma fensdo: o capitdo da nave precisa a todo custo achar
informagdes de um buraco negro que ira se abrir nesse universo desconhecido para conseguir
voltar para o seu mundo. A exposi¢do (ou introducdo ou apresentacdo) da historia comega
com o leitor-jogador viajando pelo espago de seu proprio universo com sua tripulagdo quando
de repente, de maneira acidental, ¢ sugado por um buraco negro. A complica¢do que surge ¢
que a nave espacial e a tripulacdo do capitdo sdo mandadas para um universo totalmente
desconhecido, paralelo ao seu, e, consequentemente, ele precisa achar uma maneira de voltar
para o seu universo. A unica saida € achar, nesse mundo desconhecido, as coordenadas exatas
de um buraco negro que o possibilitard voltar para o seu universo. O c/imax da historia vai
sendo construido quando o leitor-jogador realiza sua viagem pelo universo desconhecido,
visitando planetas desertos ou povoados de diferentes sistemas planetarios.

No reconhecimento dos planetas, com objetivo de coletar dados, pistas sobre buracos negros,
ele se depara com habitantes hostis ou amigaveis, de povos com inteligéncia infinitamente
superior 2 humana ou completamente inferior, além de alienigenas, robds e outros seres
espaciais. Apos visitar uma boa quantidade de corpos celestes, tem-se 0 momento culminante
da historia: a tripulagdo da nave comega a ficar impaciente em relagdo ao seu destino e alguns
comegam a se enlouquecer e a se suicidar. O capitao se vé obrigado a dar uma resposta a sua
tripulacdo. Nesse sentido, existem varios possiveis desfechos, caso o leitor-jogador ndo vier a
morrer ou se perder no espaco antes. No final da historia, os possiveis desdobramentos sao o
leitor ter as coordenadas exatas de tempo e espaco do surgimento do buraco-negro,
atravessa-lo e conseguir voltar para a casa. Ja o outro ¢ desencadeado caso a nave espacial
atravessar um buraco negro errado, seja na aleatoriedade ou por ter as coordenadas erradas, e
ficar perdido para sempre no vazio do espago.

-E‘F-QZ: Linguagens e Discursos
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Em relag¢do a questdo da verossimilhanga, € possivel percebé-la na estrutura do livro-jogo, de
modo que cada escolha causa um redirecionamento a uma consequéncia, um desdobramento a
um novo acontecimento que € pautado no anterior. Outro momento em que a verossimilhanga
aparece ¢ nos elementos de descri¢cdo da narrativa. Um caso aparece no Trecho 222 (Quadro
2), em que podemos perceber uma estratégia de comparacao aos objetos do nosso mundo para
descrever o escritorio sofisticado tecnologicamente do alienigena.

Quadro 2: Trecho 222

Quando vocé aparece em seu escritorio, I-Abail se adianta para cumprimenta-lo. Pelas coisas que vé a sua
volta, vocé€ conclui que a sociedade ¢ realmente sofisticada, com uma tecnologia muito mais avangada do que
a sua. A superficie de sua mesa flutua no ar, e ele estd sentado atras dela aparentemente em nada. Ele o
convida para sentar, mas ndo ha cadeiras. Cautelosamente, vocé senta, conforme ele o fez, e alguma forga
invisivel sustenta o seu peso. Nas paredes ha hologramas que se movem, posicionados da forma que um
executivo da Terra poderia ter obras de arte penduradas em seu escritorio. Ao lado de sua mesa ha uma tela,
com a qual ele fala. Momentos depois, um outro alienigena chega com uma bandeja, trazendo o que vocé
supde que seja refresco. I-Abail apresenta o recém-chegado e oferece comida e bebida. Vocé aceitard a oferta
dele (volte para 98) ou agradecera, mas recusard educadamente (volte para 144)?

Fonte: Jackson (1982, p. 82).

Além disso, a descricdo de alguns seres desse universo paralelo também caminha no mesmo
sentido, utilizando a aparéncia de seres humanos como parametro de comparagdo. Como
exemplo, isso aparece descrito no Trecho 2, da seguinte forma: “vestido em algum tipo de
uniforme, esta criatura ¢ humanoide, mas magra, com uma cabeca grande ¢ nodosa e dedos
ossudos” (JACKSON, 1990, p. 11). Outra questao que pode retratar a verossimilhanga é o uso
da linguagem cientifica da Fisica na descricdo de comandos ¢ manobras da nave, bem como
na propria questdo da viagem interestelar.

Em relagdo aos personagens, podemos, a principio, definir que sdo trés: o primeiro
personagem ¢ o protagonista da historia, o capitdo, que ¢ interpretado pelo leitor. Ele € tratado
como herdi e sua caracteristica superior ao resto da tripulacao ¢ sua capacidade de comandar a
nave e poder realizar as escolhas. Ele carrega uma grande responsabilidade que ¢ trazer a sua
tripulacdo de volta para o universo da Terra. Essa atribuicdo ¢ ocasionada por outro
personagem que pode ser caracterizado como o antagonista, o buraco negro. Durante toda a
histéria, o protagonista tem que enfrentar o efeito que o buraco negro ocasionou nele, esse
que o mandou para um universo paralelo. A Gnica maneira de combater esse efeito ¢ buscando
informacdes sobre a geragdo dele e o enfrentando. Os outros personagens sao secundarios,
como ¢ o caso dos membros principais da tripulagdo e os seres que o protagonista encontra
durante sua jornada.

O tempo em que a historia se passa ¢ num futuro distante, em que viajar pelo espago
interestelar ¢ comum. Tecnologias avancadas sdo empregadas, como ¢ a questdo da viagem na
velocidade da luz. Apesar do leitor fazer as escolhas e determinar os acontecimentos, o tempo
¢ cronoldgico na narrativa. Todas as rotas possiveis tém inicio e fim de maneira cronologica.
Um demarcador de tempo que frequentemente ¢ utilizado ¢ a duragdo das viagens de um
planeta a outro.

O meio fisico, ou espago, em que acontecem grande parte das agdes da historia € em planetas
de um universo desconhecido. As descrigdes de sua composigdo, o fato de possuir seres ou
ndo sdo todos elementos que permitem interpretar as caracteristicas desse espago. Em relagao
ao ambiente, cabe destacar que ele ¢ descrito principalmente com a interacao do protagonista
com os personagens secunddrios. A seguir, no Quadro 3, € possivel visualizar um exemplo de
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elementos que descreve tanto o espago quanto o ambiente, em que descreve o0 momento em
que o leitor vai visitar um planeta de coloragdo azul que abriga vida inteligente, portadora de
tecnologia superior.

Quadro 3: Trecho 127

Vocé acorda e tenta se mexer. Vocé se esfor¢a, mas alguma forga invisivel estd prendendo os seus membros.
Vocé estd em uma sala branca e limpa, com varias maquinas e terminais de computador sobre mesas
flutuantes espalhadas pelas paredes. I-Abail esta de pé diante de vocé. “Estrangeiro”, ele comeca, “vocé tem
uma oportunidade privilegiada de ajudar no nosso desenvolvimento tecnolégico. Nossos técnicos
desenvolveram um portal espaco-tempo, que age como uma passagem entre 0 n0osso universo € o seu. NOs
escolhemos vocé para ser nosso primeiro objeto experimental!” Ele aponta para um dos cantos da sala, onde
uma moldura esta de pé sem nenhuma sustentagdo, como se fosse uma moldura de porta. Olhando através da
moldura, vocé ndo consegue ver nada. Dois técnicos pdem vocé de pé e o seguram diante da moldura. Um
outro pressiona um botdo em um pequeno dispositivo e, com um leve zumbido, suas méos ¢ pés ficam livres.
Vocé tenta se livrar dos bragos que o prendem, mas, ao fazé-lo, eles o empurram para frente através da
moldura. Volte para 53.

Fonte: Jackson (1982, p. 50).

Por ultimo, ndo poderia faltar o elemento estruturador da historia, o narrador; destacamos que
tivemos dificuldade para defini-lo. Nao sabemos ao certo se ¢ um narrador observador ou
personagem, ja que a historia ¢ contada por um narrador que foca a perspectiva do leitor.

Um pouco sobre o conteudo do livro-jogo Nave Espacial Traveller

Para retratar como o conteudo de universos paralelos aparece descrito na narrativa, contamos
um pouco da historia tecendo consideragdes sobre o tema. Fizemos um breve resumo no
Quadro 4 dos trechos iniciais da histéria (que € resultado da rota mais curta e principal
escolhida para analise) com a intencdo de deixar melhor situado como pensamos que a
primeira representagdo de universo paralelo aparece nela.

Quadro 4: Resumo dos trechos iniciais da rota mais curta principal

Nos primeiros trechos s@o realizadas algumas visitas em planetas do universo paralelo, porém todos sdo
ignorados até chegar em um planeta pequeno e cinzento. Esse planeta é rochoso e desolado, ndo possui vida.
O capitdo (leitor) decide investigar o planeta, pois os sensores da nave detectaram uma atividade de uma
maquina em funcionamento. Para isso, ele enviou uma equipe de reconhecimento para o planeta em uma
nave. A equipe ndo descobriu nada demais, além de que se trata de uma nave de exploragdo jamais vista
antes que provavelmente sofreu um acidente na superficie. Porém, algo de ruim aconteceu, pois trés
membros da equipe de reconhecimento foram mortos. Como medida protetiva, o capitdo escolhe isolar o
compartimento de acoplamento. Nao ha noticias de mais mortes depois disso, provavelmente algum agente
desconhecido ¢ responsavel, sendo evitada sua propagagdo. O oficial de medicina utilizando um traje
especial analisa os corpos da vitima e conclui que ¢ um gas venenoso que foi adquirido no planeta. O
problema ¢ que o gas venenoso agora esta pela nave e algo precisa ser feito. Entdo o capitdo decide pedir ao
oficial de medicina para elaborar um antidoto € 0 mesmo tem sucesso na elaborag@o. O antidoto ¢ aplicado a
toda a tripulagdo.

Fonte: Elaborado com base em Jackson (1982).

Nessa rota, a maioria dos planetas que sdo opgdes de visitas sdo ignorados. Isso nos faz
refletir que, em universos paralelos, a curiosidade pode ndo ser bem-vinda. Além disso, outra
reflexdo que pode ser feita € a partir do primeiro planeta visitado: o fato de ele se mostrar
nocivo por motivo de sua composi¢do nos permite refletir que, de certa forma, universos
paralelos sdo descritos como algo ndo muito agradavel, exigindo cautela de seus visitantes.
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Apos, a tripulacdo volta a viajar pelo espago desconhecido em dire¢do a um planeta azul onde
entra em contato com a primeira forma de vida desse universo paralelo. Tais seres tem um
formato humanodide. E uma representagio que ndo foge muito da realidade, excetuando
algumas caracteristicas fisicas descritas do alienigena, como o tamanho da cabeca e
composi¢do de dedos ossudos. Na continuagdo, podemos notar na narrativa elementos que
descrevem que essa civilizagdo ¢ inteligente e possui uma estrutura social bem definida, além
de utilizarem uma tecnologia avancada, que permite controlar a forca gravitacional.

No Trecho 127 (Quadro 3), mostra-se presente mais uma a¢ao hostil desse universo paralelo,
porém agora vindo de uma forma de vida: o capitdo, interpretado pelo leitor, ¢ dopado por
alienigenas para servir como cobaia para o teste de alguma tecnologia avangada. Além disso,
nesse trecho existem varios elementos descritivos na narrativa que indicam que os alienigenas
estdo bastante avangados tecnologicamente a ponto de estarem desenvolvendo um meio de
trafegar entre universos distintos. Tal forma trata-se de um portal que se faz necessario um
controle sobre os conceitos de espago-tempo.

Ainda no Trecho 127 ¢ possivel compreender que a composi¢ao do portal refere-se a moldura
de uma porta. E, a principio, parece algo minimalista que € somente atravessar que o outro
universo estard logo ali. No entanto, no préximo Trecho, o 53 (Quadro 5), o ambiente dentro
do portal mostra-se fora do comum, algo Unico, tendo somente um caminho de luz com
bifurcagdes como algo visivel. Podemos pensar que é algo que viola as leis da Fisica. Esses
caminhos, como descrito na narrativa, acabam pressupondo que trafegar de um universo a
outro ¢ algo mais complicado do que parece. Isso, pois a continuagdo da rota principal da
historia envolve optar por uma certa combinacao correta de caminhos.

Quadro 5: Trecho 53

Ao passar pela moldura, vocé cai para frente. Vocé entra em panico, mas entdo compreende que ndo esta
realmente caindo, porém flutuando enquanto desce pelo espaco vazio. Gradualmente, uma luz comeca a se
espalhar a sua volta, e vocé pode ver que esta chegando a uma espécie de caminho, aparentemente feito de
uma energia imaterial. Ao pousar sobre ele, vocé olha em torno. O caminho faz curvas e voltas, bifurca-se e
se junta a sua frente como uma teia de aranha fixada no vazio negro. O caminho parece ser capaz de
sustentar o seu peso, mas tudo a sua volta ¢ escuriddo vazia. Cautelosamente, vocé prossegue pelo caminho,
tateando com os pés para sentir onde pisa. A sua frente, o caminho se divide. Vocé tomara a dire¢io da
esquerda (va para 293) ou a direcdo da direita (va para 312)?

Fonte: Jackson (1982, p. 28).

Optando pela combinagdo correta dos varios caminhos iluminados dentro desse espago vazio,
o leitor volta para o laboratério do alienigena. Ao retornar, ele descobre que foi envolvido
num processo de experiéncia que foi bem sucedido. Os alienigenas, como forma de
agradecimento, fornecem a coordenada de espago do buraco correto que levard o leitor de
volta para o seu universo.

Na sequéncia, o capitdo volta para a nave e continua sua busca por informagdes do
buraco-negro, porém pela sua coordenada de tempo. A continuagdo ¢ retratada no Quadro 6,
em que o leitor visita um planeta cinza-esverdeado, com indicag¢des de vida inteligente.

Quadro 6: Trecho 118 ¢ 4

Trecho 118
Antes de desembarcar, vocé tenta estabelecer contato pelo radio com o planeta para ver se ¢ bem-vindo.
Depois de alguns momentos, vocé recebe uma mensagem e a transfere para a tela. Um rosto aparece e pede
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que vocé se identifique. O alienigena ¢ magro e tem a pele branca, com um rosto comprido em forma de
0ss0. Vocé explica quem € e pergunta se pode desembarcar para encontra-lo. Ele se apresenta como Luff, do
planeta Terryal-6, ¢ da permissdo para que vocé desembarque. Vocé vai para a Unidade Transmatéria,
escolhendo dois membros da tripulagdo da sua Folha de Aventuras para descerem com vocé€. Vocé se
transporta para coordenadas na vizinhanca da transmissdo de radio e aparece alguns momentos depois no
planeta. Olhando a sua volta, vocé descobre que ndo estd exatamente na superficie do planeta. Vocé esta
proximo a borda de um vasto avido flutuante, que paira no ar acima da terra. Este avido esta sustentando
varios edificios altos. A alguma distancia abaixo, no chdo, vocé€ pode ver grupos do que deve ser algum tipo
de fabrica, circundados por areas agricolas. Vocé estd em uma ilha, flutuando bem alto no céu! A sua frente,
ha um grupo de trés dos magros Terryais, com um casal de criancas. Uma das criangas corre até voceé,
pegando-o pela mao e puxando-o em outra dire¢do. Vocé seguird a crianca (volte para 4) ou se dirigira aos
adultos (volte para 21)?

Trecho 4

A crianga leva vocé a um edificio, onde ha varias outras criangas sentadas. Elas soltam gritos agudos de
excitagdo quando vocé entra. Deixando vocé a conversar com eles, seu guia sai para uma outra sala e retorna
com outra crianga, que se apresenta como sendo Luff. Vocé explica que estd surpreso por uma crianga tao
jovem ser capaz de fazer contato com a sua nave, ¢ ele relata os estranhos habitos dos Terryais.
Aparentemente, as criancas administram o mundo de Terryal. Elas nascem com uma inteligéncia fora do
comum, e sdo colocadas em posigdes de destaque imediatamente apds o nascimento. Quando envelhecem,
tornam-se rapidamente senis e incapazes de realizar suas tarefas, sendo substituidos por jovens. Vocé explica
sua situag@o a Luff, que ouve com boa vontade. Ele talvez possa ajudar na sua busca por uma passagem para
seu proprio universo. Se quiser seguir esta op¢ao va para 148. Ele explica também que a sua medicina é
muito avancada, e que talvez ele seja capaz de fazer com que a sua tripulagdo recupere totalmente as suas
forcas. Se vocé preferir esta opgdo, va para 85. Porém, ele declara que, em troca da ajuda ou tratamento
médico, vocé tera que leva-lo a bordo de sua nave e lhe dar detalhes técnicos de seus sistemas de armas e
defesa. Se este prego for alto demais, vocé pode recusar a oferta dele e retornar a sua nave (va para 120).

Fonte: Jackson (1982, p. 13-48).

No Quadro 6, o Trecho 4, que ¢ a consequéncia do Trecho 118, acaba mostrando que o
desenvolvimento das formas de vida pode representar os universos paralelos como algo contra
intuitivo, ja que, em uma perspectiva de nossa realidade, os adultos seriam a melhor opcao
por apresentarem um maior desenvolvimento intelectual.

O ultimo trecho que merece atengdo ¢ o Trecho 324 (aparece no final da histéria). Uma
possivel reflexdo que surge por meio dele ¢ que os universos paralelos sao representados
como entidades que fazem parte de outra dimensao.

Quadro 7: Trecho 324

Sua tripulagdo esta ficando ansiosa em relagdo ao destino deles. Eles passardo o resto de suas vidas
procurando por uma passagem de dimensdo no espaco que talvez nunca encontrem? Vocé é convocado a
fazer uma declaragdo para tranqgiiiliza-los. Vocé ja descobriu as coordenadas de tempo e espaco do buraco
negro que, com a ajuda da sorte, os levara de volta a seu proprio universo? Se vocé acha que sim, volte para
216. Se ainda ndo as conhece, volte para 197.

Fonte: Jackson (1982, p. 112).

Universos paralelos textualizado no livro-jogo Nave Espacial Traveller

A primeira questio que abordamos aqui refere-se a dificuldade para o leitor vencer o jogo. E
muito improvavel que isso ocorra logo na primeira vez que for jogar, pois existe somente um
caminho correto e, para acessa-lo, envolve evitar varios outros caminhos que se mostram
bastante curiosos. A dificuldade permite textualizar os universos paralelos como sendo algo
complexo, dificil e inesperado.

10

m Linguagens e Discursos



Caldas Novas - Goias

Outra questao ¢ a forma como o jogo se estrutura em escolhas ou em caminhos alternativos.
Os véarios caminhos e suas respectivas consequéncias podem remeter a possibilidade de varios
universos paralelos de uma certa maneira. Isso aparece evidente nos trechos em que o leitor €
utilizado como cobaia em um experimento dos alienigenas. Tal experimento, como foi
comentado, trata-se de uma tecnologia que permite viajar de um universo a outro. Dessa
maneira, ao entrar nessa tecnologia por meio de um aparato em formato de porta, o leitor vai
para um local de varios caminhos bifurcados e iluminados. Certas combinacdes desses
caminhos o levam para outro universo paralelo.

A ultima questdo concerne aos elementos da narrativa, j& que estes também realizam um
papel importante na representagdo do universo paralelo. A questdo do tempo se passar em um
futuro distante garante a verossimilhanca da histéria, pois permite tornar mais possivel a
exploracdo de extrapola¢des das tecnologias e teorias cientificas atuais. A descricdo dos
ambientes e seres possibilitam uma representacdo de estranheza, hostilidade e algo fora do
comum aos universos paralelos.

Consideragoes finais

Este trabalho objetivou identificar como o tema universos paralelos esta sendo textualizado
em Nave Espacial Traveller, um livro-jogo. Para alcangé-lo, primeiro realizamos uma analise
da forma e, posteriormente, do conteudo, de modo separado. Por tltimo, elaboramos possiveis
entrelacamentos entre ambos.

No caso da forma, abordamos as caracteristicas proprias do material (livro-jogo), como
elementos de regras, da situagdo-inicial e das situagdes problemas. Além disso, também
analisamos como os elementos da narrativa (enredo, personagem, tempo, espago e narrador)
estdo articulados no livro-jogo. No caso do contetido, discutimos como o tema universos
paralelos ¢ apresentado na narrativa.

A partir da analise empreendida, identificamos que o tema universos paralelos ¢ textualizado
no livro-jogo, especialmente, por meio de duas maneiras. A primeira maneira refere-se as
caracteristicas proprias dos livros-jogo. A dificuldade do jogo permite visualizar os universos
paralelos como algo complexo, dificil e inesperado. Além disso, as varias possibilidades de
escolha durante a jogatina e suas respectivas consequéncias podem remeter a possibilidade de
varios universos paralelos. A segunda maneira de textualizagdo dos universos paralelos
acontece por meio dos elementos da narrativa. A questdo do tempo se passar em um futuro
distante possibilita a extrapolacdo de algumas tecnologias e conceitos cientificos. A descri¢ao
dos ambientes e seres possibilitam uma representa¢do de estranheza, hostilidade e algo fora
do comum aos universos paralelos.

Esse exercicio de entrelagamento entre a forma e o conteudo nos permitiu refletir sobre as
diversas possibilidades de significacdo que o tema universos paralelos pode assumir ndo s6 no
livro-jogo Nave Espacial Traveller, como também em outros tantos artefatos culturais que
colocam esse tema em circulacdo. Podemos concluir que a ndo separacdo entre forma e
conteudo, entre linguagem e ciéncia, pode possibilitar a constru¢do de significagdo do
conhecimento cientifico de uma perspectiva diferente, que pode ser mais significativa. Além
disso, a compreensdo dos textos por essa perspectiva pode multiplicar as possibilidades de
constru¢des de novas formas de mediacao educacional em relagdo a cultura cientifica, seja no
ambito formal ou ndo-formal de ensino (SILVA, 2018).
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