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Resumo

Este trabalho resultou da observacdo da aula de leitura, durante estégio supervisio-
nado para o curso de Licenciatura em Letras, na Escola de Aplicacdo, vinculada
a Faculdade de Educacdo da USP. O objetivo foi refletir sobre as possibilidades
de utilizar o rpg como ferramenta pedagdgica em sala de aula, a partir da cons-
tatacdo do evidente interesse dos alunos ao desenvolver essa atividade. Como
objeto de estudo, foram analisados aspectos constitutivos do texto do livrojogo,
O resgate de Retirantes: uma aventura de role playing game pela vida de Candido
Portinari, escrito por Carlos Eduardo Lourenco, com a colaboracdo de Maria do
Carmo Zanini. Metodologicamente, foi feito um recorte dentre as trajetérias possi-
veis do rofeiro da aventura e selecionado um percurso de leitura através de cenas
do livrojogo, o que conduziu a um resultado especifico, em termos ficcionais e
informacionais. O quadro tedrico centrou-se, principalmente, em aportes da teoria
ergddica da literatura, de Aarseth (1997), aliados a contribuicées de Huizinga
(2005), Koch (2002; 2005) e Maingueneau (1997; 2002). Dentre os resultados,
a explicitacdo de alguns tracos ergédicos do texto do roteiro da aventura leva a
rediscutir seu componente pedagdgico, para muito além de seu conteddo infor-
macional ou ludicidade; suas maiores contribuicdes sdo proporcionar ao aluno
um amplo trabalho com textos e uma aprendizagem significativa de habilidades
de leitura.

Palavras-chave: role playing game, habilidades de leitura, interacéo social, teo-
ria ergddica.

CAPA | PREFACIO | SUMARIO




VIIIENALIC

EDICAO DIGITAL

Vil ENCONTRO NACIONAL DAS LICENCIATURAS

ISBN 978-65-86901-58-0

VIl SEMINARIO DO PIBID

I SEMINARIO DO RESIDENCIA PEDAGOGICA

INTRODUCAO

interesse em pesquisar o role playing game surgiu durante o esté-

gio exigido para concluso da Licenciatura em Letras. No decorrer

das atividades, entre regéncia e observacdo, a “aula de leitura”,
realizada na Biblioteca, tornou-se especialmente significativa, pois, em
determinado momento, um grupo de alunos pediu permisséo a professora
para jogar role playing game (ou jogo de encenagéo ou representacdo de
papéis); neste texto adotaremos, deste momento em diante, somente a sigla
“rpg” para nos referirmos a ele. Eles mostraram a docente alguns livros e
alegaram que essa era, também, uma forma de leitura. Mesmo receosa por
desconhecer a dindmica da atividade, ela os autorizou, desde que manti-
vessem uma postura discreta, sem perturbar os demais.

Desde entdo, esse grupo foi eleito como nosso principal ponto de
inferesse, em razdo da nitida mudanca de postura dos alunos envolvidos na
interacdo: de timidos ou dispersos, passaram a se concentrar na atividade,
notadamente ao assumirem a funcéo de narradores, comandando as acdes
dos amigos, valendo-se de uma argumentacao fundada em conhecimentos
prévios sobre o universo do jogo, a fim de direcionar o melhor desenvol-
vimento possivel da partida.

Simultaneamente ao desenvolvimento do estdgio, ocorria um verda-
deiro “movimento” de difusdo do jogo a educadores, visando ndo sé
aumentar o seu nimero de praticantes, mas também conferir-lhe uma fina-
lidade ‘pedagdgica’, especificamente voltada a possivel produtividade do
trabalho do conteldo informacional desse tipo de publicacdo em classe.

A partir dessas duas constatacdes empiricas, uma inquietacdo surgiu:
refletir sobre as possibilidades concretas de utilizacdo do texto de rpg
como instrumento pedagdgico em sala de aula'. Assim, como objeto de
estudo, foi escolhido um dos textos divulgados nos eventos ‘pedagdgicos’
relacionados ao rpg, o livrojogo, O resgate de “Retirantes”: uma aventura
de role playing game pela vida de Candido Portinari, escrito por Carlos
Eduardo Lourenco, com a colaboracdo de Maria do Carmo Zanini. O

1 Este artigo resulta de parte de nossa dissertacédo de mestrado Um estudo do perfil textual de
role playing games ‘pedagdgicos’ apresentada ao Programa de Pés-Graduacdo em Filologia e
Lingua Portuguesa, do Departamento de Lefras Classicas e Vernaculas da Faculdade de Filosofia,
Lefras e Ciéncias Humanas da Universidade de S&o Paulo, para a obtencéo do fitulo de Mestre em
Letras, 2007.
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livrojogo constitui-se do texto ficcional, acompanhado de diversos textos
complementares. O primeiro é divido em 12 cenas e os demais encontram-
se dispersos ao longo de toda a publicacdo, para consulta prévia e durante
o andamento da partida. Selecionado o objeto, optamos por analisar os
aspectos constitutivos dos textos que compdem a citada publicacao.

Metodologicamente, foi feito um recorte dentre as trajetérias possi-
veis da roteiro ficcional e selecionado um percurso de leitura através de
cenas do livrojogo, o que conduziu a um resultado especifico, em ter-
mos ficcionais e informacionais. O quadro tedrico que orientou a pesquisa
centrou-se, essencialmente, em aportes da teoria ergddica da literatura,
de Aarseth (1997) bem como, quando necesséario, em contribuicdes de
Huizinga (2005), Koch (2002; 2005) e Maingueneau (1997; 2002). Dentre
os resultados, a explicitacdo de algumas das caracteristicas ergédicas do
texto do jogo de aventura leva a rediscutir seu componente pedagégico,
para muito além de seu contelido informacional ou sua ludicidade. As con-
clusdes apontam que suas maiores contribuicdes estdo em proporcionar
aos alunos um amplo trabalho com textos, o que conduz a uma aprendiza-
gem significativa de habilidades de leitura.

METODOLOGIA

Preliminarmente, buscamos definir e caracterizar o jogo. Para fazé-lo,
fundamentamos as consideracdes aqui apresentadas na obra de Johan
Huizinga, Homo Ludens (2001), que estuda o jogo e suas relacdes com
a cultura ao longo dos tempos.

O autor o define como sendo uma atividade voluntéria, delimitada no
tempo e no espaco, na qual alternam-se sentimentos de tensdo (na tenta-
tiva de suplantar os obstaculos existentes no jogo) e alegria (quando isso
ocorre); suas regras sdo liviemente consentidas pelo grupo de jogadores
e devem ser integralmente seguidas e respeitadas. Ainda de acordo com o
autor, o jogo é uma atividade que apresenta um fim em si mesmo, o diverti-
mento, e, em primeira instdncia, ndo serve a outro objetivo. Pode-se julgé-lo
até mesmo supérfluo, estando apto a ser adiado ou suspenso em qualquer
instante. Trata-se de uma fuga da vida real para uma outra esfera (imagi-
naria), mas igualmente governada por regras e convencdes. Segundo o
autor, no interior desse limite, hd um emaranhado de acdes simultaneas que
aparentam o caos; no entanto, sob esse ilusério desarranjo hé a ordem,
garantida pelo total respeito as regras. Mas, se € assim, para qué se joga?
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Historicamente, a funcdo precipua do jogo é o entretenimento. No
enfanto, uma outra finalidade, além da estrita diversdo, fambém tem sido
atribuida a ele ao longo dos tempos: a pedagdgica. Huizinga chegou a
abordar, na mesma obra, a relacdo entre jogo e conhecimento, especial-
mente por meio dos conceitos de enigma e aporia. No entanto, essas
consideracdes do autor ndo encontram relacdo direta com o tipo de
jogo que estamos estudando, posto que se aproximam de reflexdes mais
abstratas e ndo pragmaéticas e, por isso, ndo serdo aqui detalhadas. Ao
considerarmos o conteldo do role playing game de caréater ‘pedagdgico),
o conhecimento ndo se torna, em nenhum momento, a finalidade primeira
e se constitui, por exceléncia, como consequéncia prética da atividade
ludica, o que se coaduna com a principal definicdo de Huizinga.

Em segundo lugar, pudemos compreender que a construcao da intera-
cdo no role playing game implica duas etapas consecutivas: a primeira, de
leitura e compreensao do conjunto de textos que o estruturam, e a segunda,
a da propria partida, que permite a atualizagdo do roteiro da aventura pelos
jogadores, orientados por um narrador (em rpg, mais conhecido como o
Mestre do jogo).

Situados nesse contexto, selecionamos um roteiro de aventura vei-
culado em um livro- jogo utilizado como divulgacdo a educadores, nos
eventos que buscam relacioné-lo a utilizacdo ‘pedagdgica’ e adotamos o
ponto de vista de um leitor que ird aprender o jogo de aventura e se tornar
seu Mestre — o narrador e orientador da partida.

E salutar frisar a diferenca entre o papel do Mestre (ou narrador do
jogo) e dos demais jogadores. Enquanto estes tem a funcéo de representar
personagens presentes no roteiro da aventura, o Mestre ndo o faz, salvo
se o enredo assim exigir para a boa fluidez do jogo. Caso isso ocorra, o
Mestre langard médo de um recurso providencial, a interpretagdo de um
NPC ou non player character, isto é, o personagem de nenhum jogador.
No intuito de deixar esse conceito bem esclarecido a nosso leitor, o npc
assemelha-se a um afor coadjuvante, que surge em dado momento da histé-
ria para ajusté-la e devolvé-la aos trilhos, ou melhor, reconduzi-la a uma das
trajetorias pré-programadas pelo autor da aventura; cumprida sua funcéo
pontual, ele é descartado.

Em uma primeira etapa de anélise, realizamos uma leitura sequencial
de todo o conjunto de textos do livrojogo, pois é imprescindivel que todo
leitor que vise se tornar Mestre conheca o roteiro da aventura, as regras
bésicas e todos materiais necessérios para desenvolvé-la.
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Depois do estudo abrangente que fizemos da publicacdo, elegemos as
paginas que trazem as “Cenas” como os lugares privilegiados para estudar
o roteiro de aventura, pois é nos textos das “Cenas” e nos textos comple-
mentares que esfas pontualmente evocam, que o leitor encontraré as pistas
necessarias para se deslocar adequadamente através do “labirinto” consti-
tuido pelo conjunto de textos do livrojogo — o ficcional e o complementar.

Em seguida, realizamos uma nova leitura do roteiro e, nessa ocasiao,
efetuamos alguns recortes. Dessa forma, ndo apresentamos aqui a anélise
detalhada das cenas do livrojogo e sim um estudo de algumas caracteris-
ticas textuais, escolhidas em funcdo de determinados aspectos que, como
analista, gostariamos de explicitar no processo de leitura de um texto ergé-
dico como o do jogo de aventura.

A teoria ergddica da literatura considera o gasto de energia do leitor
no processo de leitura do texto do jogo de aventura. Para tal, ele deve
executar tarefas que lhe exigirdo velocidade de raciocinio, célculo e pers-
picécia perante esse tipo de texto. Ele ndo pode contar apenas com a
imaginagdo ou experiéncia prévia, mas deve ser capaz de estabelecer rela-
¢des entre os acontecimentos a ponto de criar estratégias para “atravessar”
o texto do jogo de aventura.

Contudo, a energia gasta ndo se limita a esse processo cognitivo. Ler
um texto dessa natureza requer também um esforco fisico que excede o
simples movimento dos olhos ou o continuo virar de péaginas tipicos do
texto impresso candnico. Manipular os fragmentos textuais torna-se impres-
cindivel no processo de leitura do texto. Para caracterizar este trabalho
fisico de leitura, Aarseth lanca mao do neologismo, ergédico. O termo,
pertencente ao dominio da Fisica, possui etimologia grega: ergon (traba-
lho) e hodos (trajetéria). Para o autor, a literatura ergddica caracteriza-se
por um novo gesto de leitura: o esforco incomum que demanda um gasto
de energia mental e fisica do leitor — fenémeno este ainda ndo conside-
rado pelos diversos conceitos de leitura.

De acordo com Aarseth, uma outra diferenca entre o texto de ficcdo
candnico e o fexto de ficcdo ergddico é que este comporta uma dimen-
sdo empirica (inexistente naquele). O texto ergddico precisa primeiramente
ser testado pelo autor antes de ser experienciado pelo leitor. O autor do
jogo necessita avaliar todos os detalhes do roteiro da aventura, a fim de
assegurar a inexisténcia de incoeréncias, antes de divulgé-lo a seu piblico.
Ainda, segundo o autor, a presenca desses tracos peculiares (os elementos
envolvidos no trabalho ergédico e a dimensdo empirica) torna bastante
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singular a compreensdo de como se organizam e se “comportam” os textos
ergddicos para quem ainda ndo possui a experiéncia de 1&-los.

Esclarecido o ponto de partida da trajetéria metodoldgica, prossegui-
mos e, de um tofal de doze cenas do livro-jogo, optamos por duas, nas
quais os elementos textuais e informacionais serdo analisados. Para a esco-
lha dessas cenas, nos baseamos em alguns critérios: a primeira cena foi
selecionada por constituir-se no ponto de partida do roteiro, apresentando
todo o contexto ficcional da aventura (personagens e suas motivacoes,
ambientacdo etc) e por j& demonstrar de que modo o texto é experien-
ciado pelos jogadores; a segunda cena, por sua vez, tem dupla funcao:
oferecer indicacdes (pistas) que possibilitam desencadear alguns percur-
sos de leitura possiveis para o roteiro da aventura e também por conter
indicagdes dos conteddos informacionais sobre a vida e obra do pintor
Céndido Portinari. Neste texto, a atencdo estard centrada nos elementos
dessas cenas, cujas imagens seguem destacadas na secdo “Resultados e
Discussao”.

Considerando a relevancia da leitura em “sistema” hipertextual no rpg,
dentre outros destaques possiveis, optamos por focalizar a ndo-linearidade,
a espacialidade topogréfica, a fragmentaridade, a iteratividade e a inte-
ratividade como elementos essenciais do texto do jogo, que contribuem
para que o leitor possa desenvolver o roteiro da aventura, garantindo-lhe a
coeréncia textual.

Em seguida, procuramos identificar no livrojogo outros elementos que
permitissem estabelecer uma estrutura inerente ao texto do jogo de aventura.
Para isso, buscamos apoio em sefe varidveis propostas por Aarseth para
classificar o texto de natureza ergédica: dindmica, transiéncia, determinabi-
lidade, acesso, ligacdes, perspectiva e nas quatro funcdes desempenhadas
por seu leitor — a interpretativa, a explorativa, a configurativa e a fextonica.

Ao final dessa etapa de leitura, nos detivemos também no exame do
conteldo informacional apresentado tanto nas cenas, quanto nos textos
complementares da publicacdo, com o objetivo de avaliar o tratamento das
informacdes e das sugestées feitas ao leitor, tendo em vista a proposta de
arficulagdo entre jogo e aprendizagem.

Dessa forma, em relacdo ao livrojogo, as pistas da segunda cena
tornaram-se também ponto de partida para a anédlise do conteldo infor-
macional, pois permitem o acesso do leitor a determinados percursos,
cujo tema varia entre informacdes da vida e obra de Portinari. Para exami-
nar o tratamento da informagdo, nos baseamos nas sugestdes dos textos
complementares e em um dos livros indicados na bibliografia do préprio
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livrojogo. Para tal, estabelecemos um cruzamento entre os textos de refe-
réncia e o livrojogo para mostrar como as informagdes sdo transmitidas ao
leitor, no intuito de avaliar a qualidade desses dados — se estes apresentam
distorcées em relacdo aos fatos histéricos ou ndo. Acreditamos que essa
trajetoria nos permita discutir o componente ‘pedagdgico’ que se vem atri-
buindo role playing game com a cautela necesséria.

REFERENCIAL TEORICO

Ao iniciar a pesquisa, deparamo-nos com a necessidade de compreen-
der melhor o tipo de texto do role playing game para, posteriormente,
estarmos munidos de ferramentas adequadas para refletir sobre suas possi-
veis propriedades ‘pedagdgicas’, e foi nessa direcdo que orientamos nosso
estudo sobre o jogo.

Primeiramente, pensando o rpg como atividade lidica, exatamente
como a experienciamos, por ocasido do estégio supervisionado na FE-USP,
consideramos as reflexdes do filésofo |. Huizinga.

Em seguida, para que pudéssemos explicitar as caracteristicas cons-
titutivas mais relevantes de um texto tipico de rpg, buscamos apoio em
nosso principal referencial — a teoria ergddica da literatura — desenvol-
vida por Aarseth (1997), que permite descrever, por meio de conceitos e
de varidveis especificas, a estrutura textual e os procedimentos de leitura
necessarios para que o leitor possa construir o sentido de textos dessa
natureza.

Por Gltimo, convocamos aportes das Teorias do Texto e do Discurso,
particularmente, as nocdes de hipertexto em Koch (2002; 2005), bem
como a funcéo do paratexto, dos elementos que constituem a competéncia
enciclopédica, do intratexto e do intertexto, em Maingueneau (1997; 2002).

Essa abordagem tedrica conjunta possibilitou que a estrutura textual do
jogo de aventura fosse deslindada e examinada a luz de suas semelhancas
e diferencas em relacdo aos textos costumeiramente oferecidos ao aluno
em sala, em particular, quando consideradas as implicacdes para o desen-
volvimento de habilidades de leitura.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A fim de familiarizar o leitor ao nosso objeto, abaixo apresentamos o
inicio do texto ficcional no livrojogo (LOURENCO, 2004, p.13):
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Fig.1 — Cena 1: Galeria Stockhorsky

=

0 Resgate de Reriranies
A AVENTURA GENA A CGENA
Gena 1: Galeria Stockhorsky

A maior parte do saldo de
exposigdes da Galeria Sto-
ckhorsky esta tomada por “
stands onde se véem as pin- i
turas do jovem artista brasi- .
leiro Jodo Candido Fenestra-
ri. As telas mostram desabri-
gados, famintos ¢ sem-terra,
representados como figuras
distorcidas ¢ em cores vivas

Ao fundo do saldo, isola-
da do resto do conjunto, fica
uma pequena sala em cujas
paredes encontram-se 0ito
telas de Candido Portinari
Na parede oposta a entrada,
encontra-se, em posigdo de desta-
que, o quadro Retirantes. Junto a en-
trada ficam dois segurangas. Ha came-
ras de circuito fechado em todos os cantos e
sistemas de alarme espalhados por todo o lugar.

No saldo principal, ¢ servido um coquetel para os convidados. O assunto das conversas miidas ¢ um so:
o roubo, no ultimo més, de outras duas telas da séric Retirantes

Descreva aos jogadores as impressdes que o lugar causa nos personagens e, principalmente, deixe-os
interagir. Narre as reagdes de seus personagens ao encontrarem uns aos outros durante o coquetel

S -Zm=m

0 biscauie

De repente, todas as luzes se apagam. As mulheres gritam ¢ um burburinho percorre o recinto. As suaves
luzes de emergéncia levam quase dois minutos para se acenderem. Quando isso acontecer, caso alguns
personagens se encontrem na proximidades da tela Retirantes:

m Faga um teste de 1Q.
— Os personagens que tiverem sucesso verao a silhueta de um homem musculoso, de camisa regata, gorro e luvas,
subindo por uma corda que pende de um dos dutos de ventilagao, a tela enrolada e amarrada a cintura. Uma vistosa
tatuagem em forma de tigre cobre-lhe o ombro esquerdo e parte das costas.

— Os que falharem no teste nada perceberdo

Se algum dos personagens tentar perseguir
o ladrdo pela mesma via:

E Faga um teste da pericia Escalada, sujeito a

uma penalidade igual a —2. Ou entdo, se o
personagem nao tiver a pericia apropria-
da, um teste de DX com uma penalidade iqual
a-T
— Se tiver sucesso no teste, o personagem
perceberd que a corda esta solta.
— No caso de uma falha, o personagem
nada percebe e a corda despenca do teto
com o primeiro puxao, juntamente com um
gorro velho.

=13 -

A primeira cena do texto ficcional localiza-se somente a pagina 13 do
livrojogo, pois as paginas iniciais e finais sdo ocupadas pelos textos com-
plementares. Observamos que o layout da pégina apresenta fundo branco;
na margem direita a cor de preenchimento altera-se para o cinza médio;
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sobreposto a esse fundo esta o titulo da secdo que traz o texto ficcional “A
aventura”.

Na margem superior, ao centro, hé alguns paratextos: o titulo, acom-
panhado de um subtitulo e o titulo da primeira cena. Na péagina, a imagem
visual da primeira sequéncia da Cena é sinuosa e emoldura a ilustracédo
que a acompanha. Ela mostra o interior do saldo principal da galeria e, em
primeiro plano, dois dos personagens que seréo interpretados pelos jogado-
res: Jodo Gustavo e Maria Paula, além de outros “figurantes”. Observamos,
na primeira cena, a presenca da multissemiose e da interatividade entre
textos, evidenciada pela sincronia entre texto verbal e nao-verbal. Ao seu
final, j& ha o primeiro corte: o texto ficcional é suspenso, dando lugar ao
texto complementar que traz o género instrucional — claramente dirigido
ao Mestre do jogo — marcado pelos verbos no imperativo e com a funcéo
de orienté-lo na interacao.

O desdobramento da aventura é introduzido por um infertitulo — O
blecaute. Essa segunda sequéncia descreve a subita falta de energia que
surpreende os convidados do vernissage. Importante destacar mais um
corte textual, realizado pelo autor, entre essa sequéncia e a préxima —
Luzes na escuriddo. Nesse espaco, sdo infroduzidas novas instrucdes ao
Mestre para o desenvolvimento da interacdo e do jogo. E possivel observar
uma mudanca no padrao da fonte do texto e a presenca de dois elementos
icdnicos (os dados). Aqui, o texto sugere ao Mestre o uso das regras na
partida. Essa sugestdo é feita para “controlar” o fluxo de informacéo para
os jogadores, procedimento tipico do texto ergédico, e remete a um dos
intratextos do livrojogo, a secdo “Regras Bésicas” e também tem a fun-
cdo de lhes tolher acdes que pretendam fazer, mas cujas habilidades néo
estejam presentes nos atributos de seu personagem, evitando possiveis
incoeréncias no enredo.

Desde o inicio da anélise, percebemos que o texto ndo é fluido; sua
natureza prediz ao leitor que ele estd diante de um texto diferente, o que
aumenta a necessidade de um comprometimento adequado em seu pro-
cesso de leitura. Aqui, j4 se exige dos jogadores os movimentos fisicos — o
rolar dos dados — para que o fluxo de informacdes seja liberado (ver ou
ndo a silhueta de um homem; perceber ou ndo a corda solta no teto do
local) para ter acesso a pistas sobre o ladrao do quadro. Aqui, a habilidade
de recuperar o que foi lido em outro momento e aplicé-lo corretamente tam-
bém j& é exigida do Mestre — ele precisa resgatar as informacdes trazidas
da secdo na qual lhe foram ensinadas as regras bésicas para a conducéo
da partida.
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Durante o processo de leitura do livrojogo, pudemos perceber a
importancia da leitura hipertextual para apreensdo do sentido de um texto
ergddico. Em razdo de sua néo-linearidade estrutural, decorrem mdltiplas
caracteristicas, dentre as quais, como pontuamos anteriormente, daremos
destaque a fragmentaridade, a iteratividade, a interatividade e a espaciali-
dade topogréfica, como vemos a seguir (LOURENCO, 2004, p. 15):

Fig.2 — Cena 2: Casa do Tigréao

Eagora?

Uma vez identificado o ladrdo, mas ndo necessariamente o mentor do crime, os
personagens devem perceber que o proximo passo ¢ procurar pistas na casa do
Tigrdo (cena 2). Juca Cabegiio sabe o enderego, mas ¢ possivel que o revele
somente depois de um teste de Intimidagdo ou de uma barganha com um dos DICAS PARA O NESTRE 06
personagens investigadores

para o Mestre A parte mais delicada dest

Leonardo Baptista mantém um sobradinho na Barra Funda, Sdo Paulo— SP. A
tinta da fachada esta descascando, manchada pela fuligem que cobre permanen-
temente a cidade. A casa esta desocupada, mas no quarto que parece ter servido

de escritorio restam uma velha escrivaninha, uma cadeira de pe quebrado ¢ um
cesto de lixo

Revirando as gavetas da escrivaninha ¢ o cesto de lixo, os personagens
cncontram

« Uma carteirinha de fihagdo ao Partido Comunista Brasileiro, em nome de
Leonardo Baptista Filho. A foto pertence mesmo ao Tigrdo. Se os persona-
gens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena 7: Sio Paulo - Sede
do PCB
Um album de fotografias. As fotos mostram paisagens ou fachadas de muscus
A unica foto em que Leo aparece mostra-o num sagudo ¢ ao fundo se vé um
painel gigantesco. No verso da fotografia, 1&-se: “Guerra ¢ Paz, ONU, Nova
lorque. Nossa terra esta 1a." (veja Apéndice 3). A data no canto direito da foto
¢ de duas semanas atras. Se os personagens decidirem seguir esta pista, passe
para a Cena 9: Nova lorque — Sede da ONU

« Inimeros recibos de pincéis, telas ¢ tintas. Um recibo da Escola Nacional de
Belas Artes do Rio de Janeiro, por um “Curso de Desenho ¢ Técnicas de
Pintura”. Sc os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena
8: Rio de Janeiro - Escola Nacional de Belas Artes,

+ Um jornal de dias atras no cesto de lixo. Na pagina dos “Classificados”, o
anuincio de uma agéncia de turismo esta circulado em vermelho: “Europa. Bai-
xa Temporada. Pregos Promocionais. CarolaTur. Aeroporto Internacional de
Cumbica”. Se¢ os personagens decidirem seguir esta pista, passe para a Cena
3: Agéncia de Turismo — Aeroporto Internacional.

Evite fazer esee tipo de pergunta

a08 jogadores indidualmente.

¢a oo jogadores de que. da

Apenas uma leitura atenta permite compreendermos as particularidades
do texto do jogo e vivenciar ludicamente a aventura. Para a teoria ergddica,
um texto verdadeiramente néo-linear exibe um principio de célculo, isto &,
deve apresentar uma necessidade intrinseca de transicdo — exatamente o
que ocorre na Cena 2, a partir da qual podemos optar por nos deslocar-
mos para as cenas /, 9, 8 ou 3, mas ndo a outras Cenas.

Ao tratar da ndo-linearidade textual, Aarseth discute a dificuldade dos
proprios tedricos em chegar a um consenso sobre o uso desse termo.
Quando aplicada a textos tradicionais, a ideia da nao-linearidade indica
certa subversdo ou auséncia de algum elemento caracteristico da estrutura
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literaria candnica. No entanto, bastante diferente é sua interpretacdo no
dmbito da teoria ergddica da literatura.

Um texto ndo-linear, conforme argumenta Aarseth, deve ter a habilidade
de suscitar diferentes rumos, e essa variagdo deve refletir uma necessidade
do préprio texto. Ainda sim, ele destaca “dois tipos” de nao-linearidade: a
multilinearidade, quando ha uma Unica trajetéria a ser seguida no texto e a
nao-linearidade propriamente dita, quando os caminhos se bifurcam dentro
do texto e cada um deles torna-se apenas potencial — é o caso do jogo de
aventura, onde pode haver vérias trajetérias que se originam em um mesmo
ponto do texto, mas sé serdo realizadas mediante a intervencao e, portanto,
a progressdo do leitor no texto do jogo.

Ainda, para o autor, o célculo € a verdadeira esséncia da ndo-linearidade
textual; todas as trajetdrias, bem como possiveis desvios ou interrupgdes,
devem ser precisamente calculadas, pois um caminho potencial, quando
tomado, precisa continuar a compor o sentido do texto.

Se, por um lado, o conceito da néo-linearidade sofre com a falta de
concordancia entre os estudiosos, por outro, o autor também questiona o
préprio paradigma da linearidade textual, comumente associada ao texto
impresso. Aarseth afirma que um livro pode ser aberto em qualquer ponto
pelo leitor, sendo, portanto, de acesso “aleatério”. O pesquisador conclui
que o préprio conceito de linearidade é bastante problematico, como bem
ilustra a tmese barthesiana, que associa o interesse do leitor ao ritmo que
este emprega a leitura, muitas vezes resultando na descontinuidade do
texto.

Para que isso ndo ocorra, o “sistema” em hipertexto, ou simplesmente
hipertexto, é bastante coercitivo e assegura-nos um deslocamento correto,
uma vez que o autor determinou previamente os percursos de leitura que
poderiam ser seguidos e garantiu a coeréncia narrativa da aventura, minimi-
zando cortes que possam vir a prejudicar o andamento da aventura.

Ao tratar do hipertexto, estudos realizados por Kock (2005) trazem
mais luz as andlises feitas pelo idealizador da teoria ergddica. A autora
considera a ndo-linearidade como o traco principal do hipertexto. Assim
como Aarseth, ela ressalta as dificuldades do leitor frente a esse tipo de
texto e, portanto, a importancia de um processo de leitura orientado, sendo
destacadas por ela, nesse aspecto, a importancia das funcdes déitica e
coesiva. A funcdo déitica presta-se a sugerir caminhos ao leitor para que
ele aprofunde informacdes sobre determinado tépico do texto; mas néo
basta que o leitor as relna aleatoriamente. Para auxilid-lo nessa tarefa, o
hipertexto dispde também de uma funcdo coesiva que permite ao leitor
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associar as informacdes de forma segura quanto ao “processo de constru-
cdo do sentido” do texto, fornecendo-lhe encadeamento adequado para
ofs) préximo(s) percurso(s). Ainda, segundo a autora, executar uma leitura
hipertextual produtiva pressupde senso critico do leitor no descarte de links
perdulérios. Aarseth também enfatiza a responsabilidade e o comprome-
timento do leitor com a selecdo das informacdes mais apropriadas para o
preenchimento das lacunas textuais.

Na anélise das Cenas, vale destacar também a presenca da fragmenta-
ridade, da espacialidade topogréfica e da iteratividade. A fragmentaridade
(ou dispersao textual controlada) surge em decorréncia da construcdo
ndo-linear do texto. Os fragmentos inserem-se uns nos outros e interagem
permanentemente entre si para construir a leitura (veja os didlogos com o
Mestre permeando o préprio texto ficcional, como na Cena 1). Eles também
se distribuem dentro de um espaco (ocupam uma espacialidade topogré-
fica) que revela uma area de leitura muito maior do que a da prépria pagina,
estendendo-se a todo livrojogo e sem evidéncias de hierarquizagdo, como
quando ha a evocacdo dos textos complementares. Como Mestre, temos
acesso a todos os textos do livrojogo e podemos repetir percursos sempre
que necessario, destacando-se aqui o traco iterativo — os percursos de
repeticdo — desse tipo de texto.

Cabe ressaltar que, nesse deslocamento, o préprio texto assume o
papel de “orientador”. Para isso, além das propriedades do hipertexto (ja
comentadas acima), identificamos as variaveis textuais que compdem a tipo-
logia ergédica. Elas nos auxiliaram a “enxergar” o texto como um gerador
de vérias possibilidades de leitura. No papel de leitor, cabe-nos indivi-
dualizé- las. Para isso, o texto nos impde um esforco: precisamos executar
um trabalho fisico e mental de leitura (o trabalho ergédico) para buscar as
informacdes: selecioné-las, inseri-las ou descarté- las. Nada nos é oferecido
gratuitamente. Queremos ir a outra cena, talvez um outro percurso (mais
facil, mais rapido), mas o texto nos impede; estamos sujeitos também a
vontade dos dados, como nos excertos da Cena 1, logo abaixo do texto
ficcional propriamente dito.

Aqui, temos a oportunidade de contrapor dois modelos textuais. Em
um texto de ficcdo tradicional, o leitor preenche possiveis lacunas com infe-
réncias, antecipagdes etc, visando, sobretudo, sua prépria compreensao do
texto e sem qualquer obrigacdo de desenvolvé-lo. No entanto, no jogo de
aventura, o trabalho ergédico do leitor exige maior responsabilidade, uma
vez que cada jogador tem acesso, por meio da ficha do personagem que
interpreta, a informacdes pessoais que podem ser utilizadas em momentos
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especificos da partida, com objetivo de colaborar para o desenvolvimento
e compreensdo coletiva do texto pelo grupo e, ao final de um trabalho
arduo, a recompensa: um dos percursos possiveis do roteiro finalizado e
uma experiéncia muito particular de leitura.

Em nivel textual, ndo podemos nos esquecer que essa experiéncia de
leitura constréi-se fundamentalmente pela vinculacdo continua entre o texto
ficcional e os textos complementares. Definem-se por textos complementa-
res aqueles que se articulam em funcéo do texto “ficcional” ergddico, como
o paratexto, intratexto e intertexto. Aarseth estabelece o paratexto ergddico
como um texto complementar que se refere de alguma maneira ao texto
do jogo. Ha dois tipos de paratextos ergédicos: o paratexto oficial — as
instrucdes para o jogador e os materiais necessérios ao desenvolvimento
do jogo — e o paratexto oficioso, no qual é oferecido um passo- a-passo
ao leitor, a fim de lhe assegurar a passagem por um trecho dificil do jogo,
fornecendo- lhe folego adicional para prosseguir na aventura.

Maingueneau (1997; 2002) ja havia salientado a importancia do para-
texto, qualidade texutal a cuja opinido de Aarseth se coaduna. O paratexto,
aparentemente prescindivel, presta- se a orientar, instruir e agir sobre o
leitor, sem o qual o interessado em aprender o jogo de aventura néo feria
elementos suficientes para desenvolvé-lo. No rpg, o paratexto situa-se no
entorno textual (como texto complementar) e assume com o texto ficcional
uma relacdo falsamente hierarquizada, cuja maior importancia seria confe-
rida aquele. Mas, na medida em que o texto ficcional sé é desenvolvido a
partir da interacdo com o paratexto, ndo se pode (precipitadamente) consi-
derar o paratexto como um texto ingenuamente secundério, mas essencial
para o desenvolvimento de todo o roteiro da aventura, como verificamos
nas “Dicas para o Mestre 06", box complementar no entorno da Cena 2.

Além do paratexto, o texto ficcional conta com outros aliados para
progredir de modo previsto. Um deles é o intratexto: todos os textos das
demais secdes que integram o livro- jogo, servindo de apoio ou orienta-
cdo ao leitor, para avancar no roteiro da aventura. O outro é o intertexto,
que presume uma série de vinculos entre o roteiro da aventura e outros
textos diversos (jornais, documentérios etc) que com ele guardam relacéo,
inclusive, o préprio conjunto virtual de conhecimentos prévios do leitor,
por meio de seu saber enciclopédico. Como vimos, ao adotarmos o ponto
de vista de Mestre do jogo, fomos obrigados a associar os fragmentos
do texto “ficcional” & orientacdo presente nos textos complementares para
desenvolver a aventura e transformé-la em um todo de sentido.
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Além dessa infertextualidade, a teoria ergddica da literatura procurar
dar relevo as propriedades textuais que permitem a interacao leitor / texto.
O roteiro do jogo de aventura carrega-nos para uma outra dimensao, de
onde, recorrentemente, é preciso ir e vir. Nesse sentido, podemos afirmar
que a ficgdo intrinseca ao género jogo de aventura é permanentemente
realimentada por “doses” de realidade. Cada vez que colocamos o texto
ficcional “em espera” é porque dele “saimos”, em busca de informacées
adicionais, exteriores ao “mundo-jogo”.

Cabe ressaltar que a prépria estrutura do roteiro favorece esse movi-
mento de egressdo e retorno. As aberturas textuais sdo projetadas pelo
autor para que possamos contribuir com o texto, desde que nossas esco-
lhas sejam adequadas aos objetivos do jogo. Elas permitem interagir com
ele, realizando inferéncias e anfecipacdes sobre ele, em um movimento
controlado e sempre dependente do desenvolvimento do préprio texto
ficcional. Cabe salientar que as funcées desempenhadas pelo leitor ergé-
dico estdo diretamente relacionadas a prépria estrutura do rpg, por meio
de varidveis textuais; a seguir as caracterizaremos brevemente, com uma
focalizacdo um tanto mais detida nas funcées desempenhadas pelo leitor.

Aarseth dedica uma parte do terceiro capitulo de seu livro para descre-
ver o conjunto de sete varidveis que compdem a tipologia textual ergddica:
(1) dindmica, (2) determinabilidade, (3) transiéncia, (4) perspectiva, (5)
acesso, (6) ligacdo e (7) funcdes do leitor (ou usuério, se considerarmos os
textos eletronicos). Embora o modelo tenha sido desenvolvido inicialmente
para descrever textos computadorizados, Aarseth empregou-o produtiva-
mente fambém para descrever textos impressos.

A dindmica diz respeito a variacdo de textons, aqui entendidos sim-
plesmente como informacdes que podem ser produzidas (e inseridas) pelo
leitor do texto. Em um texto estético, o nimero de textons é fixo, pois todas
as combinacdes possiveis dessas informacdes j& foram planejadas pelo
autor; ndo hd como o leitor produzir nenhum dado inédito. Em um texto
dindmico, o nimero de textons é varidvel, pois hé varias possibilidades
de combinacéo ou coleta de informacdes, condicionadas ao progresso e
atuacdo do leitor no jogo. No box 5, situado no entorno da Cena 1, por
exemplo, o texto sugere, caso necessério, que o Mestre também atue como
um npc, Dr. Rom&do Chagas, investigador-chefe da Policia Federal, que s6
surge se os personagens apresentarem muita resisténcia a revelar o que
sabem a policia.

A determinabilidade refere-se ao resultado das acées dos jogadores
/ leitores. Em um texto determinado, uma dada situacao produzird sempre
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o mesmo resultado. Em um texto indeterminado, como o do jogo de aven-
tura, entra em agdo algum elemento aleatério (por exemplo, o dado) que
torna os resultados das acdes imprevisiveis, colaborando para o progresso
ou estagnagdo do leitor, em momentos especificos da partida. Na p. 15,
antes da Cena 2, vemos a proposta de um teste de Intimidacdo ao persona-
gem Juca Cabecado, com objetivo de obter o endereco da casa do ladrdo
do quadro de Portinari, Leonardo “Tigréo” Batista.

A transiéncia refere-se ao ritmo textual. Em um jogo, se apenas a pas-
sagem do tempo for suficiente para o texto “liberar” novas informagdes
para o leitor, o texto é transiente, apresentando um ritmo informativo pré-
determinado. Mas, se o leitor precisar agir para obter essas informacées,
independentemente do tempo que ele esteja em contato com o texto, este
¢ infransiente. Na partida, os jogadores precisam atuar para descobri-las a
todo momento.

A perspectiva considera o ponto de vista do leitor em relacdo ao texto.
A perspectiva é pessoal se ele atua como um personagem da aventura,
como € o caso dos jogadores; ela é impessoal se o leitor permancer como
um mero espectador do texto ou, ao contrario, conhecer em detalhes seus
bastidores — como é o caso do nosso Mestre (ou narrador) da partida.

O acesso trata do modo de entrada e progresso do leitor no texto. Ha
duas formas de acesso: o aleatério ou o controlado. O acesso ao texto de
um romance candnico é “aleatério”, pois o leitor (em tese) pode iniciar a
leitura em qualquer ponto do livro. No entanto, se ele precisar percorrer
certas passagens do texto antes de chegar a algum ponto especifico, seu
acesso se torna controlado. Em nosso caso, os personagens seguem uma
rota pré-determinada pelo autor do livro-jogo.

A ligacdo diz respeito a organizacao textual. As ligacées entre os frag-
mentos de um texto podem ser de trés tipos: explicitas, condicionais ou
independentes. A primeira é aquela que aponta um Unico caminho para a
préxima acdo do leitor; a segunda é a mais trabalhosa para o leitor, pois
s6 pode ser seguida quando se cumprem certas condicdes (por exemplo,
descobrir uma chave para poder abrir uma porta e avancar a um recinto
secreto). A terceira permite o livre acesso do seu leitor a qualquer trecho,
sem o cumprimento de premissas. No caso da partida que analisamos, os
personagens estdo sujeitos a um percuso pré-determinado, idealizado por
seu autor. Partindo desses pressupostos, como Mestre, pudemos classificar
o texto do roteiro da aventura como dindmico, indeterminado, infransiente,
impessoal e controlado, cujas ligacdes sdo explicitas ou condicionais.
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Ainda, de acordo com Aarseth, o texto ergddico oferece ao seu leitor
quatro possibilidades de intervencéo: a interpretativa, a explorativa, a con-
figurativa e a textonica. Podemos reconhecer trés dessas funcdes no role
playing game analisado. A funcdo inferpretativa estd presente em todos os
tipos de textos. Através dela, construimos um dos percursos de leitura pos-
siveis para o texto. Essa acdo exigiu um trabalho de reflexdo para explorar
adequadamente os fragmentos que constituem a aventura, a fim de lhes
construir o(s) sentido(s). Na anélise, ndo tivemos alternativa, a ndo ser ler
o fexto optando entre as trajetérias j& previstas (conforme as orientacdes
dos textos complementares) o que nos levou a executar a funcao explora-
tiva e realizar um “mapeamento” da leitura, em busca de reunir pistas para
resolver o mistério sobre o desaparecimento da tela de Portinari. Quanto
a funcdo configurativa, somos convidados a acrescentar o resultado de
nossas pesquisas ou de nosso saber enciclopédico ao texto, sempre que
autorizado pelo autor, contribuindo para a atualizacdo e desenvolvimento
da aventura. No enfanto, uma das funcées do leitor, a textdnica, ndo pode
ser constatada em nossa trajetdria.

Segundo Aarseth, o desempenho dessa funcdo ocorre em um nivel
de autoria e pressupde conhecimentos mais aprofundados. Se o texto nos
permitisse, poderiamos, por exemplo, escrever e acrescentar novas Cenas
a aventura. No entanto, isso ndo ocorre, ndo ha aberturas para isso, uma
vez que as op¢des do roteiro da aventura j& estdo todas tracadas — doze
cenas. Alids, a impossibilidade de desempenharmos a funcéo textdnica é
bastante coerente com a natureza da publicacdo, destinada a divulgacédo
para iniciantes no universo do jogo.

Passemos agora ao nosso segundo foco de anélise: o contelddo infor-
macional do livro- jogo. Na leitura, pudemos identificar o que nos parecem
ser negligéncias ou contradicdes; informacdes importantes ndo foram apre-
sentadas e ndo identificamos uma justificativa relevante para isso, uma vez
que elas poderiam ter sido incluidas ou apresentadas sem alteracdes no
roteiro da aventura.

Iniciaremos pelo exame da Cena 4 — Paris, localizada na pagina 17 do
liviojogo. Uma das informagdes da cena € transmitida da seguinte forma:
“Foi aqui, na Galerie Charpentier, que o pintor brasileiro Portinari fez sua
primeira exposicdo em solo europeu, em 1946”. No entanto, ao consul-
tarmos um dos principais textos que serviram de base para a elaboracéo
do livrojogo, conforme a bibliografia deste, encontramos uma informa-
cdo algo diferente: Portinari j& havia exposto em Paris em 1930, quando
apresentou duas obras: uma natureza morta e um retrato, ao participar da
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Exposition d’Art Brésilien. Portanto, a Cena do livrojogo veicula uma infor-
macdo incorreta que, infelizmente, ainda é repetida ao educador na segéo
O resgate de Retirantes na escola”, apontando uma diferenca de 16 anos
para um mesmo acontecimento:

“Cena 4 — Paris. Esta cena envolveu muita pesquisa bibliogréfica, pois
é na Galeria Charpentier, em Paris, que Portinari expds seus quadros pela
primeira vez em solo europeu, em 1946, com a presenca de vérias telas
da série Retirantes, realizadas entre 1944 e 1945.” (LOURENCO, 2004, p.
37).

Uma outra cena, cujo tratamento da informacdo é bastante questio-
navel, € a Cena 7 — S&o Paulo / Sede do PCB, encontrada a p. 20 do
livrojogo. Nesta cena, o texto pretende tratar da identidade politica do
pintor. Os dados apresentados sdo: a filiacdo de Portinari ao PCB em 1945;
sua candidatura a8 Camara dos Deputados, no mesmo ano; sua candidatura
ao Senado em 1947, ambas sem éxito; seu exilio no Uruguai durante o
governo Dutra, para se proteger da infolerdncia comunista. Notamos que
as informacdes sdo divulgadas sem preocupacdo em contextualizé-las. Para
tentar construir o sentido dessas informacdes, nos movemos pelo livro-
jogo e buscamos auxilio no “Apéndice 2", situado as pp. 31-2, nomeada
“Portinari — Vida e Obra”. No entanto, nesta secdo, o Unico acréscimo do
texto as informacdes da cena 7 é que o engajamento social do pintor o
levou a filiar-se ao PCB. Como vemos, nem mesmo o texto complementar
foi capaz de suprir as falhas existentes e as informacdes tornaram-se gratui-
tas e, portanto, fadadas ao descarte por parte do leitor.

Por dltimo, ao optarmos por passar da Cena 2 a Cena 8 — Rio de
Janeiro — Escola Nacional de Belas Artes, localizada a p.20 do livrojogo
(um dos caminhos possiveis em busca de pistas sobre o ladrdo da tela
“Retirantes”) deparamo-nos com igual situacdo. Apesar de melhor elabo-
rada do ponto de vista informacional, ela ndo resiste ao cotejo com um
dos intratextos do préprio livro-jogo, a secdo “O resgate de Retirantes na
escola”. Vamos comparar as duas informacdes. Na oitava cena, o texto
afirma que Candido Portinari foi ao Rio de Janeiro em 1919, aos 15 anos
de idade, mas sé foi aprovado para estudar na Escola Nacional de Belas
Artes dois anos depois, com 17 anos. No entanto, o intratexto supracitado
destaca a informacdo para o educador de outra forma: Portinari ganhou
a bolsa para estudar na referida escola aos 15 anos. Desse modo, ao
comparar as duas informagdes, verificamos que o dado apresentado esté
incorreto. A informacéo da cena explicita que Portinari foi ao Rio de Janeiro
a fim de se tornar bolsista da ENBA, objetivo esse que sé alcancou dois
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anos depois, isto €, em 1921 (com 17 anos). Ja a informacéo do intratexto
(pagina 37) mostra o contrario: que Portinari foi ao Rio de Janeiro porque
ganhou a bolsa, em 1919 (com 15 anos). Como vemos, os textos ndo man-
tiveram nem mesmo a coeréncia interna das informacées difundidas entre
si. Sem divida, ndo podemos negar que os fextos das cenas oferecam a
oportunidade de acesso a algum dado sobre o artista, mas este se mostra
distorcido e o material, entendido como esté pelo leitor / jogador, produz
deturpacdes na compreensao biogréfica do artista. No decorrer da leitura,
detectamos essas lacunas também em outras passagens ao longo do livro-
jogo, das quais ndo trataremos aqui.

CONSIDERACOES FINAIS

Ao analisarmos o livro-jogo, fomos descobrindo diferengas importan-
tes dos textos de aventura tanto na leitura quanto na partida. Na leitura, as
caracteristicas hipertextuais do texto de aventura requerem do leitor habili-
dades diversas das que comumente ele utiliza com os textos oferecidos a
ele em sala de aula. Na partida, a anélise continua a desvelar as caracteris-
ticas muito particulares do roteiro de aventura dos jogos, em relagcdo aos
textos narrativos ficcionais candnicos que sdo preponderantemente ofereci-
dos em ambiente escolar.

Quando fizemos o percurso de leitura do livrojogo, pudemos dar
destaque a algumas caracteristicas dos textos ergddicos (como a presenca
do “sistema” em hipertexto) que demandam estratégias de leitura préprias.
Uma das taticas importantes € aquela que decorre da caracteristica nao-li-
near desse tipo de texto. O leitor precisa realizar uma leitura proficiente que
lhe permita prosseguir, desenvolvendo plenamente um dos percursos de
leitura disponibilizados pelo texto, entre outras trajetérias possiveis.

Em funcéo dessa anélise, pudemos verificar que estamos diante de um
texto com um perfil diferenciado. Os textos de aventura que analisamos se
conformam & natureza ergddica definida por Aarseth (1997) em sua teoria.
S&o textos que requerem do leitor / jogador tanto o esforco fisico (lancar
dados; representar personagens), quanto habilidades linguisticas e cog-
nitivas para serem lidos. O texto ergddico é visto por Aarseth como uma
“méquina” geradora de possibilidades de leitura. Em nosso caso, o jogo
da aventura comporta-se como um texto ergddico. Nele, um mesmo roteiro
pode ser variadamente aproveitado por diferentes leitores. Entretanto, trafa-
se de uma variacdo controlada, pois ela é constitutiva desse tipo de texto,
que possui aberturas especificas (e condicionadas) para a infervencdo do
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leitor / jogador e, dessa forma, funciona como um sistema coercitivo —
toda possibilidade de variacdo ja estd prevista na prépria concepcdo /
producdo do texto do jogo.

E importante considerar que essas diferencas de perfil e de habili-
dades necessérias para se ler / aprender e atualizar o texto do jogo da
aventura numa partida ndo vém merecendo atencdo dos que produzem e
divulgam esses jogos com objetivo pedagdgico. Os divulgadores parecem
ignorar quao complexo e produtivo pode ser o processo de leitura envol-
vido no jogo. Na leitura do conjunto dos textos, observa-se que a énfase no
valor pedagdgico do jogo parece circunscrever-se, preferencialmente, no
tratamento das informagdes que sdo veiculadas nos textos complementares
que acompanham o texto ficcional. Nesse sentido, as sugestdes de ativida-
des de pesquisa, dados biogréficos de autores e de obras, ou outros textos
que evocam a mesma temética do jogo de aventura, por exemplo, entram
mais como pretexto pedagdgico, com o consequente apagamento das
reais qualidades constitutivas do texto do jogo de aventura. As informacdes
veiculadas, tanto parecem pretfexto, que podem ser facilmente descartadas
em versdes do roteiro da aventura feitas por leitores que ndo sejam educa-
dores, sem que a trama seja em nada afetada.

A esse respeito, vale ainda ressaltar: mesmo que essas informacdes
fossem aproveitadas, elas parecem artificiais no contexto da partida e
demandam um esforco que poderia ser despendido em uma pesquisa
escolar comum, sem qualquer necessidade do jogo.

Face a essas constatagdes pensamos ser necessario uma rediscussao
de como se vem concebendo a funcédo pedagdgica atribuida ao jogo de
aventura. A presente pesquisa, que procura se sustentar particularmente
nos aportes da teoria ergddica da literatura, revelou que subjaz ao role
playing game uma estrutura textual “surpreendente”, ndo sé em termos
do perfil do texto, mas também no tocante as suas caracteristicas discursi-
vas. No entanto, pudemos constatar que essa caracteristica ergédica, t&o
presente nos textos do jogo de aventura que analisamos, esta bastante mini-
mizada na divulgacdo do jogo. Nesta, o que transparece com maior énfase
é esse cardter pretensamente pedagdgico que a ele se atribui.

Assim, em lugar da transmissdo de conteldos ‘pedagdgicos’, a ané-
lise evidenciou que o aprendizado (leitura) e a prética do role playing
game proporcionam ao leitor / jogador um amplo trabalho com textos.
Ele aperfeicoa as habilidades de leitura em razdo de diversos fatores. Ele
aprende a processar adequadamente textos com caracteristicas hipertex-
tuais, € mesmo no decorrer da partida, essa leitura continua presente, pois
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ele necessita recuperar informacdes que procedem de secées diversas do
liviojogo e do préprio texto que é criado no espaco de interagdo oral, seja
o construido entre o Mestre e os jogadores ou somente entre os préprios
jogadores. Essa postura de leitura também propicia ao jogador participar
ativamente da construcdo — no sentido pragmético — do texto, pois requer
perspicécia, sagacidade e capacidade deciséria para resolver obstaculos
que venham a surgir nesse percurso. Além dessas habilidades, a atividade
proporciona fambém ao jogador a possibilidade de ampliar sua competén-
cia genérica, pelo contato com elementos tipicos de um “novo” género de
discurso — o jogo de aventura.

Em suma, o desenvolvimento desta pesquisa aponta que a qualidade
pedagdgica do role playing game ndo estd centrada no conteldo eru-
dito ou escolar que tenha por intencdo transmitir (sendo esse um aspecto
apenas secundério), mas na possibilidade de oferecer ao aluno um traba-
lho com um tipo de texto diferente das narrativas candnicas habitualmente
oferecidas na escola. Se for por esse aspecto, o da diferenca genérica, é
bastante valido rediscutir a funcdo pedagdgica do jogo sob outros termos,
inclusive em sua contribuicdo para o desenvolvimento de habilidades de
leitura, sendo essa uma rediscussdo que vai demandar como aproveitar
esse tipo de texto na sala de aula, o que implica também conscientizar o
educador dessas diferencas e possibilidades concretas e sistematizadas de
utilizacdo.

AGRADECIMENTOS

Agradeco a Escola de Aplicacdo (FE-USP) pela oportunidade de reali-
zacéo do estagio, vivenciando rotinas de planejamento e docéncia; a minha
orientadora, eterno modelo de conduta e trabalho, pela confianca e ao
Prof. Dr. Sérgio Roberto da Silveira — EEFE / USP, por toda a inspiragéo e
pelas valiosas sugestdes norteadoras.

REFERENCIAS

AARSETH, Espen |. Cybertext: perspectives on ergodic literature. Baltimore:
The Johns Hopkins University Press, 1997. 203 p.

BARTHES, Roland. O prazer do texto. 3. ed. Sao Paulo: Perspectiva, 1993.
86 p. HUIZINGA, Johan. Homo ludens: o jogo como elemento de cultura.

CAPA | PREFACIO | SUMARIO




EDICAO DIGITAL

SR
AERY VIIENALIC
ISBN 978-65-86901-58-0 : -EJI'-" n

oopoianias,
walv e 10l SEpm
s fovacis

dr projonorr

Trad. Jodo Paulo Monteiro. Sdo Paulo: Perspectiva, 2005. (Colecdo Estudos)
236 p.

KOCH, Ingedore. O texto e a construgdo dos sentidos. 6. ed. rev. e ampl.
S&o Paulo: Contexto, 2002. 168 p.

. Desvendando os segredos do texto. 4. ed. Sdo Paulo: Cortez,
2005. 168 p.

LOURENCO, Carlos E. O resgate de Retirantes: uma aventura de rpg pela
vida de Candido Portinari. Sdo Paulo: Devir, 2003. 40 p. (Série Mini-gurps).

MAINGUENEAU, Dominique. Novas tendéncias em analise do discurso.
Trad. Freda Indursky. 3. ed. S&o Paulo: Pontes, 1997. 198 p.

. Anélise de textos de comunicagdo. 2. ed. Séo Paulo: Cortez,
2002. 233 p.

CAPA | PREFACIO | SUMARIO




