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RESUMO

E objetivo de nossas reflexdes apresentar uma proposta de leitura em
sala de aula que prioriza a experiéncia literdria. Para tanto, estd em
nosso horizonte, a partir da andlise do videojogo Journey, langado pela
Thatgamecompany para Playstation 3 em 2012, a tentativa de cons-
trucdo de uma proposta de trabalho que visa incorporar o uso de novas
tecnologias de produgdo narrativa aos Circulos de Leitura, no intuito de
despertar o interesse dos alunos de Ensino Médio para a leitura lite-
raria. Através da realizagdo de uma pesquisa bibliogrdfica, partimos
da percepgdo de como as mudangas nas tecnologias de comunicagdo
ocorridas nos ultimos tempos trouxeram transformagcoes significativas
para os regimes de representagdo baseados nos cédigos da letra e
da escrita, provocando reflexdes sobre as materialidades da literatura,
principalmente em dmbito narrativo, com reflexos tanto na investiga-
¢do das formas literdrias passadas, como das formas literdrias atuais.
Acreditamos que o uso das novas tecnologias, em especial, do video-
jogo, presentes na vivéncia dos jovens, pode contribuir para o ensino
de Literatura e para a aproximacdo deste publico a outras fontes de
leitura literdria.

Palavras-chave:  Leitura,  Literatura,  Videojogo,  Narrativa,
Materialidades.
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INTRODUGAO

e certo modo, e desde logo, as transformagodes sofridas

pela literatura a partir de sua relagdo com as maquinas ter-

ritorializadas (GUATTARI, 2012) advindas dos avangos da
computagdo e da eletrénica, suscita em nds o questionamento,
ainda polémico e de dificil definicdo, sobre o que faz de um texto um
“texto literdrio”, ou, dito de outro modo, o que pode ser definido, na
contemporaneidade, como literatura. Essas reflexdes nos colocam
em uma especie de “fronteira do presente” (BHABHA, 1998) dificil
de ser ultrapassada. Diante dessa fronteira, ndo hd como negar que
titubeamos nas definigdes, uma vez que os conceitos sdo frouxos e
“os principios explicativos tradicionais, inexatos, ao serem chamados
para explicar a nova realidade” (CAPPARELLI, 2010, p.222).

Dito isto, as reflexdes aqui tecidas sobre a leitura literdria no
contexto dos novos suportes, em especial no contexto dos videojo-
gos, e sua utilizagdo para a formagado literdria, ndo pretendem, de
todo modo, analisar a possibilidade ou ndo de definicdo do que €
literatura. Entendemos que a relagdo entre a producdo de narrati-
vas no contexto mididtico demanda coordenadas alteradas para ser
compreendida, uma vez que tal relacdo traz a superficie questoes
multiplas, dentre as quais se destacam as reconfiguragoes sofridas
pelo texto narrativo-ficcional na emergéncia da cultura algoritmica
e das novas midias e as novas subjetividades assumidas pelo leitor
neste universo.

Como afirma Mourdo (2009), as designagdes atuais dadas
a literatura a partir do surgimento de manifestagdes textuais no
suporte além-livro - Literatura Gerada por computador, Literatura
Informdtica, Literatura Algoritmica, Literatura Potencial, dentre
outras - ndo deixa claro se estamos diante da “aparicdo de novos
géneros literdrios, de novas estruturas textuais, ou de uma nova cor-
rente literdria”. Contudo, e como ha de se notar na afirmagdo deste
autor, nesses tipos de manifestacdo, ‘o “texto virtual” & fundamen-
talmente uma estrutura literdria associada a um motor informatico
que a pde para funcionar”. Em outras palavras, aqui ainda ndo
saimos da questdo do texto ou de uma outra questdo, a do “experi-
mentalismo literdrio” (MOURAO, 20089, p.27-28).
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Apesar de toda dificuldade de caracterizacdo do gquem vem
a ser um texto literdrio, inquietacdo debatida desde os primordios
da concepgdo de teoria e critica literdria, percebe-se que a mate-
rialidade do suporte, no caso, do livro, ndo é fator suficientemente
forte para negar a presenga ou produgdo de literatura em dmbito
digital, uma vez que aqui tambem estamos diante de textualida-
des fortemente expressivas, textualidades estas que exigem outros
pressupostos de andlise por se basearem na dinamicidade, efeme-
ridade e multiplicidade de um objeto que €, antes de tudo, tatil. Por
outras palavras, a reconfiguracdo trazida pela cultura digital exige
de nds um outro conceito de obra literdria, quicd, a total supera-
¢Ao do conceito cldssico ao pressupor novas dindmicas para o leitor,
antes passivo e estdtico, para o interagente, ativo e dindmico

Para Justino (2014, p.1), “a modernidade tem no livro e na ins-
tituicdo do letramento sua dominante cultural.” O livro como suporte
dominante do periodo da Grafosfera (DEBRAY, 1893a) impds um
tipo especifico de processo cognitivo e relacional para lidar com os
textos e com as culturas, ja que, como j& preconizado por McLuhan,
o surgimento do homo typographicus contribuiu para o enfraqueci-
mento do gesto ativo do fruidor para um nivel de contemplagdo. “A
disseminacdo do livro impresso introduziu uma mudanga estrutural
responsavel pela gradativa exclusdo do corpo nas formas de comu-
nicacdo (GUMBRECHT, 1998a, p. 121). O novo processo mididtico
introduzido pela era da eletrénica, para lembrar ainda McLuhan, no
qual os jovens atualmente estdo imersos, engendra, portanto, um
novo paradigma neste sentido, na medida em que assinala uma
mudanga qualitativa significativa pela expansdo e atencdo dadas
Qo Corpo.

Dito de outra forma, a invengdo e a propagagdo da imprensa
afastaram o corpo do autor e separam os corpos dos receptores da
situagdo mediada (OLINTO, 2002, p.60). Esse novo locus do texto
literdrio, auxiliar na constru¢cdo de um leitor mais racional, conforme
cremos, introduz uma nova presenga corporea, Por Promover um
retorno, “a modos coletivos de perceber e de experimentar o mundo’,
como também por revalorizar a presenca da sensorialidade, a pre-
senga do corpo (OLINTO, 2002, p.64), como poderemos perceber
na leitura do videojogo Journey.
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METODOLOGIA

A metodologia do trabalho aqui construido se enquadra em
uma abordagem qualitativa e recorre ao meétodo de pesquisa
bibliografica para a coleta de dados, fundamentado em textos que
abordam a temdtica, contidos em artigos, livros e produgoes cien-
tificas. Tomamos como objeto de investigagdo o videojogo Journey
lancado pela Thatgamecompany para Playstation 3 em 2012 para
delinear uma proposta de leitura literdria de narrativas interativas
em sala de aula, usando, para tanto, o procedimento dos circulos
de leitura abordados por Yunes (2002); SOUZA (2012) e COSSON
(2014) e o Meétodo Recepcional de Bordini e Aguiar (1993), sistema-
tizado em cinco etapas.

RECONFIGURAGCOES E METAMORFOSES DA
LITERATURA NA ERA DIGITAL

E nosso intuito, devido amplitude dessa tarefa e do cardter
desse trabalho, nos esquivarmos, de certo modo, de uma ontologia
e historicidade do que se concebe como literatura, para propormos
a experiéncia literaria com narrativas, dentre elas o videojogo

Journey. Para tanto, partimos de uma nog¢do de literatura
baseada em uma otica deleuzianag, ou seja, sobre um viées que vé
a literatura como um agenciamento coletivo, como uma operagdo
rizomatica gque nos leva antes de tudo a perceber quais so os entre-
lagamentos que ela produz em termos de intensidades, a observar
em que multiplicidades de sentido ela se introduz e se metamorfo-
seiq, para gue trama de corpos sem orgdos ela converge (DELEUZE,
1995). Ou seja, observamos o literdrio desfazendo-se da organiza-
¢cdo produtiva em que foi inserido para rizomatizar-se na produgdo
de realidades diferentes da que |lhe deram.

E em vistas desse entrave da definicdio e da classificacdo
que agui propomos, como fez Goodman para a arte (EIRAS, 2014)
nos desviar da incomoda gquestdo ‘o que €" para construirmos
uma discussao partindo do “‘quando €, uma vez que, como afirma
Compagnon (2010, p.31), em sentido estrito, o quem vem a ser lite-
ratura “varia consideravelmente segundo as épocas e as culturas”.
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Ora, ndo e dificil notar que apesar da indefinicdo do “o que €,
definir o “quando € foi a mais corriqueira das atividades ja feitas
dentro da teoria literdria. Os conceitos de literatura desenvolvidos
desde os cldssicos até a atualidade demonstram diversos aspectos
e fungdes da literatura, cada um privilegiando determinadas focali-
zagoes. Aristoteles, por exemplo, desenvolveu o seu conceito atraves
de uma andlise descritiva e funcional da obra; os romdanticos, por
sua vez atribuiram & obra literdria o cardter individualista do autor;
os modernistas (formalistas e estruturalistas) ressaltaram a impor-
tédncia da linguistica e do leitor na definigdo do conceito de literatura,
através da “teoria da receptividade’, para falar de algumas posigoes.

O fato € que em todos os tempos aquilo que se entende por
literatura, variavel desde a amplitude de tudo o que € impresso
ate a estreiteza do que e produzido apenas por grandes escritores
(COMPAGNON, 2010), s¢ pode ser entendido como uma questao de
linguagem ancorada na nogdo de literariedade, termo advindo dos
formalistas russos e definido como as “[..] propriedades dos textos
(da organizagdo do texto) e das convengdes e pressupostos com que
se aborda o texto literario” (CULLER, 2000, p. 54), ou, como afirma
Compagnon (2010, p.42), como “uma organizagdo diferente, (por
exemplo, mais densa, mais coerente, mais complexa) dos mesmos
materiais linguisticos cotidianos”. Partindo dessa no¢do, a literatura
renova a sensibilidade linguistica pelo uso de procedimentos que
desterritorializam as formas habituais atraves da experimentagdo
dos “possiveis da linguagem”.

Evidentemente, nGo hd como negar, como salienta Compagnon
(2010), que definir as propriedades de literariedade de um texto é
ao mesmo tempo uma gquestdo estética e de gosto, ou uma ques-
téo politica ou de valor, como afirma Engleton (2003), todavia, esse
redirecionamento do que e literatura para a nogdo de literariedade
permite-nos perceber um grau maior ou menor de literariedade
em narrativas ficcionais presentes nos novos suportes dando-nos
margem para a reflexdo sobre a possibilidade de a ficgdo narrativa
(literaria?) ter sido (e estar sendo) metamorfoseada pela emer-
géncia da cultura algoritmica. Dito por outras palavras, a nogdo de
literariedade aplicada ao contexto dos videojogos nos deixard mais
a vontade para ler algumas produgdes desse sisterna como uma
possivel atividade literdria da babel contempordnea, tensionado
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e alargando assim o proprio conceito de literatura para praticas
experimentais, intermedia e performativa como Journey.

Concebido para despertar emogdes, Journey tem como arco
narrativo .central a jornada do herdi (Grdfico 1) descrita por Joseph
Campbell em seu livro O Heroi de Mil Faces. Esta jornada se consti-
tui num ciclo de morte e renascimento e de busca de aquisicdo dos
poderes intrinsecos. Ela representa a aventura vivida por cada ser
humano quando este sai do mundo confortavel e protetor do ventre
materno para um mundo estranho e repleto de desafios. Em outras
palavras, ajornada do herdi contaria uma variagdo da busca por um
objetivo especifico que, apos tirar o herdi de sua zona de conforto,
o langaria em uma caminhada composta por inimeros perigos e
ciladas, ate finalmente transformdad-lo para sempre.

Grafico 1: Arco narrativo da Jornada do herdi em Journey
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Atraves da observag¢do das etapas presentes no enredo dis-
posto no grafico podemos perceber a nitida utilizagdo da estrutura
narrativa linear do monomito no videojogo em andlise. Segundo
Jenova Chen (2012), um dos criadores de Journey, a utilizagdo
dessa estrutura narrativa visa tocar profundamente pessoas de
vdrias origens, ja que todas elas vivenciam uma jornada interna
e, nessa jornada, precisam ultrapassar barreiras em busca de um
objetivo.

Controlando uma personagem que lembra um humanoide
envolto por um manto vermelho vagando entre dunas moveis em
uma regido drida e quase desolada, Journey nos langa em uma
jornada em direcdo ao topo de uma monumental e distante mon-
tanha. O jogo ndo nos conta a razdo da peregrinagdo ou quais as
suas consequéncias, na realidade, cada jogador € responsavel por
construir a significagdo de sua jornada, que variard em cada expe-
riéncia. A jornada nos permite compor a historia de uma sociedade,
agora em ruinas, tragando desde o auge até a sua queda. Todavia,
esta historia € secunddria e fica a cargo do jogador compd-la ou
NAo, pois 0 que estd em questdo ndo e a histéria da sociedade em
si, mas a metdafora da caminhada da vida trilhada por todos nos, em
todos os lugares e em todos os tempos.

Caracteristica emblemdtica que enfatiza a metdfora da jor-
nada proposta por Journey encontra-se na possibilidade de este
videojogo poder ser jogado online, © que proporciona encontros com
possiveis companheiros de viagem durante o caminho. Para muitos,
O aspecto mais interessante da experiéncia é justamente a possibi-
lidade de ter, num mundo tdo desolado e por vezes opressivamente
solitdrio, a presenga de alguém gque, em algum lugar do mundo, esta
trilhando a mesma jornada que vocé. Vale ressaltar que embora
vocé saiba que € outra pessoa ali do lado, diferente de outros jogos
online, nGo hd como conversar com o outro por voz ou digitagdo. A
comunicagdo é feita através de signos indiciais, de toques, de voca-
lizacdo, aspectos que fortalecem a relagcdo de companheirismo e
solidariedade. Chen (2012) afirma que a opgdo por estabelecer este
contraponto diferenciado dos demais jogos multiplayer online teve
como objetivo criar uma experiéncia na qual os jogadores fossem
amistosos, bem como incentivar a criagdo de um vinculo emocional
entre os participantes, pois € dividindo a jornada com outra pessoa
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que Journey nos leva a refletir sobre o que e realmente importante.
Tematicamente . complexo, Journey trata, portanto, da existéncia e
do processo de compreensdo da vida.

Ditoisto, ndo é novidade dizer que o suporte no qual esta narra-
tiva se configura, difere, em muito, do suporte livro, tradicionalmente
utilizado pelas narrativas literdrias que utilizam o mMonomito como
estrutura de enredo. Contudo, para nos, a limitagdo do literdrio ao
suporte livro, como ja dito, € algo que ndo se sustenta em bases
tedricas fortes. Ora, € s6 observarmos, atualmente, a exacerbada
produgdo de ciberliteratura a partir do advento da

Internet e da formagdo das redes sociais de compartilhamento.
Assim, desconsiderando esta questdo e tendo-a como resolvida,
partimos para outra um tanto mais complexa, a questdo do cédigo
verbal, predominante nas produgdes literdrias, na tentativa de per-
ceber a literariedade de Journey.

Se concebemos a literatura como algo ndo limitado a mate-
rialidade do suporte-livro, mas como algo restrito ao codigo verbal
escrito, uma convengdo de prestigio fdcil de ser percebida nas
definicdes cldssicas sobre o que é literatura, como estender a pos-
sibilidade de manifestagodes literdrias em objetos intersemidticos,
como no caso do videojogo citado acima? Talvez essa questdo
sO possa ser resolvida atraves da logica semidtica proposta por
Santaella (2005), uma vez que esta l6gica nos permite aproximar
esses dois campos atraves da percepg¢do de que o verbal tambem
se manifesta em dominios extraverbais.

Os videojogos, eminentemente visuais, apresentam em sua
constituicdo o substrato verbal pela presenca da narrativa, “moda-
lidade precipua do verbal” (SANTAELLA, 2005, p.321) - antes de
continuarmos, abrimos aqui um espaco para deixarmos de lado
as recusas feitas a narratividade dos videojogos por crermos que
elas ndo se sustentam em bases tedricas contundentes, pois todas
se baseiam equivocadamente em duas dimensodes, por serem 0s
videojogos narrativas em outros suportes técnicos, diferentes dos
proprios da literatura, do cinema e da televisdo, ou por serem domi-
nantemente ludicos. Ora, nenhuma dessas recusas se sustenta por
ndo conseguirem questionar o que neles & determinante, a natu-
reza temporal e sequencial de todos os jogos. Se o suporte € outro,
mais antenado com os novos aparatos técnicos, isso ndo e suficiente
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para se recusar sua narratividade, pois, como Fehér (1997) fez para
a andlise do romance, nestes novos suportes o que estd em jogo
€ um novo estatuto da narrativa, ndo a sua inexisténcia. Por outro
lado, o lddico ndo é oposto ao narrativo, antes, nos videogames, um
sustenta o outro.

Retomando a ideia acima iniciada, de acordo com a logica
semidtica explicitada por Santaella (2005), o verbal se manifesta
mesmo Na auséncia de fala ou de escrita explicita atraves do viées da
narratividade. Quando isto acontece, a autora observa que ocorre
uma hibridizagdo entre o discurso verbal e outras linguagens que
acabam por apresentar um substrato verbal (SANTAELLA, 2005).

Em Journey, apesar da hibridez de linguagens presentes, o
seu cardter narrativo o faz pertencer a matriz verbal da linguagem,
mesma a qual pertence a literatura. Isto posto, € pelo cardter de
narratividade que esses sistemas se aproximam e se misturam.
Ressaltamos aqui, obviamente, que a experiéncia narrativa em um
videojogo como Journey é essencialmente diferente da experiéncia
narrativa vivenciada em um meio tradicional como o livro. Enquanto
‘o destinatdrio das narrativas tradicionais permanece sentado
confortavelmente em uma cadeira, sem conseguir interferir direta-
mente no enredo da narrativa que se apresenta a ele” (NESTERIUK
2009, p.30), na narrativa de um videojogo “o jogador altera cons-
tantemente o estado da arte do jogo, construindo assim, a cada
momento, o seu proprio jogo e a sua propria narrativa” (NESTERIUK,
20083, p.3]), isto, dentro dos limites preestabelecidos pelo sistema.

E possivel, portanto, afirmar que a prdtica interpretativa exer-
cida pelo leitor de literatura tradicional ainda se sustenta em um
videojogo, todavia, atraves de uma nova dindmica de media¢do
diferente da mado-olho, j& que em Journey, por exemplo, o leitor-
jogador experiencia as varias modulagoes existentes entre ele e
O suporte gue manuseia de forma mais participativa. A narrativa
neste videojogo € posta em funcionamento ao ter os seus codigos
atualizados pelo jogador. Journey nos coloca diante de uma narra-
tiva que so se efetiva e se completa enquanto tal através da (inter)
agdo do leitor-jogador, ja que ela s6 adquire sentido na medida
em gue vai sendo experenciada, lida, significada, num jogo de lin-
guagem em que a imersdo do leitor-jogador é fundamental para
compreender os codigos que sdo postos em narrativa.
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O tecido narrativo de Journey e composto para que o intera-
tor possa penetra-lo e dele venha fazer parte atraves da sensagdo
de imersdo ocasionada pela conexdo/identificagdo com o avatar.
Conectados a ele, somos lancados em uma vivéncia de uma nova
corporalidade e passamos a vestir as motivagoes da personagem.
A insercdo do nosso corpo atraves da presenca do avatar ativa a
questdo da performance da narrativa, uma vez que 0 Corpo, a Mmus-
culatura, os olhos, a atengdo sem relaxamento, sdo agui convocados.
A participagdo do leitor-jogador como um personagem da histéria
confere uma experiéncia imersiva atravées da extensdo protética
de agenciamento que é o avatar (KLEVJER, 2006), o intérprete &
uma presenca (ZUMTHOR, 2010) materializada no mundo ficcional
atraves da vivéncia de uma espécie de Umwelt alternativo, filtrado
pelo corpo desse Outro que, ao jogar, habitamos. Esse “Outro se dd
para mim [jogador] como uma corporalidade gue coloco em agdo
jogando (..)" (GOMES, 20089, p.94). Ele é a inser¢do do meu corpo no
mundo diégetico do videogame.

Em termos de codigo, Journey se aproxima da literatura tra-
dicional tanto por pertencer a mesma matriz semiotica presente
neste campo, enquadrando-se, portanto, nessa convengdo, guanto
por colocar em jogo elementos representativos em forma de ficgdo
narrativa, agora de modo performativo, uma vez que, anexado d
din@mica da ficgdo literdria, este videojogo carrega consigo, indubi-
tavelmente, procedimentos narrativos ficcionais como personagens,
enredo, espago, conflito e afins. Como produto da imaginagdo cria-
dora, Journey poe em cena uma tecnica de arranjo e apresentagdo
que da a narrativa beleza de forma, estrutura e unidade de efeito.
Utilizando as palavras de Coutinho (1976, p.30) para este contexto,
a narrativa ficcional de Journey mimetiza a jornada da vida ndo
pretendendo “fornecer um simples retrato da realidade, mas antes
criar uma imagem da realidade, uma reinterpretagdo, uma revisdo.
E o espetdculo da vida através do olhar interpretativo do artista, a
interpretacdo artistica da realidade.”

Diante dessas colocagdes, podemos dizer que o valor literdrio
de Journey ndo estd somente na pericia de sua linguagem, voltada
inegavelmente para uma fungdo poética pelo seu cardter meta-
forizado e esteticamente trabalhado, mas tambem nos valores
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socioculturais e historicos que o definem como a representagdo de
novos modos de ser contempordneo.

Ao tomarmos apenas o par&metro da linguagem voltada para
uma desfamiliarizacdo ndo e dificil perceber que Journey causa
um certo estranhamento devido a sua composi¢cdo pois, apesar de
ser um videojogo, ndo apresenta como objetivo central o entrete-
nimento. Diferente dos outros games, Journey ndo se volta para
algum tipo de competi¢cdo que, segundo Keifer-Boyd (2009), é sind-
nimMo de jogo, ou para a busca por derrotar outro jogador ou a propria
maquina. Na realidade, este videojogo tende a “desafiar, subverter
ou parodiar a cultura popular dos jogos eletrénicos” (KEIFER-BOYD,
2009, p.124) propondo aquilo que os criadores deste game tém
denominado de “experiéncia”.

Ao desconstruir modelos de criagdo classicos nesse sistema,
Journey subverte a linguagem comum do jogo inserindo no sistema
uma narrativa de terceiridade, para lembrarmos de Peirce, dando
a esta uma orientagdo poetica. Isto tem sido amplamente experen-
ciado pelos milhares de jogadores espalhado por todo 0 mundo.

Como uma ficgdo simulativa e performativa, Journey, per-
mite-nos pensar na reconfiguragdo da literatura (e das suas
materialidades) na contemporaneidade a partir do momento em
que mostra a sua capacidade de multiplicar os possiveis caminhos
de significagdo. Journey seria, portanto, uma manifestagdo literdaria
da babel contempordnea por chamar para si, No processo de atua-
lizacdo da leitura, o “além de si”, transcende ndo a propria nogdo de
forma para reconfigurar e metamorfosear a nogdo de literatura a
partir das (re)combinatorias numericas.

JOURNEY EM SALA DE AULA: UMA PROPOSTA DE
LEITURALITERARIA DO VIDEOJOGO

Propomos aqui uma experiéncia de leitura literdria com alu-
nos do Ensino Medio, a fim de vivenciar e partilhar experiéncias com
narrativas diversas, com destague para a insercdo de Journey
entre elas, visto que, para alguns alunos, a convivéncia com nar-
rativas digitais precede, muitas vezes, a escrita. A escolha pelo
procedimento dos circulos de leitura citada na metodologia tam-
bém coaduna com as reflexdes dos tépicos anteriores a medida
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que se configura como um percurso da experiéncia individual, uma
jornada, rumo ao compartilhamento de leituras com a turma. A pro-
posta se organiza em torno da saga do herdi presente no videojogo,
e, dessa maneira, € possivel que seja realizada a partir da realidade
de cada grupo de alunos, para definir quais sdo seus horizontes de
expectativa (BORDINI e AGUIAR, 1 993) e que narrativas fardo parte
da experiéncia.

Esta proposta também considera como prioridade o acesso
a diferentes modos de ler narrativas, da oralidade ao objeto tan-
givel (livro, papel) dele para o fluxo de simbolos e objetos virtuais.
O modelo de narrativa ao qual nos referimos, e que estd presente
em Journey, € gue se reconhece como modelo bdsico de narrativa
linear, composto por uma situagdo inicial, ou equilibrio e problema,
seu desenvolvimento e posterior desenlace. Presente nos contos
orais e nas narrativas escritas, ndo apenas para o publico infantil e
juvenil, a linearidade estd na midia filmica, apesar desta apresentar,
por vezes, experiéncias de quebra de linearidade, e no videojogo,
visto que na maioria das narrativas dos videojogos, o prazer de se
jogar assemelha-se, em termos de estruturagdo narrativa, & expe-
riéncia de ler um livro ou assistir a um filme de narrativa linear. Nele,
experenciamos os conflitos gerados atraves de um avatar e nos
identificamos com ele.

O fator interatividade que diferencia Journey das demais
formas narrativas encontra-se, em grande parte, limitado ao con-
teudo narrativo, reduzido, no mais das vezes, as opgoes dispostas
ao jogador. Nesses tipos de videojogos, somos obrigados a seguir
rigorosamente a construgdo da intriga para passar para o nivel
seguinte, o que resulta em uma maior imersdo na histéria que e
contada do que propriamente no conteudo ludico. Assim, 0 maximo
que vemos, em termos de construcdo narrativa, € a reativagdo da
l6gica do livro proveniente da Grafosfera (DEBRAY, 1893a), uma vez
gue um videojogo, a exemplo de Journey, se utiliza de formas de
construgcdo narrativa j& previamente convencionadas na literatura.

Desse modo, a experiéncia com Journey foi delineada conside-
rando o procedimento dos Circulos de Leitura, amplamente utilizado
em sala de aula e sobre o qual consideramos as observagdes de
Yunes (2002), Souza (2012) e Cosson (2017). Yunes (2002) observa
que atualmente € vdlido voltar as rodas de compartilhamento,
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diante de uma organizagdo social gue ndo promove muitos espagos
para trocas presenciais de experiéncias em ambientes ndo-escola-
rizados, e o circulo pode estimular o prazer da leitura e propiciar o
compartilhamento da recepgdo do texto, estimular a interatividade
entre os textos e também entre os receptores/ leitores. J& Souza
(2012) sistematiza os circulos nos seguintes passos: escolhas dos
textos que os alunos vao ler, orientados pelo professor, formagdo
dos grupos de leitura, escolha de mediadores da leitura, definicdo
e realizacdo das reunides para discutir as leituras que estdo sendo
realizadas. Cosson (2017), por sua vez, defende o circulo de leitura
como processo de compartilhamento, que pode desenvolver uma
competéncia social que poderd ser alcangada atraves de praticas
de compartilhamento, que levem a uma maior interacdo.

Nossa proposta de leitura parte da saga do heréi de Campbell
(2005) e pode ser realizada com alunos do Ensino Fundamental
ou Meédio, visto que a jornada do herdi costuma estar presente nos
curriculos da Educag¢do Bdsica, alem, ob viomente do estudo da
narrativa, em um estudo dos géneros. Fora esses motivos, verifica-
mMos gque a jornada do heroi estd presente em muitos dos textos ndo
-escolarizados, que sdo lidos por nossos alunos e assim, a relagdo
entre narrativas conhecidas por eles, de grande apelo comercial,
como as de Harry Potter ou dos herois da Marvel e da DC Comics,
por exemplo, e as narrativas a serem lidas/vivenciadas durante
essa experiéncia, amplia o horizonte de expectativas do leitor.

Para garantir o funcionamento da experiéncia no Circulo de
Leitura, serd necessdrio estabelecer o calenddrio para as leituras e
o tempo para que todos leiam/vejam/joguem as narrativas; o local;
se fardo as leituras sempre juntos, em pequenos grupos ou sozi-
nhos; eleger os mediadores da discussdo e os elementos a serem
observados nos textos — sugerimos que as discussoes considerem
tambeéem temas relativos & constru¢do da narrativa: a construgcdo
da personagem, o enredo, o tempo e o espago, sempre em relagdo
com a identificagdo das etapas/ passos/ momentos da jornada do
herdi, e entre o monomito e o cotidiano da turma; estabelecer o (s)
dia (s) para que a leitura seja compartilhada; e estabelecer um pro-
duto final para registrar o compartilhamento.

Para organizar as experiéncias dos circulos de leitura em
uma unidade, optamos pelo Método Recepcional (BORDINI e
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AGUIAR,1993), sistematizado em cinco etapas . Este método pro-
poe gue identifiguemos o horizonte de expectativas do aluno leitor,
atendamos seu horizonte, provoguemos sua ruptura e fomentemos
guestionamentos deste horizonte, agora em construgdo, e por fim
cheguemos & ampliagdo do horizonte de expectativas. Propomos
abaixo pontos de partida para cada uma das etapas:

PRIMEIRA ETAPA: determina¢cdo do horizonte de expecta-
tivas sobre o mito do herdi. Pode ser feita uma selecdo de obras
a partir da investigagdo do horizonte de expectativas dos alunos
para selecionar textos. Sugestdes: herdis da DC Comics ou Marvel,
animagoes da Disney, herdis da mitologia grega ou romana, Percy
Jackson e Harry Potter, etc.

SEGUNDA ETAPA: atendimento do horizonte de expectati-
vas dos alunos leitores. Este momento pode abarcar o que Cosson
(2014) denomina como motivacdo. O professor retomard as nar-
rativas que fazem parte do repertoério de sua turma, descobertas
a partir do levantamento inicial na etapa anterior, a partir de con-
versas ou entrevista, por exemplo. Neste momento os circulos de
leitura partem das obras selecionadas pelos alunos.

TERCEIRA E QUARTA ETAPAS: ruptura e questionamento
dos horizontes de expectativa. Neste momento o circulo de leitura
terd a experiéncia com Journey, considerando a reflexdo individual
Qo jogar, para que se construa uma reflexdo coletiva no circulo de
leitura. O professor como mediador desta leitura poderd se utilizar
das discussoes e informagoes apresentadas nos topicos anteriores
deste artigo para definir alguns aspectos desta narrativa a serem
discutidos. Ainda como ruptura, € importan te que o professor
apresente outras narrativas que ndo foram contempladas ainda
no horizonte de expectativa da turma, com especial interesse para
literatura brasileira, Considerando o didlogo com as escolhas prio-
rizadas pela base curricular nacional, e o cdnone escolar, € possivel
realizar a leitura de diversas narrativas que dialogam com a jor-
nada do herdi presente em Journey, repetindo-a ou rompendo-a
desde romances do século XIX, como Ubirajara ou O Guarani, de
José de Alencar, a "A hora e a vez de Augusto Matraga” ou “A volta
do marido prédigo’, novelas de Jodo Guimardes Rosa, “As proezas
de Jodo Grilo”, folheto de cordel de Jodo Martins de Athayde, ou “O
auto da compadecida’, de Ariano Suassuna.

DOI: 10.46943/VIII.CONEDU.2022.GT17.006
Deyseane Pereira dos Santos Aradjo

130




‘\/ < GT17
Cm&b ENSINO E SUAS INTERSECCOES
ISBN: 978-65-86901-72-6

EDUCACAO

QUINTA ETAPA: ampliagdo do horizonte de expectativas.
Sugerimos que neste momento de reflexdo e fechamento da expe-
riéncia com os circulos de leitura, seja realizada uma nova selegcdo
de textos, fora do horizonte de expectativa inicial da turma e que
atenda ao horizonte atual, pos-experiéncia, para que os alunos, em
grupo, construam infogrdficos da jornada do herdi das narrativas,
que poderd se realizar como uma proposta de criagdo de jogo, ou
um roteiro ou outro texto, outras possibilidades que abram cami-
nho para que a turma atinja os proximos objetivos que o professor
defina para a turma.

CONSIDERAQGES FINAIS

No presente texto, recorte de uma pesquisa maior, engen-
dramos uma discussdo sobre as aproximacdoes possiveis entre
Journey, videojogo langado em 2012 pela Thatgamecompany para
Playstation 3, e o campo da literatura, no intuito de apontar cami-
nhos possiveis para a constru¢gdo de uma leitura literdria desse
objeto intersemidtico. Neste contexto, conforme foi apontado, ao
entendermos que o contato dos alunos do Ensino Medio com nar-
rativas digitais tem sido cada vez mais efetivo, construimos uma
proposta tedrico-metodoldgica baseada nos Circulos de Leitura,
advindo do metodo recepcional e das questdes levantadas por
Rildo Cosson (2017), contemplando as cinco etapas desenvolvidas
pelas autoras Bordini e Aguiar.

Acreditamos que a ‘literariedade” presente em Journey e
evidenciada pela linearidade da narrativa, estruturada atraves da
jornada do herdi, e por sua linguagem poetica, aponta para cami-
nhos possiveis de aproximagdo entre essa narrativa e o campo da
literatura, bem como para as potencialidades de construgdo do
habito de leitura literdria a partir da utilizagdo de videojogos. Este
instrumento funciona, conforme dito, como um auxilio para esta que
€ uma ardua tarefa do ensino, a saber, a formagdo de leitores.

N&o hd como negar que a leitura de textos literdrios nos coloca
diante de um universo enriquecedor. Portanto, cabe ao professor,
tambem leitor, construir pontes para que esta capacidade seja
fortalecida. O professor de Lingua Portuguesa, mas ndo somente
este, deve reconhecer que ensinar o prazer da leitura implica buscar
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meios que dialoguem com o leitor, com a sua vivéncia e as suas
experiéncias de leitura. Dito isto, em nossas consideragoes finais,
enfatizamos o aspecto de que a Literatura, em suas mais distintas
manifestagoes, precisa chegar as escolas como como algo possivel,
acessivel, e ndo apenas elitizado. Acreditamos que incentivo a lei-
tura literdria na pratica escolar possibilitard a construcdo de jovens
mais criticos, conscientes do seu papel na sociedade e no mundo. A
proposta aqui construida ainda ndo foi efetivada em sala de aulg,
porem, aponta caminhos, serve de norte e de incentivo para profes-
sores que estdo em busca de outros aportes, de outras formas de
inovar em suas aplicagdes de ensino.
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