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RESUMO

Este relato de experiéncia buscou apresentar resultados positivos na aplicacdo de um livro-jogo aos
alunos do Curso de Educagdo Fisica no Centro Universitario Herminio Ometto (UNIARARAS). A
obra utilizada em questdo foi O herdi da Copa (1994), considerado o “esbogo” do livro-jogo
brasileiro. Tomou-se como base para se classificar um livro como livro-jogo Alves (1997) em
detrimento a Schick (1991) e Green (2014) por ser uma classificacdo mais abrangente que mais
valoriza a leitura interativa do que detalhes nas estruturas narrativas das obras. Concluiu-se que a
maioria dos alunos foi estimulada a desenvolver trabalhos sobre esse hibrido textual, e que tal
iniciativa pode inspirar editoras a pensarem numa linha de livros-jogos de tematica esportiva caso
captem publico para isso.
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ABSTRACT

This experience report sought to present positive results in the application of a gamebook to the
Physical Education Course’ students from University Center Herminio Ometto (UNIARARAS). The
work used in question was O her6i da Copa (1994), considered the "sketch" of the Brazilian
gamebook. Alves (1997) over Schick (1991) and Green (2014) was used as a basis for classifying that
book as a gamebook because it is a more comprehensive classification that values interactive reading
more than details in the narrative structures of works. It was concluded that most of the students were
encouraged to develop works on this textual hybrid, and that such an initiative may inspire publishers
to think of a line of sports-themed gamebooks if they capture public for this.

Keywords: Gamebooks. Interactive books. Higher education.

*Mestre em Letras, Universidade Presbiteriana Mackenzie (UPM), ppanhoca@yahoo.com.br.
“Doutora em Letras, Universidade Presbiteriana Mackenzie (UPM), helena.pereira@mackenzie.br.



mailto:ppanhoca@yahoo.com.br
mailto:helena.pereira@mackenzie.br

Introducéo

Se livros interativos sdo ausentes no ambiente escolar, no académico chegam a
inexistir. Sabendo que é raro trabalhar com livros interativos em salas de aula, buscou-se
apresentar resultados positivos na aplicagédo de um tipo de livro interativo conhecido como
“livro-jogo”. Esse hibrido textual é composto, como o proprio nome diz, do elemento “livro”
- J& que possui mais de 50 paginas escritas (UNESCO) - ¢ do elemento “jogo”, pois propode
dificuldades a seu leitor-jogador, que aceita tal condicao ladica (CAILLOIS, 1990) em meio a
tensdes, incertezas e gosto pelo triunfo (HUIZINGA, 1971).

A obra utilizada foi O herdi da Copa, de autoria de Alex Vides (1994), considerado o
“esbo¢o” do livro-jogo brasileiro (SILVA, 2018), numa atividade que durou cerca de 2 horas-
aula, aplicada aos alunos do Curso de Educacdo Fisica do Centro Universitario Herminio
Ometto (UNIARARAS), localizado no municipio de Araras/SP. Nessas aulas, o livro-jogo em
questdo foi utilizado como atividade para se discutir a competéncia “avaliacdo” de acordo
com a taxionomia de Bloom (1972) — pardmetro muito utilizado por essa faculdade para que
metodologias ativas possam ser trabalhadas em salas de aula -, e serviu para propor uma
reflexdo coletiva, promovida em pequenos grupos de 3 a 5 alunos cada, sobre as
possibilidades de novos livros-jogos serem objetos de pesquisas e/ou produzidos no mercado
editorial brasileiro.

Optou-se por discutir em grupo para que dialogos e interacdes fossem promovidos em
sala, estando o professor a disposicdo dos discentes para intervir em questionamentos melhor
direcionando as linhas de pensamento dos grupos para um consenso, afinal

A insercdo do didlogo em sala de aula é uma atitude/atividade instigadora e
motivadora que leva a conscientizacdo. Ao ter oportunidade de expor suas ideias aos
demais colegas, cada aluno reflete, previamente, sobre elas, buscando encontrar a
melhor maneira de argumentar e de dialogar. Por sua vez, 0os demais alunos, ao ouvi-
lo, também sdo levados a refletir para, entdo, apresentarem suas contra-
argumentac@es; afinal, o didlogo é dialético, e a escola [e também o meio
universitario], o local para que a aprendizagem seja construida individualmente,

porém com o auxilio do coletivo, no contato com o outro (VASCONCELOS, 2012,
p.69, comentarios nossos).

A atividade proposta também poderia ser pensada como uma alternativa para a
producdo do futuro Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) para o citado Curso. Optou-se
trabalhar com o préprio livro-jogo, sem contextualizacdo prévia, a fim de que os alunos ndo
aprendessem com 0 que pesquisadores sabem sobre o assunto, e sim com o contato direto e
proprias impressdes (TODOROV, 2009).



1. Objetivo

Buscando tirar os alunos da zona de conforto, a inusitada op¢do por uma obra que néo
se encaixa em best seller ou literatura erudita ocorreu por ser algo que dificilmente os
discentes antecipariam — como o fazem obtendo de resumos, resenhas e analises encontrados
em sitios eletrdnicos —, pois ao mesmo tempo pertencendo a uma literatura “de massa” ainda é
novidade para grande parte do publico leitor.

A leitura do trecho abaixo da obra discutida evidencia bem como esse tipo de leitura é
incomum para as pessoas acostumadas a leituras sequenciais. A narrativa inicia envolvendo o

leitor (jogador), praticamente estabelecendo um didlogo com o mesmo:

O Campeonato Estadual acabou e o seu time, quem diria, ndo conseguiu
nem ao menos se classificar para as finais. Além da falta de vitorias, vocé ainda tem
que aguentar as gozacfes dos amigos. Sabendo de sua paixao pelo futebol, eles ndo
perdem chance de fazer piadas.

“Tudo seria diferente” pensa vocé, “se eu estivesse 14, jogando. O Estédio
lotado, a torcida gritando, o gol decisivo...”. Sua imaginagdo o leva a um futuro de
glérias no esporte. A velha ideia de jogar profissionalmente retorna, e o sonho
parece quase real.

Chegando em casa, depois das aulas, a expressdo preocupada do seu pai
resume todas as dificuldades financeiras da familia. Apesar de tudo, vocé soube que
havera um teste para jogadores num clube da segunda divisao.

Vocé:
- Resolve fazer o teste? V4 para 28.
- Decide esquecer o futebol? V4 para 32.

- Resolve procurar logo o clube pelo qual torce? V& para 43.
(VIDES, 1994, paginacéo irregular, grifos do autor).

Dependendo da escolha que o leitor-protagonista fizer, devera seguir para a referéncia
numeérica encontrada no final da escolha, ao invés de seguir para a referéncia seguinte
(nimero 2), pois dessa forma a narrativa nao lhe faria sentido algum. A cada escolha, novas
sdo oferecidas, até que se conheca o triunfo ou o fracasso no enredo.

Mesmo que um livro desses seja classificado como “[...] objeto de evitar que o leitor
se questione e questione o0 mundo em que vive, sentindo prazer em “re-encontrar” o que €
confortavelmente bem conhecido” (ABREU, 2006, p.82), serd possivel dele extrair uma
atividade reflexiva a fim de proporcionar um dialogo entre os alunos e professores sobre
como uma obra “inofensiva”, como um livro-jogo estimulando a pesquisa da prépria area de
atuacdo, bem como expandi-la para o mercado editorial.

Foi evidenciado aos alunos, normalmente sem habito de leitura ou até portadores de
certa aversdo, que esse tipo “diferente” de livro poderia gerar interesse pela leitura e fomentar
pesquisas sobre esse tipo de literatura ainda pouco estudada no Brasil, principalmente por

meio de artigos e Trabalhos de Conclusdo de Curso (TCC). Com isso, 0 primeiro passo foi



incentivar uma reflexdo em sala de aula sobre novos caminhos que esse livro interativo
significaria gracas a iniciativa e interesse dos alunos, culminando no interesse pela publicacdo
oficial de editoras interessadas.

Inspirado em outras pesquisas para a salas de aula usando livros-jogos, como “A
utilizagdo do livro-jogo para a resolugdo de problemas matematicos nos anos iniciais”
(SANTOS; MITSUUCHI, 2017a); “Livro-jogo e resolucdo de problemas nos anos iniciais:
proposta do PIBID interdisciplinar pedagogia e matematica” (SANTOS; MITSUUCH]I,
2017b); “Avaliagdo de um livro-jogo como instrumento didatico em ensino de ciéncias na
abordagem do assunto ecossistemas recifais” (CHAGAS; SOVIERZOSKI; CORREIA,
2017); “Ensino de ciéncias e aprendizagem significativa sobre ecossistemas recifais”
(CHAGAS, 2015); “Uso de uma aventura-solo como ferramenta didatica para o ensino de
analise combinatéria” (CARVALHO, 2011); “O uso da aventura solo RPG na formacgédo de
professores com foco na avaliacdo da aprendizagem” (SILVA, C. B. 2015), apenas citando
alguns, buscou-se com esta a promocéo da leitura e o fomento as pesquisas, para estender-se
para as possiveis publicacdo e comercializacdo de novas obras interativas cujo foco seja a

pratica de esportes.

2. Metodologia

Para classificar um livro como livro-jogo foi usado como referéncia Alves (1997), ao
afirmou o livro-jogo ser aquele que o leitor define como a narrativa prosseguindo de acordo
com algumas escolhas oferecidas. Perspectiva contraria ao que Schick (1991) e Green (2014),
pois para ambos livros cujo diferencial é a narrativa ramificada, sdo meras fic¢des interativas,
existentes desde o inicio do século XX. Ainda segundo esses autores, para um livro também
ser “jogo”, precisa conter elementos de RPG, como um sistema de regras proprio, por
exemplo.

Por ser a classificacdo de Alves mais abrangente e valorizando mais a leitura interativa
do que detalhes “RPGisticos” encontrados na estrutura narrativa da obra, optou-se por
classificar O herdi da Copa ndo como ficcdo interativa, mas sim como livro-jogo, por
oferecer ao leitor-jogador uma narrativa ndo sequencial e alguns aspectos de aleatoriedade
definidos pelo rolamento de dados de seis lados quando solicitado pelo livro-jogo. A propria
atividade diéria para a sala (leitura parcial da obra, seguida de questionario sobre a
experiéncia dos alunos com essa leitura-jogo), foi recolhida para constituir importante fonte
quantitativa de anélise de dados, a fim de melhor mapear os resultados da aplicacdo de O

herdi da Copa em sala de aula como leitura-jogo parcial.



3. Resultados e discusséo

No final da atividade, cujo contetido foi “Tipologia textual”, além de questbes sobre a
atividade do dia, tendo como base a leitura parcial de O herdi da Copa, duas questdes
especificas sobre livros-jogos foram propostas: 1) “O livro-jogo em questdo estimulou seu
interesse em continuar lendo-o? Por qué?”; 2) “Como ¢é sabido, O herdi da Copa foi
publicado em 1994, ano de Copa do Mundo em que o Brasil se sagrou tetracampedo. Se vocé,
um futuro profissional na area do esporte, fosse incumbido por uma editora a criar um livro-
jogo sobre um determinado esporte, qual vocé escolheria e por qual motivo acha que ele seria
sucesso de vendas ou, pelo menos, um livro diferente dos demais?”.

Com 33 grupos de participantes divididos em duas turmas (turmas A e B do periodo
noturno), obteve-se como resultado total para a questdo “1” 31 respostas positivas, 1 negativa
e 1 abstencdo. Resultado confirmando a existéncia de grande interesse de universitarios pelo
género hibrido utilizado na atividade em classe.

Quanto a questao “2” obteve-se como respostas “futebol” (15 escolhas), “volei” (5
escolhas), “handebol” (4 escolhas), “basquete” e “atletismo” (ambos com 2 escolhas cada),
“corrida automobilistica”, “musculagdo”, “sobrevivéncia”, “jiu-jitsu” e “fisiculturismo” (cada
um com 1 escolha apenas). As justificativas para essa questdo confirmaram a grande
preferéncia pelo futebol devido a abordagem, cobertura nacional e midiatica. Mas, novas
ideias recorrentes surgiram, possivelmente estimulando o mercado editorial a produzir livros
interativos, incentivando autores a elaborar narrativas cuja tematica ndo seja necessariamente
o futebol. Tais exemplos ndo sdo utdpicos de serem concretizados, visto que algumas séries
de livros-jogos de tematica esportiva foram comercializadas nos Estados Unidos, como Coach
Your Own Football Team, Football Fantasy, Interactive Football Gamebook, Manage Your
Own Baseball Team, Play-1t-Your-Way Sports Books, Silly Basketball Sportsmysteries, Silly
Football Sportsmysteries, Sports Illustrated for Kids: Play Book!, Sports Illustrated for Kids:
You Call the Play, The Football Adventure Game, You Are the Coach, s6 para citar algumas,
além de livros-jogos avulsos de autores como Anson Montgomery, Frank Topper, Kevin
Slaighter (Kesun Creiirsp, pseuddnimo usado por Kiril Slabov [Kupun Cna6ogr]), Michael
Mindcrime (Maiikbpn Maiinakpaiim), R.A. Montgomery, Richard Wenk, Robert McNear,
Rosie Heywood, Stephen Leslie, Tracey West, entre outros cujo foco é a tematica esportiva.

Como o esperado, enquanto as questdes sobre a atividade do dia, envolvendo

conhecimento e compreensdo eram mais rapidamente resolvidas, um tempo maior foi


https://gamebooks.org/Person/2699

dedicado as questdes 1 e 2, puramente reflexivas. 1sso era aguardado e o feedback dos alunos

foi, na maioria, positivo, confirmando a afirmagéao de Perrenoud:

Uma postura e uma pratica reflexivas fazem com que essa aprendizagem seja
experienciada de forma positiva, ativamente organizada, abnegando da simples
sobrevivéncia. Portanto, aplica-se a formagdo inicial esse ditado chinés: “E melhor
ensinar a pescar que dar o peixe” (PERRENOUD, 2002, p.50).

A atividade realizada em sala de aula foi mais proveitosa do que listas de exercicios
que discutissem as competéncias conhecimento e compreensao na taxionomia de Bloom, além
de possibilitar a alunos universitarios o contato com um género literario hibrido, algo inédito

para a maioria deles.

Considerac0es finais

Essa atividade tanto estimulou os discentes a realizares os proprios estudos em forma
de artigo e TCC, como também inspirando editoras a pensarem numa linha de livros-jogos de
temética esportiva, algo inédito no Brasil até entdo, afinal, “a globalizagdo ndo é mera
fantasia, e mais do que nunca a literatura brasileira estd no mapa do mundo. Nunca fomos téo
traduzidos [...]” (LAJOLO, 2001, p. 108).

Inicialmente, muitos estavam preocupados em apresentar ao professor a “resposta
correta” das perguntas, mesmo que nunca tendo existido. A ideia da atividade proposta foi
estimular as reflexdes e os debates para se chegar a alguma resposta, e ndo a uma resposta
unica. Por mais trabalhosa e “confusa” que fosse, essa atividade teve relevancia pois “um
professor reflexivo tem a tarefa de encorajar e reconhecer, e mesmo de dar valor a confuséo
dos seus alunos. Mas também faz parte das suas incumbéncias encorajar e dar valor a sua
propria confusio” (SCHON, 1992, p.85).

Mesmo que os livros-jogos atualmente ndo tenham o prestigio que alcangaram nos
anos 1080 na Europa e Estados Unidos e em 1990 no Brasil, se mantiveram atuais e
instigantes gracas a cultura de convergéncia na qual a sociedade situa-se (JENKINS, 2009).
Uma sugestdo para possiveis novos autores de livros-jogos seria aliarem-se a estidios de
aplicativos online e usarem a tecnologia para colocarem as ideias em pratica (WARD, 2016),
ndo importando qual o formato ou plataforma.

O futuro do livro-jogo permanece incerto, e deve ser pensado com mais jogabilidade
ou narrativa aos leitores-jogadores (WARD, 2016). Porém, ndo sendo necessario limitar-se a
conteddos simplistas, pois, se bem elaborada, uma narrativa ndo sequencial como essas

renderia uma aventura melodramatica com subtextos sociais complexos (MURRAY, 2003),



por exemplo. O certo € que livros e esportes ttm muito em comum e formam uma
combinacdo poderosa para ensino e entretenimento.

Trata-se de grande desperdicio deixar livros interativos como os livros-jogos fora do
contexto académico, visto que “um estudo mostrou que livros interativos melhoraram a
alfabetizagdo em 17% por causa do grande envolvimento promovido a criangas que tiveram
contato com narrativas ndo lineares ao invés de lineares. Favorecer o controle ao leitor é
sinbnimo de empoderamento (GREEN, 2017, p.150, traducdo nossa)”. Possibilitando

resultados cada vez melhores.
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