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Resumo: Muito é discutido sobre o papel do bibliotecario como mediador de leitura,
especialmente no ambiente escolar. No entanto, pouco se trata dos interesses de
leitura do publico juvenil, geralmente enfatizando-se somente a leitura infantil. Frente
aos poucos estudos sobre esse publico tdo singular e exigente no que concerne a
leitura, € entdo proposta a exploracdo da categoria de literatura infanto-juvenil
denominada livro-jogo, a qual possibilita a unido do ludico e da leitura, oferecendo
ainda potencial para discussao da interatividade do ato de ler literatura. Inicialmente,
disserta-se sobre suas tipologias mais comuns e seus diferenciais em relagao a
outros livros. E realizado ainda um breve histérico do livro-jogo no mundo e no
Brasil, enfatizando sua origem e similaridade com a pratica do RolePlaying Game
(RPG). Posteriormente, € discutido o potencial do livro-jogo para a compreensao da
leitura literaria. Partindo dessas consideragdes, é realizada uma reflexao a partir da
teoria da leitura sobre as caracteristicas da leitura literaria, de forma a embasar a
proposta de utilizac&do do livro-jogo como um dos tipos de leitura que melhor ressalta
estas caracteristicas, devido a sua dinamica interna. Ao fim, sugerimos que o livro-
jogo seja trabalhado por mediadores de leitura ndo apenas como indicagao de leitura
para jovens, mas também através de ag¢des na biblioteca que discutam sua
potencialidade de conscientizador do processo de leitura literaria.
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1 INTRODUGAO

Nao é dificil encontrar livros e artigos académicos que discutem o papel do
bibliotecario como mediador de leitura, especialmente no ambiente escolar. Em geral
aborda-se a leitura infantil, relegando a leitura do publico juvenil1 ao siléncio. Para
Hoppen (2011), esta fase caracteriza-se principalmente pela busca de identidade e
autonomia, o que a torna um dos momentos mais turbulentos na vida de um

individuo.

' Este publico, denominado neste trabalho pelos termos “jovens” e “publico juvenil”’, é aqui

compreendido como criangas ja alfabetizadas, em fase de puberdade e inicio da adolescéncia, o que
geralmente varia entre os 10 e 15 anos.
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Este periodo é considerado complicado tanto para aqueles que o vivem,
quanto para aqueles que mediam suas leituras. Passado o periodo de leitura infantil,
trabalhada pelos mediadores através da contagao de historias e da leitura coletiva,
ler torna-se para os jovens uma atividade de menor interesse. A medida que os
jovens crescem passam a perder o interesse pela contagdo de historias e leitura
coletiva, praticas consideradas de grande efetividade para o incentivo a leitura de
criangas, sendo por este motivo as mais trabalhadas na formagao de bibliotecarios.

Frente aos poucos estudos sobre esse publico tdo singular e exigente no que
concerne a leitura, entende-se como fundamental o conhecimento de diferentes
atrativos condizentes as suas ambigdes literarias, tais como a identificagdo com os
personagens e possibilidades de interferéncia na narrativa. Propomos, entéo, a
exploracédo da categoria de literatura infanto-juvenil denominada livro-jogo, que une
o ludico a leitura, objeto que abre possibilidades de se discutir a interatividade no ato
da leitura literaria.

Dessa forma, no decorrer desse texto, identificamos suas tipologias mais
comuns e seus diferenciais em relagcao a outros livros. Realizamos ainda um breve
histérico do livro-jogo no mundo e no Brasil, enfatizando sua origem e similaridade
com a pratica do RolePlaying Game (RPG).

Partindo dessas consideracdes, realizamos uma reflexdo a partir da teoria da
leitura sobre as peculiaridades da leitura literaria, de forma a embasar a proposta de
utilizagcdo do livro-jogo como um dos tipos de leitura que melhor ressalta estas
caracteristicas, devido a sua dindmica interna.

Ao fim, sugerimos que o livro-jogo seja trabalhado por mediadores de leitura
nao apenas como indicagao de leitura para jovens, mas que também, através de
acdes na biblioteca, discutam sua potencialidade de conscientizador do processo de

leitura literaria.

2 LIVROS-JOGO

Estados Unidos da América, fim da década de 1960. Ao anoitecer, o
advogado Edward Packard mais uma vez encontra-se contando histérias de ninar
para suas duas jovens filhas, incansaveis ouvintes das aventuras fantasticas criadas
pelo pai. Packard, em um momento de bloqueio criativo, depara-se sem ideias para

finalizar uma de suas histérias. E neste momento que surge a brilhante ideia que Ihe
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rendera uma série de livros com 250 milhdes de exemplares vendidos ao redor do
mundo: passar as suas filhas as decisbes de possiveis desfechos para a historia
(MEET, 1984; NPR, 2010).

E desta forma que inicia a trajetéria dessa modalidade de literatura infanto-
juvenil, febre dos anos 1980 e 1990, que recentemente vem retornando ao mercado
com novas edicdes, além de adaptagdes para smartphones?, versdes e-books e
online®.

Demian Katz define livro-jogo como “[...] qualquer livro no qual o leitor
participa da histéria através da realizagdo de escolhas que afetam o curso da
narrativa.” (KATZ, c1998-2013a). Demian € bibliotecario e organizador de uma das
mais completas fontes sobre livros-jogos?, na qual sdo reunidos livros-jogos de
diferentes idiomas. O site ainda permite que usuarios cadastrados possam listar
seus livros-jogos favoritos, contribuindo com resenhas.

As “escolhas”, citadas por Katz, ocorrem ao longo do enredo, determinando
diversos finais possiveis. A ativa participacdo do leitor permite a sensacado de
interatividade, a qual discorreremos na proxima seg¢ao deste trabalho.

Na ilustracdo de Swineheart (Figura 1) € apresentado um dos momentos de
escolhas de um livro-jogo (representado na figura como um conjunto de 21 paginas),
no qual é postulada uma determinada situagdo que exige a tomada de decisédo do
leitor. Suponhamos que a narragao anterior a escolha seja: “A porta abre-se
lentamente e vocé entra no aposento. O local esta escuro, mas vocé consegue
distinguir um ser monstruoso guardando a porta de saida, esta que vocé tanto
almeja. Vocé...”. A partir de entdo, trés escolhas sao disponibilizadas, cada uma
delas destinando a um diferente desenrolar do enredo. Katz demonstra, através de
setas, a concretizagado fisica da escolha realizada pelo leitor, ou seja, o
direcionamento a determinadas paginas que permitirdo a continuagéo da histdria.

No exemplo, a narragcdo mantem-se na segunda pessoa do singular,
caracteristica do género que permite uma maior facilidade de identificacdo do leitor
com o protagonista.

% No final de 2010 foi langado o aplicativo para iPhone “Return to the cave of time”, continuagso do
livro jogo “The cave of time” de autoria de Edward Packard. Em ocasido deste langamento, uma nova
série foi criada adaptada as tecnologias de informagédo e comunicagdo, denominada “U-ventures”.
gNPR, 2010)

Um exemplo é o livro-jogo “Owned: um novo jogador”, desenvolvido pela brasileira Simone Campos.
A obra pode ser adquirida no formato PDF ou lida diretamente no enderego -eletrdnico
www.novojogador.com.br, como também na tradicional edigdo impressa.
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Figura 1 — Dindmica de um livro-jogo

Vocé...

pega a lanterna

Fonte: (SWINEHEART, ¢2013, tradugéo nossa)

Segundo Tomaszewski (2007?), existem dois tipos de livros que emulam esta

narrativa:

a) os chamados Choose Your Own Adventure (CYOA), famosa série de livros® que
oferecem escolhas aos leitores, sendo estas efetuadas através do direcionamento a
determinadas paginas numeradas. Este tipo de livro possibilita diversos desfechos,
sendo que a quantidade deles geralmente é indicada na capa. Outros dois exemplos
que podemos apontar sdo a revista brasileira “Sé aventuras” e a série “Vocé é o
herdéi”, que durante a década de 1990 fizeram sucesso com histérias do estilo CYOA.
b) os gamebooks, que também proporcionam escolhas através de paginas ou

paragrafos numerados, mas que incluem o adicional de pressupor o estabelecimento

* www.gamebooks.org
® Série criada por Edward Packard (1931-) em 1969. Inicialmente publicada por pequenas editoras,
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de habilidades e/ou equipamentos para o personagem, realizados pelo leitor no
inicio do livro. Além disso, o fator aleatoriedade faz-se presente através da rolagem
de dados, na maioria das vezes relacionados a resultados de batalhas. Um exemplo
de destaque é a colegao “Aventuras Fantasticas” dos britdnicos Steve Jackson e lan
Livingstone®.

Katz (c1998-2013a) também propde uma categorizagdo dos livros-jogos, 0s

dividindo em trés tipos:

a) livros similares aos da série CYOA;

b) livros que utilizam um sistema externo de regras de Role Playing Game (RPG);
c) livros que ja incluem suas proprias regras.

Estes dois ultimos equivalem a categoria “gamebooks” de Tomaszewski,
ainda que Katz considere dignos do termo gamebooks apenas os livros com regras
préprias. Esta modalidade, popularmente conhecida no Brasil como “aventura solo”,
sera priorizada neste trabalho por acreditarmos ser esse tipo de livro-jogo o que
possui maior potencial de interatividade, respondendo as exigéncias do leitor. Para
abordar este assunto, € necessario antes destacar a semelhancga deste tipo de livro-
jogo com o Role Playing Game (RPG), jogo de interpretagdo de papéis criado em
1974 nos Estados Unidos.

Marcussi (2005) define RPG como:

[...] jogos nos quais um grupo de participantes conta uma histéria de forma
interativa. Cada jogador assume para si o papel de um personagem ficticio
e é responsavel por representa-lo e definir as suas agdes dentro da histéria
contada. O jogo, desta forma, toma corpo a partir da interagdo entre os
personagens e o ambiente ficticio no qual estdo inseridos. O resultado de
uma partida de RPG sera, assim, uma narrativa ou histéria contada em
grupo, em que as agdes de cada personagem protagonista sdo decididas de
improviso pelo jogador que o representa. [...] a dindmica do RPG obedece a
algumas regras pré-estabelecidas que séo seguidas com forma de organizar
a elaboracao coletiva da histéria. A vinculacdo de cada jogador protagonista
a um personagem especifico [...], o papel do narrador como controlador do
ambiente narrativo e seu poder de resolugéo das agdes deliberadas pelos
jogadores para seus personagens s80 as regras mais genéricas e
essenciais do jogo [...]. Além delas, € comum (embora nao obrigatério) que
0 narrador se ampare em uma série de paradmetros definidos para guiar e
auxiliar a resolugéo de agdes, geralmente sistematizados em torno de um
sistema de regras que pode variar em cada partida de RPG. (MARCUSSI,
2005)

mais tarde passou a ser publicada pela Bantam Books, Chooseco and McGraw-Hill Education.
® Série originalmente denominada Fighting Fantasy, foi publicada de 1982 a 1995, totalizando 60
titulos (KATZ, ¢1998-2013b).Atualmente é editada no Brasil pela editora gaicha Jambd.
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Portanto, sdo elementos essenciais no RPG: a ficha de personagem, a
construcéo coletiva de uma narrativa ficcional e o sistema de regras, além do fator
aleatoriedade, este ultimo presente geralmente através da rolagem de dados.

Especialmente no Brasil, o livro-jogo por muito tempo esteve intimamente
ligado ao RPG. Na primeira edicéo brasileira do RPG Dungeons & Dragons (D&D)’,
fazia parte do kit uma introdugdo em forma de livro-jogo, sendo este tratado como
uma simplificagdo do RPG voltada para apenas um leitor (KATZ, ¢c1998-2013c). A
curta aventura possuia como objetivo introduzir o jogador a dinamica do jogo,
exigindo uma constru¢gdo de personagem (com base no sistema de regras do jogo)
com atributos que seriam testados ao decorrer da aventura. A producido de
narrativas ficcionais era representada através das possibilidades de escolhas
determinadas pelo livro.

Ressaltamos que em um RPG a imaginagao dos jogadores é livre, ndo sendo
limitada por um determinado numero de escolhas, motivo pelo qual o RPG é
considerado muito mais complexo e interativo do que o livro-jogo. Outro fator que
contribuiu para a circulagéo do livro-jogo no meio rpgistico foi a publicagao da revista
“Dragao Brasil®”, principal periddico brasileiro especializado em RPG, bem como seu
desdobramento intitulado “S6 aventuras”. Ambas continham aventuras solo, entre
outras informacgdes relacionadas ao RPG e cultura juvenil.

Aqui, é importante mencionar também que muitos autores de livros-jogos
desenvolviam paralelamente aventuras e/ou sistemas de RPG, tais como o autor
Steve Jackson, também criador do sistema GURPS®.

Neste sentido, o livro jogo e o RPG convergem nos seguintes pontos: a
interpretacdo de um personagem e a interacdao através de escolhas, sendo esta
realizada através da rolagem de dados e mudangas de paginas determinadas.
Percebe-se, portanto, a forte relacdo entre ambas as formas de narrativas, ainda que
distinguam-se no aspecto socializagdo: o RPG como uma pratica grupal e oral,

enquanto que o livro-jogo como leitura solitaria de textos escritos.

4 Publicacgao original da extinta editora americana TSR, langada em 1982. (KATZ, ¢1998-2013c) No
Brasil, Dungeons & Dragonsfoi lan¢ado pela Grow no inicio da década de 1990.

® Publicada pela editora Trama entre 1994 e 2007 (DRAGAO Brasil, [2013]).

° Sistema genérico de regras. Permite a ambientagéo de jogos na tematica que os jogadores
desejarem, tais como ficgao cientifica e fantasia medieval.
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Sendo o livro-jogo reconhecido principalmente pelo aspecto da interagdo com
o leitor, sdo comuns as denominagdes leitura interativa e leitura nao-linear para

este tipo de livro. Discutiremos essas nogdes a seguir.

3 A LEITURA LITERARIA COMO JOGO

Eco (1979) considera que o texto € sempre incompleto, necessitando ser lido
pelo destinatario para que complete sua funcdo. Para corroborar sua hipotese, o
autor aponta que os textos sempre constroem um destinatario implicito em suas
mensagens, estes que devem dominar certas competénciaspara poder atualiza-los.
Além disso, o texto é sempre escrito em cima de “nao-ditos”, necessitando a
atividade consciente do leitor para ativa-lo como mensagem.

Pela necessidade de participacdo, o texto estaria cheio de “espagcos em
branco” aos quais caberia ao leitor preencher através de suas escolhas
interpretativas. Eco (1979) aponta dois motivos para a existéncia desses espagos
em branco nos textos: 1) “o texto € um mecanismo pregui¢oso (ou econdmico) que
vive da mais valia de sentido que o destinatario Ihe induz” (ECO, 1979, p.55), 2)
tratando especificamente do texto literario, a fungédo estética do texto exige que o
leitor tenha uma iniciativa interpretativa, sendo que o “texto quer que alguém o ajude
a funcionar.” (ECO, 1979, p.55).

Pensando em como o leitor realiza suas escolhas no ato de preencher os
espacos em branco do texto, Eco (1979) propde uma analogia da leitura com o jogo
de xadrez, na qual aborda a narragdo como um manual de treino para xadrezistas.
Neste manual o leitor pode rever, jogada por jogada, a famosa partida de Ivanov e
Smith. Nos momentos cruciais de escolhas, 0 manual procuraria nos fazer adivinhar

0s possiveis movimentos do adversario.

Como procede o leitor? Tem a sua disposicdo a forma do tabuleiro, as
regras do xadrez e uma série de movimentos classicos registrados na
enciclopédia do xadrezista, auténticos quadros ‘“interpartidas”
tradicionalmente considerados entre os mais frutuosos, os mais elegantes,
0s mais econdmicos. [...] Sobre esta base, o leitor dispde-se a esbogar a
sua proépria solugao. Para o fazer, realiza um duplo movimento: por um lado,
considera todas as possibilidades objectivamente reconheciveis como
“admitidas” (por exemplo, ndo considerara os movimentos que colocam o
seu rei em posicao de ser imediatamente comido: estes sdo movimentos
considerados “proibidos”); por outro lado, prefigura o movimento
considerado melhor, levando em conta o que sabe da psicologia de lvanov
e das previsdes que este devera ter feito acerca da psicologia de Smith (por
exemplo, o leitor pode supor que lvanov arrisca um gambito audaz porque
prevé que Smith caira na armadilha) (ECO, 1979, p. 124).
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Sendo assim, percebemos que o texto oferece uma rede de possibilidades
que o leitor deve realizar mentalmente a fim de escolher qual sera o melhor caminho
interpretativo a seguir, preenchendo o espago vazio textual.

Eco demonstra como estas previsbes sao naturais durante a leitura, o que
indica que todo e qualquer texto literario possui interatividade. Esta nogao nos faz
rever a exclusividade da utilizacdo dos termos ‘livro interativo” e “livro ndo-linear”
apenas para os livros-jogos, uma vez que qualquer obra literaria permite a interagao.

Uma segunda forma de pensar a leitura literaria como jogo € a de Picard
(apud JOUVE, 2002), que ressalta duas atividades ludicas decorrentes do ato de ler:
o playing e o game. Enquanto o primeiro refere-se a identificacdo do leitor com o
personagem, o0 segundo esta relacionado ao conjunto de regras internas

necessarias para a compreensao do texto. Nas palavras de Jouve (2002):

A leitura seria portanto, ao mesmo tempo, jogo de representagéo e jogo de
regras. E impossivel ler um romance sem se identificar com tal personagem.
Mas ¢é igualmente impossivel nao respeitar um certo numero de
convengdes, cédigos e contratos de leitura. (JOUVE, 2002, p.112)

Em um livro-jogo, especialmente os focados neste trabalho (modalidade
aventura solo), percebemos o playing como a participagao do leitor no ato de
interpretacéo das escolhas do protagonista no decorrer de suas agdes; e 0 game
como o numero de escolhas possiveis de serem realizadas pelo leitor para que o
personagem aja, as instrugcdes de rolagem de dados para os combates e o respeito
aos valores determinados inicialmente em sua ficha de personagem.

Especificamente sobre o ato de interpretacdo de papéis, Jouve afirma que
este consiste em uma libertagdo momentanea da realidade, pois “[...] desprende o
leitor das dificuldades e imposi¢cdes da vida real [...] renovando sua percepg¢ao de
mundo.” (2002, p.108)

Isto vai ao encontro das recorrentes expressdes utilizadas para o incentivo a
leitura literaria, principalmente em bibliotecas escolares, tais como “viajar no mundo
da leitura” e “viajar sem sair do lugar”, o que para Pavel (1988, p.109 apud JOUVE,
2002, p.108) indica a existéncia de um eu ficcional, que possui a fungédo de

representar o leitor no texto:

Visitamos as regibes ficticias, moramos nelas por um tempo, nos
misturamos as personagens. O destino delas nos emociona... Mandamos
nossos eus ficcionais reconhecerem o territério com a ordem de redigir logo
um relatdrio; elessao sensibilizados, ndo nés, ttm medo de Godzilla e
choram com Julieta, enquanto nés apenas lhes emprestamos o corpo e as
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emogdes, um pouco como nos ritos xamanicos nos quais os fiéis
emprestam corpo aos espiritos bondosos. E assim como a presenca dos
espiritos torna possivel a glossolalia e a predigado do futuro, os eus artisticos
ou ficcionais estdo prontos para sentir e expressar muito mais emocgao do
que os verdadeiros eus ressecados e endurecidos. (PAVEL, 1988, p.109
apud JOUVE, 2002, p.108)

No livro-jogo, o leitor possui uma maior consciéncia do processo de
construcéo desse eu ficcional que viaja pelo universo imaginario do texto literario, no
momento em que “responde” a uma narragao em segunda pessoa, como se fosse o
préprio personagem-protagonista. A criagao do personagem através de uma ficha,
onde sdo anotados os atributos e equipamentos utilizados na aventura, também
permitem ao leitor um comprometimento com este ser ficcional a medida em que ele
contribui para a sua construgdo. Podemos inclusive inferir que tal comprometimento
do leitor com o personagem ficcional da aventura solo permite um maior
desenvolvimento de sua imaginacéo.

Com base nas consideragdes acima, percebe-se que o diferencial do livro-
jogo esta na capacidade de intensificar essas caracteristicas, tornando o leitor
consciente de que ler € um ato interativo e de comprometimento imaginativo. Isto
torna-se util para conscientizar os jovens que a maneira como se |é um livro jogo nao

diverge substancialmente da leitura de qualquer outro livro de literatura.

4 O BIBLIOTECARIO E A MEDIAGAO DA LEITURA LITERARIA PARA O
PUBLICO JUVENIL

Em bibliotecas escolares € comum ver os acervos organizados por faixa
etarias, categorias também norteadas pelo aspecto tematico das obras. Esta
divisbes sdo indicadas por muitos autores que pesquisam sobre bibliotecas
escolares, ainda que nem sempre reflitam sobre o objetivo das divisdes. Tomaremos
aqui essas organizacdes de interesses de leitura por fases ndo como formas rigidas
de divisbes, mas como sugestdes de leituras baseadas nas caracteristicas
usualmente dominantes em determinadas fases da infancia e juventude.

Nos trabalhos de Bamberger (2000) e Coelho (1986, apud RAMOS, 2006),
ambos concordam que, no momento da pré-adolescéncia e adolescéncia, sao
comuns os interesses por historias de aventuras, viagens, exploragdes e invengdes.
Isto condiz com as tematicas de maior utilizagdo nos livros-jogos, apropriadas ao

propdosito de fazer com que o leitor sinta-se dentro de uma situacdo emocionante, na
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qual sua interferéncia é indispensavel.

Segundo Hoppen (2011), a juventude é um periodo de mudangas e conflitos
na vida dos individuos. Tal fase pode muitas vezes contar com a presencga da
rebeldia e da falta de atencdo no ato de leitura, sendo estas atitudes formas do
jovem autoafirmar-se, negando aquilo que nao considera relacionado a sua
personalidade.

Por este motivo, o incentivo a leitura nessa idade torna-se complicado, o que
passa a exigir do bibliotecario uma gama mais variada e especificade estratégias de
mediacdo. Para aprofundar essa discussdo, compreendemos como necessario
ressaltar o conceito de mediacéo e sua relagdo com o bibliotecario.

Bortolin define mediador como

aquele individuo que aproxima o leitor do texto. Em outras palavras, [...] o
facilitador desta relacdo. E como intermediario de leitura, o mediador
encontra-se em uma situagao privilegiada, pois tem nas maos a
possibilidade de levar o leitor a infinitas descobertas (BORTOLIN, 2007).

Para a autora, sdo trés os principais tipos de mediadores em nossa
sociedade: os familiares, os professores e os bibliotecarios, devendo todos estarem
conscientes do papel que possuem. No ambiente escolar, como muitas vezes os
professores utilizam a leitura apenas como apoio a tarefas e avaliagcbes, cabe ao
bibliotecario desconstruir a associagao que o aluno possa vir a fazer entre o livro e

as obrigacgdes escolares.

[...] o bibliotecario nao pode esquecer que é responsavel pela mediagao da
leitura, que num sentido genérico é a intermediagéo ou "ponte" entre o leitor
e o texto. E precisa lembrar ainda, que sua "intervengao pode ampliar ou
anular possibilidades, despertar ou adormecer sensibilidades, facilitar ou
dificultar emog¢des" (PERROTTI, 1990, p.17). Como intermediario de leitura,
encontra-se em uma situagdo privilegiada, pois tem nas maos uma
diversidade de suportes e a possibilidade de levar criangas e jovens a
infinitas descobertas (BORTOLIN, 2003).

Para Bortolin (2003), ha muito tempo as criangas sao as maiores beneficiadas
pelas mediacdes de leitura pelo motivo de receberem as atividades de forma mais
receptiva do que os jovens, ou seja, com menos exigéncias. Este fato reflete-se na
producao cientifica sobre bibliotecas escolares, na qual o incentivo a leitura é quase
sempre focado no publico infantil em processo de alfabetizacao.

Nota-se entdo a grande responsabilidade sobre o bibliotecario, especialmente
0 que atua no ambiente escolar. O profissional interessado em um maior contato

com seu publico deve, antes de tudo, procurar conhecé-lo melhor. O jovem, no
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intuito de formar sua identidade, procura se distinguir através do afastamento de
todas as atividades que os adultos até entdo determinavam para ele, especialmente
no ambiente escolar. O adolescente volta-se para si mesmo, buscando sua
identidade através da interioridade e de diferentes experiéncias. Sendo assim, “Os
idolos, os herdis e 0os novos comportamentos tém como objetivo fortalecer a
personalidade.” (HOPPEN, 2011, p.21).

Atividades tradicionais como as rodas de leitura com contacao de historias e
as brincadeiras coletivas sugeridas pelos mais velhos, tdo esperadas pelos
pequenos, ndo mais surtem efeitos entre as criangas maiores. Neste momento, o
jovem nao admite a aceitagdo passiva do que deve ler e fazer, sendo esta a
conhecida fase “do contra” que tanto incomoda pais, professores e bibliotecarios.

Para auxiliar no incentivo a leitura literaria de jovens, atividades ludicas
podem ser propostas, mas adaptadas aos seus interesses. Segundo Cosson, o
elemento ludico em atividades de leitura ajuda a aprofundar a leitura de obras
literarias, preparando o leitor no recebimento do texto escrito. (COSSON, 2006,
p.56).

Campos afirma que o livro-jogo “[...] € uma forma de estimular novos leitores.
Envolver mais os jogadores na literatura e vice-versa. Além disso, estimular a
atencao, muitas vezes volatil, dos jovens” (CAMPOS, apud ALENCAR, 2013). Dessa
maneira, o livro-jogo permite ao jovem usufruir do ato de leitura de uma maneira
ludica. Campos (apud ALENCAR, 2013) ainda trata da relacéo de leitores de livros-
jogos com jogadores de videogames, dois grupos que geralmente se cruzam nao
somente pela idade. Livros-jogos muitas vezes possuem enredos adaptados (ou que
geram adaptagdes) de RPGs e jogos de videogames, reforgando sua circulagéo
neste meio juvenil. Consideramos este fator mais um atrativo do material, pois
permite o cruzamento de referéncias entre diversas narrativas midiaticas,

intensificando o debate critico entre os jovens.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

A partir das discussdes deste trabalho, conclui-se que o livro-jogo pode ser
um elo entre os mediadores de leitura e os jovens, relagdo nem sempre facil de se

concretizar em bibliotecas escolares. Através dos livros-jogos, o mediador pode a
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abordar o ato de ler com maior maturidade, elemento bastante esperado pelos
jovens no contato com suas bibliotecas escolares. Sugere-se entdo n&o apenas a
aquisicao deste material, mas ainda atividades que promovam relagcbes entre a
leitura dos livros-jogos e leitura literaria, tais como palestras de autores de literatura

infanto-juvenil, oficinas de criag&o literaria e mesmo rodas de iniciacdo ao RPG.
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