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RESUMO: O jogo eletrbnico esta presente no cotidiano de muitas criangas, adolescentes, jovens, até
mesmo adultos, que mantém com o ato de jogar, predominantemente, uma relacdo de entretenimento e,
em outros casos, de competitividade ou atividade econdémica. Em inimeros casos, sobretudo nos jogos
do género RPG (roleplaying game), o elemento narrativo predomina em relacéo a parte estrutural. O
presente trabalho tem por objetivo analisar o jogo eletronico Child of Light e comparéa-lo a epopeia
Odisseia, de Homero, identificando as caracteristicas tematicas e formais da epopeia comuns entre essas
duas obras. A comparacdo se dara com a intengdo de definir tal jogo como uma epopeia digital e, desta
maneira, propor seu Uso CoOmo um recurso para o ensino de literatura na Educagdo Bésica. Em termos
tedricos, a pesquisa se ancora em estudos da teoria literaria, midia, jogo, especialmente nos conceitos
de intermidialidade segundo Irina Rajewsky (2012), e nos de épico e epopeia segundo Aristoteles. Em
termos metodoldgicos, é de carater bibliografico quanto ao procedimento.
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ABSTRACT: The electronic game is present in the daily life of many children, adolescents, young
adults and adults, who keep with the act of playing, mainly, a relation of entertainment and, in some
other cases, of competitiveness or economic activity. In many cases, especially on games of the RPG
(roleplaying game) genre, the narrative element prevails over the structural part. The present research
has the objective of analyzing the electronic game Child of Light and comparing it to the epopee Odissey,
by Homer, identifying the thematic and formal characteristics of the epic genre, more especifically the
epopee, common to both works. This comparison will be made with the intention of defining the game
as a digital epopee and thus, propose its use as a resource for the teaching of literature in Basic Education.
In theoretical terms, the research grounds itself on studies of literary theory, media, games, especially
the concepts of intermediality on Irina Rajewsky (2012); and epic and epopee on Aristotle. In
methodological terms, its procedure is bibliographic.
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Introducéo

Com o passar dos anos e o desenvolvimento da tecnologia, em inimeros campos,
facilitadores da vida humana nos vém sendo apresentados. Entre eles, temos, por exemplo,
aplicativos de téxi, supermercados autbnomos, dispositivos capazes de controlar todos 0s
aparelhos de uma casa por meio da Internet, os quais podem ser ativados com um simples
comando de voz. Em meio as diversas mudancas que se tem visto, ha também aquelas que
ocorrem no mundo dos jogos eletronicos.

Desde o surgimento do primeiro console de videogame, no ano de 1972, inUmeras
mudangas e avancos se deram na area, 0S quais causaram alteracdo na experiéncia dos
jogadores, aumentando a gama de possibilidades desses jogos. Uma vez que eles ndo sdo mais
meramente estruturais, passaram a compor narrativas e agora abordam inimeros temas.

Com a popularizagdo tanto dos consoles — os aparelhos que reproduzem 0s jogos
eletronicos — quanto dos computadores, tablets e aparelhos celulares, a quantidade de jogos
lancados a cada més, em plataformas distintas, é quase incontavel. Entre eles, encontra-se Child
of Light, jogo de RPG (roleplaying game) lancado no ano de 2014 pela desenvolvedora
canadense Ubisoft Montreal, e objeto desta pesquisa.

O jogo se passa em Lemuria, reino encantado onde Aurora, uma princesa da Austria —
e protagonista da historia — acorda. As terras de Lemuria, antes conhecidas por sua luz,
encontram-se sob o jugo de Umbra, Rainha das Sombras, que langou o reino na escuriddo. No
decorrer do jogo, Aurora encontra varios aliados, os quais a ajudam a combater os lacaios da
Rainha para recuperar as estrelas, o sol e a lua, de maneira a restaurar o reino a sua antiga paz.
Aurora descobre-se uma heroina, salva vilas, cidades e seus habitantes, combate, por fim, a
grande Vvild, mas seu maior objetivo € conseguir retornar para casa, onde seu pai esta.

O grande diferencial de Child of Light em relacdo aos outros jogos do género RPG é a
maneira pela qual os dialogos e a narrativa se ddo: os habitantes de Lemuria comunicam-se
apenas por meio de frases rimadas, com dialogos em verso e, entre capitulos — 0s quais encerram
etapas especificas do jogo —, surge a voz de uma narradora, que, também por meio de rimas,
conclui a fase atual e preludia os acontecimentos vindouros.

Em razdo da narrativa imanente ao jogo, este trabalho parte da hipétese de que, por meio
da comparacdo da linguagem do jogo com a da literatura, é possivel aproximar o interator, isto
é, 0 jogador-leitor, da linguagem literaria, mais especificamente das caracteristicas do género
épico presentes na obra. Desta maneira, pretende-se propor que o jogo seja também “lido”, em
vez de apenas jogado, e utilizado como recurso de ensino, a fim de contribuir para o
desenvolvimento do interesse dos estudantes pela leitura.

Para atender a esta proposta, buscar-se-4, no campo metodolégico, a comparagéo entre
caracteristicas da epopeia em Child of Light e em Odisseia, de Homero, bem como a revisdo
bibliogréfica de textos nos campos tanto da teoria da literatura quanto da intermidialidade e das
tecnologias.

O género épico, em razao de sua complexidade formal, bem como das especificidades
de sua linguagem, &, por vezes, relegado a uma posicao de “literatura dificil”. Isto se comprova
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pela producdo massiva de versdes simplificadas e em prosa dos poemas épicos, a fim de facilitar
a compreensdo. Como uma alternativa a esse movimento, este trabalho se propde a mostrar as
caracteristicas da forma, bem como as tematicas, de um poema épico e, por meio da comparagédo
com 0 jogo, propor uma aproximacao intermidiatica que ndo apenas auxilie no ensino, mas que
instigue, por meio do ludico, a leitura das epopeias.

Tal proposta parte da visao de que 0s jogos, em razao de sua natureza, sdo poténcias de
emocdes positivas, 0 que, acredita-se, pode facilitar na abordagem pedagdgica de um jogo —
ainda que ele néo tenha sido desenvolvido com a finalidade de ensinar — sem prejudicar, na
experiéncia, sua fruicdo, tal como se espera de uma obra literaria.

1. O jogo eletrénico e Child of Light

Inimeros tedricos elaboraram definicdes de jogo que abarcam a pratica de jogar em
diversos escopos. Ranhel (2009) traz que estudiosos como Huizinga, Caillois, Suits, Crawford,
Kelley, Salen & Zimmerman e Avedon & Sutton-Smith enveredaram-se na busca por definir o
que os jogos de fato sdo. Nesta pesquisa, entretanto, a perspectiva de Juul (2003) se faz
indispensavel para o entendimento das caracteristicas que classificam uma atividade como um
jogo, 0 que, por sua vez, nos aproxima do objetivo principal desta se¢do: entender o que € o
jogo eletronico.

De acordo com Ranhel, com base nos postulados dos autores supracitados, Juul traca
sua definicdo de jogo com apenas seis pontos. Para ele, um jogo é:

[...] um sistema formal baseado em regras, com um resultado varidvel e
quantificavel, no qual diferentes resultados sdo atribuidos por diferentes
valores, o jogador empenha esforco a fim de influenciar o resultado, o jogador
sente-se vinculado, e as consequéncias da atividade sdo opcionais e
negociaveis (Juul, 2003, p. 40 apud Ranhel, 2009, p. 12).

Assim sendo, de acordo com o autor, para ser classificada como um jogo, determinada
atividade tem de, impreterivelmente: ser baseada em regras bem definidas; ter resultados
quantificaveis e variaveis; ter seus resultados valorizados, quer sejam positivos ou negativos;
apresentar esforco do jogador no sentido de vencer ou evitar a derrota; vincular emocionalmente
0 jogador ao resultado obtido; ter consequéncias negociaveis, isto €, podendo ou ndo ter
consequéncias na vida real.

De acordo com os postulados de Juul, portanto, Child of Light € um jogo, uma vez que
cumpre com todos os seis pre-requisitos classificatorios. As regras sao fixas, embora implicitas,
uma vez que sdo parte da programacao do jogo; os resultados s@o quantificaveis e variaveis,
pois, controlando Aurora, o jogador tem a oportunidade de se preparar previamente para 0s
confrontos, adquirindo novos niveis de personagem e mais habilidades que facilitam os
desafios, os quais podem resultar em vitdria ou derrota; tem seus resultados valorizados, ja que,
se 0 jogador néo preparar a personagem (e seu grupo) de forma apropriada, utilizando os itens
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e feiticos corretos, suas chances de vitdria frente aos desafios sdo reduzidas, ao passo que um
jogador que prepara bem o grupo esta pronto para todas as possibilidades; apresenta esforco do
jogador no sentido de vencer ou evitar a derrota, 0 que se enquadra na explicacdo anterior, uma
vez que os conflitos ndo variam em dificuldade — depende apenas do jogador estar pronto para
eles ou ndo; vincula emocionalmente o jogador ao resultado obtido, pois a consequéncia Unica
de uma derrota em combate € o game over, ou fim de jogo, implicando uma nova tentativa a
partir de um ponto anterior do jogo, acontecimento frustrante; tem consequéncias negociaveis,
pois jogar o titulo da Ubisoft ndo causa nenhuma consequéncia na vida real.

A classificacdo de Child of Light como um jogo, na perspectiva de Juul, poderia ser
suficiente para a finalidade desta pesquisa — propor Child of Light como recurso para o0 ensino
de literatura — ndo fosse o fato de que se trata de um jogo eletrénico, dotado de programacéo
especifica e diferente, por exemplo, de um jogo de tabuleiro. Desta maneira, os esforcos voltam-
se, agora, a definicdo de um jogo eletrénico, tarefa que vai além do simples reconhecimento da
necessidade de um dispositivo eletronico para o funcionamento do jogo.

Ranhel levanta a ideia de que 0 jogo computacional — chamado nesta pesquisa de jogo
eletrénico —, de forma geral — independentemente de uma analise especifica de Child of Light
—, pode ser caracterizado como jogo pelas seguintes razdes:

[...] algoritmos ndo negociam regras. Eles tendem a ser rigidos e quantificam
automaticamente resultados. Possuem formas de valorizar a vitéria dos
participantes porque geralmente apresentam niveis de dificuldades.
Costumam ser imparciais, e o jogador deverd empenhar algum esforco caso
queira que 0 jogo acontega, ou seja, 0 vinculo é geralmente um compromisso
do jogador consigo mesmo (Ranhel, 2009, p. 16).

Reconhecidas no jogo computacional as caracteristicas pré-estabelecidas por Juul para
a categorizacao de um jogo, resta dizer que esses jogos, em seu principio, eram meras estruturas
com as quais interagiam os jogadores, a fim de que se obtivesse um resultado especifico, isto
é, que o jogo acontecesse. Nos dias de hoje, entretanto, os computadores tém atributos que
favorecem a construcdo de narrativas interativas.

A caracteristica primeira dos jogos, a estrutura, passa, entdo, na atualidade, a ser
integrada a narrativa, gerando uma forma hibrida. Néo se trata mais de Tetris, jogo meramente
baseado em estrutura, e nem do RPG de mesa, atividade categorizada por Juul como quase-
jogo, embora com alto grau de narratividade. O que se conclui por jogo computacional, para
Ranhel, € aquele em que o elemento humano dos jogos tradicionais € substituido por regras,
conflitos programados e agentes robdticos, uma vez que a tecnologia, segundo o autor, ainda
ndo tem os meios para desenvolver uma inteligéncia artificial capaz de simular com exatidao
0s comportamentos humanos — a despeito de haver tentativas no processo de programacéo de
personagens ndo-jogadores.

Desta maneira, para os fins deste trabalho, considerar-se-a jogo eletrénico todo aquele
que puder ser categorizado como jogo segundo os postulados de Juul, mas que seja executado
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em uma plataforma eletrénica (computador, tablet, console, aparelho celular etc.), e que
envolva conflitos programados, agentes robdticos e regras pré-definidas por toda uma teia de
programagao.

2. Midia e intermidialidade

Como conceitos fundantes para esta pesquisa, faz-se necessario que se definam os
conceitos de midia e de intermidialidade, posto que sdo questdes da maior importancia, uma
vez que o trabalho se propde a comparar duas midias distintas.

Ramazzina-Ghirardi (2022) traz que o termo midia é objeto de inimeras definicbes e
que, justamente em razdo dessa multiplicidade de possibilidades, os pesquisadores da area da
intermidialidade vém se esforcando a fim de cumprir o desafio de trazer uma acepc¢éo Unica
para o termo, 0 que, segundo a autora, seria um marco nos estudos desse campo. Entretanto,
dentre os substantivos que sdo comumente utilizados pelos estudiosos da area para definir — ou
tentar definir — o conceito de midia, temos “meio” e “suporte”.

Rajewsky (2012) ndo d& muita atencéo a busca de uma defini¢do em si, mas dedica-se
mais a estudar as midias em suas rela¢cGes umas com as outras. A maneira de definir e distinguir
uma midia de outra se da por meio da analise do contexto historico e discursivo no qual ela é
recebida em seu processo de recepcdo, como afirma Ramazzina-Ghirardi (2022).

Desta maneira, entende-se que Rajewsky situa as midias em uma posic¢ao “flutuante”,
isto é, numa posicdo de potencialidade, até que elas se relacionem no que ela chama de
“panorama midiatico global” (Rajewsky, 2012, p. 56).

Assim, de acordo com Ramazzina-Ghirardi, a criacdo de conceitos de midia, para
Rajewsky, é diretamente influenciada por mudancas histéricas e tecnoldgicas, como se vé em:

[...] arecepcédo da midia ndo depende apenas de convengdes, cComo nos géneros
textuais, porque elas “fundam-se adicionalmente em certas condi¢des
materiais e operativas” (Ramazzina-Ghirardi, 2022, p. 36).

Levando em conta 0s pensamentos de Rajewsky, portanto, que reconhece nos estudos
de midia e intermidia a influéncia das mudancas histéricas e tecnoldgicas, para as finalidades
deste trabalho, midia sera definida como suporte. O livro de literatura, para esse objetivo — quer
seja fisico ou digital (e-book) — é o suporte, isto é, a midia, por meio da qual a narrativa de
Odisseia € tecida, ao passo que o jogo eletrénico, ja definido nas formulagdes da secdo anterior,
com base nos critérios de Juul, é a midia na qual Child of Light € narrado — ou proposto — ao
jogador-leitor.

A intermidialidade se faz necessaria, nesta pesquisa, justamente em razao de seu objeto
estar na categoria midiatica “jogo eletrénico”, que tera seus elementos narrativos comparados
a uma epopeia, nativamente pertencente a categoria midiatica “livro de literatura”. Sua
definicdo mais simples é a de “antes de tudo, um termo genérico para todos aqueles fenémenos
que (como indica o prefixo inter-) de alguma maneira acontecem entre midias” (Rajewsky,
2012, p. 18).
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De acordo com Ramazzina-Ghirardi, Rajewsky parte da relacdo entre literatura e outras
midias para, em expansao, incluir outros campos do saber, configurando assim a
intermidialidade como um cruzamento de fronteiras. As abordagens que partem deste conceito
central, segundo Ramazzina-Ghirardi:

podem ser desenvolvidas a partir de uma perspectiva diacrénica, “uma historia
intermididtica das midias” e/ou de uma perspectiva sincrénica que
“desenvolve uma tipologia de formas especificas de intermidialidade”
(Rajewsky, 2012, p. 19). Isto é, ela sustenta que ha interesse tanto em estudar
as modificacGes das midias e de suas relagdes ao longo do tempo, como em
examinar as configuraces entre midias que ocorrem em um mesmo momento
da histéria (Ramazzina-Ghirardi, 2022, p. 22).

E com base nos supracitados postulados acerca da intermidialidade que permitir-se-a o
atravessamento das fronteiras midiaticas da literatura e do jogo eletrénico, com a finalidade de
encontrar 0S pontos comuns em suas narrativas.

3. O jogo como dispositivo literario: o prazer da agéncia

O argumento em favor da relagdo entre jogos e literatura entra em cena quando Andrews
(2005) cita Heréaclito, com sua famosa frase “O tempo é uma crianga jogando dados. O reino
pertence a uma crianga”. Segundo Andrews, a nocao heraclitica de jogo € a de metéfora, isto é,
um dispositivo literario, que, de acordo com o autor, pode ser entendido como “uma técnica
literaria ou linguistica que produz um efeito especifico, por exemplo: uma figura de discurso,
um estilo narrativo ou um mecanismo de construcao de enredo” (Andrews, 2005, p. 2, traducao
nossa’).

Andrews defende, ainda, que os artistas que criam 0S jogos eletrébnicos mais se
preocupam com a criacdo de obras artisticas do que com jogos de computador, pois:

artistas estdo mais interessados em enxergar 0 jogo e a brincadeira em sua
relagdo com o mundo. Por exemplo, imersdo estaria na dimensdo literéria,
tipicamente, ndo na dimensdo do videogame, ou estaria mais no literario do
que no videogame (Andrews, 2005, p. 2, tradugdo nossa?, italico do autor).

Elaborando acerca de outros jogos, Andrews aborda a dimenséo literaria na qual o jogo
pode se encontrar. Segundo ele, a despeito de as a¢cdes basicas para o desenrolar de um jogo,
que sdo as de clicar e mover 0 mouse, ou apertar os botdes de um controle, estarem ligadas ao

3 «a literary or linguistic technique that produces a specific effect, esp. a figure of speech, narrative style, or plot
mechanism.” Todas as tradugdes dessa obra sdo de nossa responsabilidade.

4 “The artists are most interested in seeing game and play in relation to the world. For instance, immersion would
be in the literary dimension, typically, not the videogame dimension, or would be more in the literary than the
videogame.”
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avanco no jogo — estruturalmente falando —, os videogames estdo subordinados a historia, como
vemos em:

Ainda que mover e clicar com 0 mouse estejam associados com avangar nos
jogos, os videogames estdo subordinados a historia; eles sdo usados como e
dentro de dispositivos literarios. Os videogames sdo dispositivos literarios na
medida em que sdo maquinas programadas para funcionar menos para o
avancgo do jogo do que como gatilhos para o avanco do dudio da histéria. Os
videogames também estdo funcionando dentro de outros dispositivos literarios
comparativos/metaforicos. Nés comparamos os mundos dos jogos com 0s
mundos da histéria. A metafora € operacional aqui. Comparamo-nos no
mundo dos jogos com nds mesmos no mundo da histdria, isto €, comparamos
0s objetivos do jogo com nossos objetivos de ler/escutar e entender a histdria.
Nédo podemos fruir dos jogos da maneira que 0s jogos se propdem a ser
jogados. Em parte, porque eles ndo sdo tdo atentamente programados quanto
jogos bem desenvolvidos. Mas, principalmente, porque eles estdo
subordinados, em todos os sentidos, a dimenséo literaria. Estruturalmente.
Moralmente. Narrativamente etc. (Andrews, 2005, p. 3, tradugdo nossa®,
italico do autor)

H4, portanto, na experiéncia do jogo, algo maior do que apenas controlar um
personagem — ndo se trata de mero titerear —, uma vez que passamos a estar na dimensao
literaria, emitindo comandos 0s quais geram respostas e ramificacdes na narrativa programada
do jogo. Este jogador, que para os fins desta pesquisa pressupde-se um jogador-leitor, é aquele
que interage simultaneamente com a programacdo e com a narrativa, e denominar-se-a
“interator”.

Em raz&o de certo esgotamento do termo “interatividade”, nos meios eletronicos, devido
a seu uso vago e demasiadamente difundido, Murray (2003) nos traz o conceito de “agéncia”.
A agéncia pode ser vista, de acordo com os postulados da autora, como o processo de estimulo
(do interator) e resposta (do dispositivo eletronico). Ela define como o “prazer da agéncia” a
sensacdo de que o meio eletrénico estd proporcionando respostas a contento; produzindo
resultados as escolhas do interator. Por vezes a agéncia acaba confundida com as acdes simples
que sdo executadas para que se obtenham respostas — e que caracterizam meramente a interagdo
—, sejam elas o pressionar de teclas no teclado, botdes no controle ou cliqgue no mouse, mas,
segundo Murray, ela vai além disso: a agéncia se trata das interacdes mais autbnomas, e na
resposta que o ambiente virtual da a elas.

5 “Although moving or clicking the mouse is associated with advancing the videogames, the videogames are
subordinated to the story; the videogames are used as and within literary devices. The videogames are literary
devices in that They are programmed machines functioning less to advance game play as triggers for the
advancement of the audio of the story. The videogames are also functioning within other comparative/metaphoric
literary devices. We compare the worlds of the games with the worlds of the story. Metaphor is operational here.
We compare ourselves in the world of the games with ourselves in the world of the story, ie., we compare the goals
of the games with our goals in reading/listening to and understanding the story. We cannot enjoy the games in the
way that videogames are usually meant to be enjoyed. Partly because they are not as attentively programmed as
well-crafted videogames. But mostly because they are subordinated, in every sense, to the literary dimension.
Structurally. Morally. Narratively. Etc.”
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Em Child of Light, a protagonista, Aurora, a partir do final do prélogo, ganha asas e
pode se locomover com total liberdade pelo cenério, que se configura como um mundo aberto,
tendo como unica limitacdo de acesso certas areas ainda ndo exploradas em razéo da narrativa
ndo ter avancado o suficiente. Aurora viaja sobre e para dentro de montanhas, para a profundeza
das aguas e, evidentemente, uma vez que € dotada de asas, pelos céus de Lemuria. Segundo
Murray, “a habilidade de se locomover por paisagens virtuais pode ser prazerosa em si mesma,
independente do conteddo dos espacos” (Murray, 2003, p. 129). Tem-se, aqui, 0 prazer da
agéncia, que ndo depende, de acordo com a autora, necessariamente da estrutura dos jogos, mas
muito mais da liberdade de navegacéo espacial.

Isto se mostra verdadeiro em Child of Light, pois a liberdade de exploracdo ndo apenas
¢ uma experiéncia estética, mas também uma forma fortemente encorajada pelos
desenvolvedores para que a protagonista se desenvolva e ganhe novos niveis, além de acesso a
itens que a ajudem nos confrontos ainda por vir. Mesmo lugares que ndo estejam diretamente
conectados com a narrativa podem ter relevancia, quer seja na oportunidade de enfrentar
inimigos especiais — 0s quais geram mais experiéncia para Aurora e seus companheiros —, quer
seja na possibilidade de encontrar baus secretos contendo itens Uteis.

A liberdade proporcionada por um jogo de mundo aberto ndo deve ser confundida,
entretanto, com o conceito de autoria, ainda que, para efeitos de narrativa, haja uma relacéo
autor-leitor-obra, como postula Iser (2002). Para Murray, o papel criativo exercido pelo
interator no ambiente do jogo se difere por completo da ideia de autoria. O interator € livre até
onde a programacao e a escrita da narrativa do meio digital permitem que ele seja. Sobre autoria,
ela diz que:

A autoria nos meios eletrénicos é procedimental. Autoria procedimental
significa escrever as regras pelas quais 0os textos aparecem tanto quanto
escrever 0s proprios textos. Significa escrever as regras para 0 envolvimento
do interator, isto €, as condi¢des sob as quais as coisas acontecerdo em resposta
as acdes dos participantes. Significa estabelecer as propriedades dos objetos e
dos potenciais objetos no mundo virtual, bem como as férmulas de como eles
se relacionam uns com os outros. O autor procedimental ndo cria
simplesmente um conjunto de cenas, mas um mundo de possibilidades
narrativas (Murray, 2003, p. 149).

De acordo com a autora, portanto, “o interator ndo € o autor da narrativa digital, embora
ele possa vivenciar um dos aspectos mais excitantes da criagdo artistica — a emocéo de exercer
0 poder sobre materiais sedutores e plasticos. 1sso ndo € autoria, mas agéncia” (Murray, 2003,
p. 150).

Desta maneira, no jogo eletronico, autor € quem cria e programa a narrativa e 0S
conflitos que serdo dispostos — e propostos — ao jogador, que, utilizando mouse, teclado ou
controle, envia comandos (chamados aqui de interacdo), os quais estimulam e demandam
respostas do dispositivo eletrdnico. A partir do momento em que se tem interacdes mais
autbnomas por parte do interator, passa-se a ter o conceito de agéncia, como exemplificado
anteriormente.
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4. A poesia épica em Child of Light

Child of Light, para além de um jogo eletrénico, constitui-se como uma narrativa
interativa que sera, ao mesmo tempo, jogada e lida, e na qual pretende-se identificar as
caracteristicas da epopeia propostas por Aristételes e Massaud Moisés (2013), a fim de atingir
0s j& citados objetivos desta pesquisa.

4.1 Poesia épica e epopeia

Muito embora se va tracar a comparacao de alguns elementos comuns entre Child of
Light e Odisseia, constitui-se vital diferenciar a poesia épica da epopeia, haja vista que ambas
as definigdes sdo comumente vistas como sinénimas.

Moisés traz que toda epopeia € um poema épico, mas que nem todo poema épico € uma
epopeia. Tal afirmacdo se da em razdo de a epopeia ser, segundo o autor, a representacao da
“totalidade do seu povo no instante supremo da sua vida historica” (Moisés, 2013, p. 158). Para
ele, ainda, a epopeia precisa ser constituida de elementos como a defesa e exaltagdo de um
espirito nacional, enquanto a poesia épica carece disso, pois se dedica a aspectos secundarios.

Quanto a poesia épica, Moisés cita Aristoteles, tracando um paralelo entre a epopeia e
a tragédia na dimensédo do personagem, uma vez que, tanto nesta quanto naquela, dar-se-ia, por
meio do discurso, 0 processo mimético de homens superiores. Temos, tanto em Aurora,
protagonista do jogo eletrénico, quanto em Ulisses, herdi da Odisseia, a referida caracteristica.

4.2 Campo temaético

Na Odisseia, temos Ulisses sendo tratado por inimeros epitetos, tais como “divino”,
“de mil ardis”, “saqueador de cidades”, “criado por Zeus”. Seus feitos sdo grandiosos, seus
ardis permitem que ele evite as investidas de Agamemnon por um més inteiro, em razdo de nédo
querer ir a guerra. Sua asttcia lhe permite planejar a montagem do cavalo usado para invadir
os portdes de ilio, bem como libertar a si e a seus companheiros do ciclope Polifemo, muito
embora isso lhe acarrete a incessante furia de Poséidon.

Aurora, em Child of Light, € uma menina de intelecto elevado, que resolve inimeros
enigmas os quais a permitem avancar em seu caminho para retornar ao seu lar. E chamada pelos
habitantes de Lemuria de “princesa”, e tratada com extrema reveréncia. Desviando-se
temporariamente de seu objetivo — o retorno —, Aurora se p0e a ajudar seus companheiros e 0s
habitantes de Lemuria e, a seu tempo, acaba salvando nédo apenas o reino de Lemuria, mas o
ducado onde nascera, na Austria. Aurora tem, como Ulisses, um objetivo proprio, mas que é
posto de lado, seja pela necessidade de outros, seja pelas peripécias impostas pela narrativa.

Hé ainda, como caracteristica temética da poesia épica, tanto em Child of Light quanto
em Odisseia, “o impacto de forcas sobrenaturais na acdo dos herois” (Moisés, 2013, p. 155).
Este impacto, na narrativa do jogo, se da por meio da intervengédo da Senhora da Floresta, que
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concede a Aurora asas, para que ela possa desbravar Lemuria, além de materializar Igniculus,
um pequeno vagalume que a acompanha por toda a sua jornada. Ha for¢as sobrenaturais agindo
contra Aurora, também, na forma de Umbra, a Rainha das Sombras, e suas irmés Norah e
Cordelia, que assumem as alcunhas de Nox e Crepusculum. Umbra e suas filhas fazem tudo
quanto pode ser feito para atrasar o retorno de Aurora, bem como para tentar mata-la.

Em Odisseia, hd a presenca constante de Atena, protegendo e guiando ndo apenas
Ulisses, mas também Telémaco e Penélope, seu filho e sua esposa. Atena traz alento nos
momentos dificeis, age como advogada nos conselhos dos deuses no Olimpo, e tudo faz para
que Ulisses consiga retornar. Em contraponto a ela, ha Poséidon, que se enfurece quando
Ulisses cega seu filho, o ciclope Polifemo. Ao descobrir a identidade de Ulisses, Polifemo reza
a Poséidon, clamando por sua intervencao, o que causa ao herdi todos os sofrimentos pelos
quais ele passa até o retorno, como se vé em:

Ouve-me, Poséidon de cabelos azuis, Sacudidor da Terral
Se na verdade sou teu filho, e se declaras ser meu pai,
concede-me que nunca chegue a sua casa Ulisses,
saqueador de cidades, filho de Laertes, que em itaca habita.
Mas se for seu destino rever a familia e regressar

ao bem construido palacio e a terra péatria, que chegue tarde
e em apuros, tendo perdido todos os companheiros,

na nau de outrem, e que em casa encontre muitas desgracas.
(Homero, Odisseia, 9.528-535)

Os desafios de Ulisses envolvem enfrentar a furia de seres sobrenaturais, bem como 0s
de Aurora. Ambos enfrentam e ludibriam criaturas miticas e divinas. No caso de Ulisses, um
exemplo € Polifemo; no de Aurora, diversos dragdes, uma hidra, ogros, entre outros monstros
enviados pela Rainha das Sombras.

Ainda, com relacdo a intervencdo de seres sobrenaturais, Aurora acaba por descobrir
que a Senhora da Floresta era sua mée, a desaparecida Rainha da Luz, disfarcada, guiando-a
para seu destino: ser a governante de Lemuria. JA& com Ulisses, ¢ Atena quem esta
constantemente disfarcada, trabalhando para que a sua sorte se cumpra: retornar a Itaca e
vingar-se dos pretendentes & mao de Penélope. Vé-se, pois, que, além das caracteristicas
comuns ja citadas, a tematica de retorno também é um fator de convergéncia entre as narrativas.

Os companheiros na vinganca de Ulisses, 0 porqueiro e o boieiro, sdo 0s Unicos de seus
servos homens que ficam do seu lado. Sdo homens simples e, a despeito de terem estado longe
do amo por duas décadas, permanecem leais até o fim. Os companheiros de jornada de Aurora
sdo, também, individuos simples, todos péarias entre seus povos, de diferentes especies: Finn é
um capilli medroso, uma espécie de duende peludo; Rubella e Tristis sdo aerostati, seres que
vivem em ilhas voadoras; Golem é uma estatua de pedra; Oengus é um guerreiro buscando
redencdo; Robert € um bolmus, um rato humanoide que vive em uma cidade que fica sobre as
costas de um gigante de pedra; Gen é uma pisciana, criatura anfibia humandide, Unica
remanescente de sua espécie. Até o fim, eles permanecem ao lado de Aurora.
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No fim de ambas as narrativas, o grande objetivo é alcancado: o retorno. Entretanto,
enquanto Ulisses se vinga, retoma o trono de Itaca e revé sua familia, Aurora vive um processo
diferente. Em seu caso, o ducado onde a menina vivia, na Austria, sofre com uma enchente e,
para salvar seu povo, ela os traz para Lemuria através de um espelho méagico. Enquanto Ulisses
volta para casa, Aurora traz sua casa até si.

4.3 Campo da forma

A epopeia, de acordo com Aristoteles, teria a forma narrativa e respeitaria o0 hexametro
datilico. Cabe ressaltar que os postulados de Aristdteles sdo o tratado inicial do género épico e,
ao longo dos séculos, outros tedricos se apropriaram de suas palavras a fim de melhor elaborar
e entender as caracteristicas do género, como diz Moises.

Prova disso € que, na Poética, Aristoteles define o hexametro, utilizado por Homero,
como a métrica mais apropriada a epopeia, enquanto o proprio Moisés ja menciona o
decassilabo como metro mais conveniente. Faz-se necessario, entretanto, reconhecer que as
mudancas na forma sao resultado de séculos de diferenca entre o tempo de Homero, o tempo
de Petrarca, o tempo de Camdes e a literatura contemporanea. Tais mudancas séo, pois,
fundamentais para que se possa analisar Child of Light a luz das caracteristicas do género épico,
pois, ao afirmar, sem que se levem em consideracdo os diferentes momentos histéricos, que o
unico metro apropriado a epopeia é o hexametro, negar-se-ia, por exemplo, o pertencimento de
Os Lusiadas, de Luis de Camdes, ao rol do género, uma vez que seu metro é o decassilabo. A
partir dos adjetivos “apropriado” e “conveniente”, utilizados por Aristoteles e Moisés,
respectivamente, conclui-se que a regularidade na métrica ndo é necessariamente uma regra,
pois 0 metro é passivel de mudancas ao longo dos anos.

Em Child of Light, temos dialogos rimados e em verso ao longo de toda a narrativa. Sua
métrica ndo é regular, quer seja no original, em inglés, quer seja na versio localizada® para o
portugués brasileiro, 0 que descarta um desencontro de traducdo que possa ocasionar falhas em
um padrdo métrico. Trata-se, de fato, de uma meétrica irregular, algo que se da ja como um
movimento de “abandono dos modelos greco-latinos e a instalagdo da estética romantica”
(Moisés, 2013, p. 156).

Além disso, hé independéncia entre as partes, isto é, capitulos dotados de inicio, meio e
fim. Os episddios, na obra de Homero, sdo chamados “cantos”, enquanto, no jogo eletrdnico da
Ubisoft, seguem o modelo romantico e sdo definidos como “capitulos”. N&o se pode falar nem
em extensdo dos argumentos da epopeia e nem do jogo, pois Child of Light é basicamente a
histéria de uma menina que, contra a sua vontade, € levada a uma terra estranha a qual — como
condicdo para retornar — deve salvar. Odisseia ndo tem também um argumento longo, como se
vé em:

® A localizacdo difere da tradugdo em virtude de ndo se tratar apenas de mudar o idioma, mas de considerar
outros fatores. Ela se da nos campos linguistico, tematico, cultural, de software e hardware e até mesmo
questdes de divergéncias legais entre os diferentes paises de publicacdo do jogo.
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um homem vagueia solitario por muitos anos longe de seu pais, sempre sob a
vigilancia de Posidon, entretanto, em sua casa, as coisas ocorrem de tal modo
que seus bens estdo sendo dilapidados pelos pretendentes — de sua mulher —,
e seu filho, acometido por conspiracBes; maltratado por intempéries ele enfim
regressa e, apos se fazer reconhecer por alguns, ataca os adversarios e se salva,
destruindo os inimigos. Eis 0 que é proprio ao argumento, tudo o mais sao
episédios. (Aristdteles, Poética, 1455b).

Desta maneira, € possivel ver aproximacdo tanto temética quanto formal do jogo
eletrobnico com a epopeia homérica. Ndo se pretende, no entanto, misturar as categorias e
géneros, mas observar que, no atravessamento das fronteiras intermidiaticas entre Child of Light
e Odisseia, é possivel encontrar caracteristicas que sdo comuns.

5. O jogo como poténcia de emogdes positivas e recurso educacional

McGonigal (2012) reconhece a multiplicidade de jogos, desde aqueles que duram 10
segundos aos que simplesmente ndo acabam. Ha alguns que se restringem a um jogador, outros
gue aceitam cooperacdo local ou remota e, ainda, outros que sdo jogados em massa, por meio
da internet.

De todo modo, quando se excluem todos esses aspectos de género ou complexidade
tecnoldgica, restam, segundo a autora, quatro caracteristicas comuns, pelas quais definir-se-a o
conceito de jogo: a meta, as regras, o sistema de feedback e a participacdo voluntéria.

Melhor dizendo, de acordo com McGonigal um jogo necessita de: uma meta, a qual sera
o resultado especifico que os jogadores buscardo; regras, que imporao aos jogadores obstaculos
ou limitacBes as maneiras pelas quais se podera atingir a meta; um sistema de feedback, que
permite que o jogador entenda o qudo préximo ou distante esta de atingir a meta; participacdao
voluntaria, que “exige que cada um dos jogadores aceite, consciente e voluntariamente, a meta,
as regras e o feedback” (McGonigal, 2012, p. 30), assegurando que os jogadores, em sua livre
capacidade de entrar ou sair do jogo, assumem o0s desafios e estresse do jogo como uma
atividade segura e prazerosa.

Muito embora nos tenhamos acostumado a ideia de que o oposto imediato do jogo é o
trabalho, “O oposto de um jogo n&o € o trabalho. E a depressdo” (McGonigal, 2012, p. 37 apud
Sutton-Smith, 2001, p. 198). Dessa forma:

quando estamos deprimidos, de acordo com a definicéo clinica, sofremos de
duas coisas: uma sensacgdo pessimista de inadequacdo e uma desanimadora
falta de atividade. Se revertéssemos essas duas caracteristicas, teriamos algo
como: uma sensacdo otimista de nossa propria potencialidade e uma
descarga revigorante de atividade. Ndo ha nenhum termo clinico da
psicologia para descrever essa condi¢do positiva. Mas trata-se de uma perfeita
descricdo do estado emocional que sentimos quando estamos jogando. Um
jogo é a oportunidade de focar nossa energia, com um otimismo incansavel,
em algo no qual somos bons (ou no qual nos tornamos melhores) e apreciamos.
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Em outras palavras, o jogo € o oposto emocional direto da depressao.
(McGonigal, 2012, p. 37, italico da autora)

Assim, 0 jogo torna-se capaz de despertar emogdes positivas, seja no processo e na
busca, no desafio do combate, na sensacdo de recompensa ao vencer os desafios etc. N&o é
diferente em Child of Light. A jornada de Aurora pode ser divertida, mas, a0 mesmo tempo,
pode ser dura e estressante, isso porque nem todo vildo é necessario para o desenvolvimento no
jogo, nem todo caminho € o caminho certo, nem todas as areas precisam ser exploradas.
Contudo, o trabalho arduo de enfrentar e vencer o vildo, de explorar o mundo e achar os
segredos dos caminhos que ndo sao necessarios — por serem feitos de livre e espontanea vontade
— aproximam o jogador da felicidade.

A experiéncia do jogo € capaz, portanto, de causar sensac@es significativas. De acordo
com Luz, “[...] somos eficientes maquinas de semiose e, ao dar sentido (e significado) a uma
acdo qualquer, essa acdo passa a ter significado para nés” (Luz, 2018, p. 40). Partindo dessa
premissa, tem-se que a experiéncia de jogo, ao causar diversas sensagdes e sentimentos
positivos possiveis, pode ser um eficiente recurso para o aprendizado, uma vez que ele esta
intimamente ligado ao lddico.

Levando em consideracdo o mundo cada vez mais imerso em tecnologias digitais, 0s
jogos podem se provar recursos para a mudanca do modelo de aula tradicional, “de modo a
deslocar o ensino centrado no professor para um ensino que torna o aluno mais ativo,
participativo, autbnomo, mais interessado e envolvido na aprendizagem” (Libaneo, 2022, p.
108).

Libaneo traz ainda que:

tarefas de estudo adequadas sdo aquelas que enriquecem as habilidades de
pensar. S&o tarefas que provocam o aluno a fazer transformagdes mentais com
base em aspectos do problema, ou seja, 0 aluno é colocado numa atividade de
observar, comparar, separar aspectos essenciais dos ndo essenciais de modo a
explorar contradicGes, conflitos, fazer contrastacBes, o que ndo dispensa
metodologias ativas e participativas (Libaneo, 2022, p. 116).

Dessa maneira, unindo a potencialidade do jogo para causar emogfes positivas a
necessidade de envolver e despertar interesse do aluno na aprendizagem, é possivel dizer que,
ainda que um jogo n&o seja concebido em seu momento primeiro como uma ferramenta de
aprendizagem — 0 que mais se aproxima da ideia de gamificacéo —, ele pode ser utilizado como
um recurso para desenvolver atividades educacionais que se voltem para o ludico, como € o
exemplo de Child of Light.

Um exemplo da aplicacdo do jogo na educacao seria, por exemplo, o recorte de falas da
personagem Rubella, Unica habitante de Lemuria que se mostra incapaz de se comunicar por
meio de rimas, como se vé em:

Com licenca...
Senhorita, ndo viste baldes coloridos aqui, ao léu?
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Algum unicdrnio malabarista
Ou barracas erguidas até. .. as estrelas? (Ubisoft, 2014)

Ao final de suas frases, entretanto, ha sempre a intervencéo de algum personagem, que
tenta explicar ao interlocutor de Rubella o que ela realmente queria dizer, como faz Igniculus,
ao completar o trecho acima com “Nao quer dizer ‘até o céu?’” (Ubisoft, 2014).

Tal recorte serviria, por exemplo, COmo um recurso para o ensino de esquemas de rimas,
uma vez que, por meio das emocdes positivas e do ludico, lancar-se-ia mao de uma estratégia
de ensino diferente, pautada no uso de uma metodologia ativa.
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Concluséao

O presente artigo apresentou um levantamento de dados bibliograficos que possibilitou,
inicialmente, definir o jogo e o jogo eletrnico, levando em conta a velocidade com que as
tecnologias se modificam e se desenvolvem.

Por meio de uma abordagem intermidiatica, buscou-se aproximar a midia “jogo
eletronico” da midia “livro de literatura”, de maneira a encontrar caracteristicas do poema épico
no jogo eletrénico Child of Light, em comparacéo com trechos da epopeia de Homero, Odisseia.
O objetivo desta pesquisa nao €, de maneira alguma, afirmar que Child of Light é uma obra
literaria, mas que se trata de um dispositivo literario. Isto se da, sobretudo, em razdo de o jogo
estar subordinado a dimenséo literaria em diversos aspectos, sejam eles o moral, o estrutural, e,
principalmente, o narrativo.

Reconhecidos esses aspectos, foi possivel desenvolver uma comparagdo entre as obras
e confirmar que h, sim, elementos suficientes, tanto no campo temético quanto no formal, para
que se possa configurar Child of Light ndo apenas como um jogo eletrénico, mas como uma
epopeia digital, vista a luz de caracteristicas contemporaneas.

A partir das caracteristicas do género épico presentes na epopeia digital, e do
reconhecimento dos jogos como poténcia de emocdes positivas, € possivel afirmar que lancar
mé&o deles como metodologia ativa para dar suporte ao processo de ensino e aprendizagem é
algo possivel e proveitoso, uma vez que é possivel despertar o interesse dos alunos por meio do
ludico, ensinar o contetudo desejado e, acima de tudo, estimular a fruicdo do jogo eletrdnico,
como no caso dessa pesquisa, da obra literaria, ou, até mesmo, de ambos, se for proposta uma
atividade num ambito mais comparatista.

Por fim, resta dizer que este tema de pesquisa € bastante abrangente e que ha inimeros
outros jogos eletrénicos em estado potencial, apenas aguardando para, como Aurora, criar asas
e, assim, tornarem-se recursos para o ensino.
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