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PARACOSMO: IMAGINACAO E PRODUCAO NARRATIVA

Esta pesquisa ¢ resultado parcial de tese de doutorado em andamento que teve o
objetivo de refletir sobre o mundo do RPG (Role playing Game) como letramento, pensando
suas potencialidades para educacdo. Um cendrio de RPG ¢ um tipo de paracosmo, ou seja,
mundo imaginario de brincadeira (MACKEITH, 1982), comum na literatura e, atualmente, no
contexto das midias convergentes.

Neste trabalho, pretendi apresentar o conceito de paracosmo como criador de
condi¢cdes para a leitura e a escrita. Como caminho, elaborei um ensaio critico, baseado na
analise do ciclo da pedagogia dos multiletramentos, que envolve “processos de raciocinio,
tirar conclusdes inferenciais e dedutivas, estabelecer relacdes funcionais como entre causa ¢
efeito e analisar conexdes logicas e textuais” (COPE; KALANTZIS, 2009, p. 186) sobre o
processo de trazer textos multimodais para contextos educativos. Parti da compreensao de que
a viagem e a estadia ao universo imaginario sdo formas de conhecer a si mesmo e ao mundo,
se relacionando a um sentido amplo de letramento (COSSON, 2009).

Lev Vigotski defendeu que ¢ necessario dar estimulo material a criacdo, em que o
desafio estd na “organizagdo da vida e do ambiente das criangas que permita gerar
necessidades e possibilidades para tal” (VIGOTSKI, 2009, p. 92). Criar condi¢des para
imaginag¢ao narrativa implicaria alimentar o repertorio (idem), com historias de variados tipos.
O ato de conhecer pode ser compreendido como uma emergéncia da imaginagdo
(BACHELARD, 2001).

O paracosmo foi um conceito desenvolvido por David Cohen e Stephen MacKeith
(1982) para resumir casos de criangas e adolescentes que criaram ‘“mundos”
espontaneamente, como parte de uma brincadeira. Na dimensdo do devaneio, eram
documentados pela escrita de romances e contos. A pesquisa deles definiu que as criangas
sabiam a diferenga entre o mundo elaborado e o vivido; se orgulhavam deste “mundo”; davam
grande importancia a ele; e que o paracosmo era criado para ser prazeroso.

Um exemplo famoso desse fendmeno foi os Bronté que quando criangas criaram
Angria e Gondal,; eles “possuiam uma forte imaginagdo narrativa e podiam assimilar
formulas padronizadas, apropriando-se delas para usos proprios” (MURRAY, 2003, p. 161).
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Entendi esta atividade da imaginacdo nos termos bachelardianos: “a viagem aos mundos
longinquos da imaginac¢do s6 conduz bem um psiquismo dindmico se assumir o aspecto de
uma viagem a um pais do infinito” (BACHELARD, 2001, p. 5).

Este universo do sonho tem ldgicas internas proprias e dd espaco inclusive ao
surgimento de mitos pessoais (RIVERA, 2014). Se trata de um tipo de jogo, que os viajantes
podem brincar de faz-de-conta ou de representar papéis,

um tipo de fantasia infantil que se caracteriza por ter uma estrutura
completa, por meio da qual a crianga, desenhando, escrevendo,
dramatizando, da vida a universos fechados que sdo paralelos a sua
vida real. Dai o nome, para-cosmo, mundo paralelo, ou ‘ao lado de’
(preposigdo para). O paracosmos no sentido amplo ¢ o mundo que a
crianga cria mediante o jogo (RIVERA, 2014).

Beatriz Osés desenvolveu, com seus alunos, mundos privados em que inventaram
“novos cenarios fantasticos se vinculam a diferentes materiais ou ideias[...], em muitos
casos, relacionadas a sentimentos ou conceitos abstratos como o esquecimento, o medo, a
anglistia ou a nostalgia” (OSES GARCIA, 2020). Para a educadora-autora, escrever ¢ ler vio
juntas na mesma linha, um bom leitor ¢ formado escrevendo e vice-versa. Esta ¢ a dindmica
da imagina¢do, vindo tanto da escuta ou da leitura, como da produ¢do da imagem mental.
Para Gaston Bacherlard: “Trata-se, com efeito, de determinar, pela repercussao de uma unica
imagem poética, um verdadeiro despertar da criacdo poética na alma do leitor. Por sua
novidade, uma imagem poética pde em acdo toda a atividade linguistica” (1993, p. 7).

Assim, a producao narrativa emerge desta proje¢ao de coisas ausentes ou evocagao de
sonhos e devaneios, em que o mito ¢ constituido como o proprio enredo, e a estrutura da
historia tradicional como uma maquina de fic¢do. Gilka Girardello escreve sobre quando
pesquisou a instancia motivadora entre imagem e palavra, e vice-versa, na producao narrativa
das criangas: “a historia ¢ estimulo a imagina¢do e ¢ em si acdo imaginativa, correndo juntos
os dois processos” (1998, p. 79).

Este fendmeno imaginativo ¢ um elemento do género da literatura de fantasia, onde o
paracosmo sustenta o lugar onde as historias acontecem, como nas famosas obras de J. R. R.
Tolkien (a Terra Média), George Martin (Westeros) ou Ursula Le Guin (Terramar). Estas
narrativas exigem muita imaginagdo dos seus leitores (RIVERA, 2014), que agem como o
leitor-modelo, defendido por Umberto Eco; aquele que realiza uma recep¢ao produtiva em
que “o texto ndo sO prevé como colaborador, mas ainda procura criar” (2006, p. 15). Desta
forma, o paracosmo se torna produto imaterial refletido nas mentes de quem consome as
obras.

Este género ¢ muito adaptado para o cinema e televisdo, dando vazao a industria pela
produgdo de shows derivados (spin-offs), objetos, vestimenta, brinquedos, etc. Ora, o
paracosmo se faz com um tipo de “narrativa tdo ampla que ndo pode ser contida em uma
unica midia” (JENKINS, 2008, p.134), ou seja, um tipo de transmidia. Desta forma, diferentes
narrativas em outros suportes vao enriquecendo a compreensdo imaterial e simbdlica daquele
“mundo”. A potencialidade imaginaria gera recepgao produtiva em forma de escrita literaria
como produgdes de fas: fanfiction e outras fanarts, que sdo publicadas em fanzines ou foéruns
online.

Fanfictions narram aventuras alternativas, percalcos ou até histérias
inventadas ou futuros para os personagens principais; realocam
personagens principais de uma série ou filme para um novo universo; criar
prequels (sequéncias) para programas ou filmes; preenchem os buracos do
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roteiro; ou percebem relagdes entre personagens que foram apenas
sugeridas, se tanto, dentro do texto original (LANKSHEAR; KNOBEL,
2006, p. 76).

Jenkins afirma que a “fascinacdo por universos ficcionais muitas vezes inspira novas
formas de produgao cultural” (2008, p.181). Em algumas destas ficgdes derivadas “os autores
inserem ‘a si mesmos’ como personagens em um universo ficcional preexistente (por
exemplo, muitas jovens escritoras inscrevem-se dentro da série Harry Potter no lugar de
Hermione, uma das amigas mais proximas de Harry” (LANKSHEAR & KNOBEL, 2011,
p.112). A narrativa se torna um espago para viver o desejo de ser outro, como na brincadeira
imaginativa da representagdo de papéis. Dindmicas que fazem parte da cultura de
convergéncia, em que a troca entre pares, praticas participativas e apropriagcdo de informacao
fazem parte do meio.

Jogos de videogame ou de cartas como Yu-Gi-Oh! o u Pokémon também geram
variadas formas habitar um mundo de brincadeira com imaginario daquele lugar. Em
Pokémon, o “universo [¢] autocontido com sua propria geografia e cosmologia tinicas, que s6
pode ser dominado por meio de exploragao ativa” (BUCKINGHAM; SEFTON-GREEN,
2003, p.387). O transito imaginario vai da recep¢ao dos produtos midiaticos a brincadeira.
Em Yu-Gi-Oh!, a batalha de cartas opera como um tipo de holodeck em que a “fantasia
imaginativa ¢ agora mais do que nunca parte semidtica da vida social cotidiana” (ITO, 2005,
p.92). Em ambos, “os cartdes estdo ligados a um imenso aparato narrativo de séries de anime
e mangé que abrangem anos, bem como ao do jogo digital” (ITO, 2005, p.96).

Por fim, ha também manifestacdo do paracosmo como um cendrio de RPG — jogo de
interpretacdo de papéis — que ¢ um tipo de maquina narrativa: “Role playing games é um
termo usado por varios grupos sociais para se referir a varias formas e estilos de atividades e
objetos ludicos que giram em torno da criagdo de personagens estruturada por regras e¢ da
representacdo em um mundo ficcional” (DETERDING; ZAGAL, 2018, p. 46). Nesta
narrativa produzida, o cenario de RPG ¢ um paracosmo elaborado pelo sistema de regras e por
um tipo de tabuleiro ou cenario (material ou virtual), que também pode ser ampliado, como
uma narrativa transmidia, para sagas fantasticas, historias em quadrinhos, desenhos animados,
etc. Estes produtos derivados t€ém a fungao de alimentar a imaginagao narrativa dos jogadores,
que podem rapidamente misturar aquelas ideias as suas praticas de contacdo de histérias (via
oral ou escrita).

Os paracosmos de RPG podem ser inspirados no passado histérico; num romance
recente (de terror, ficgdo cientifica, etc.); ou numa série de televisdo, etc. Eles impulsionam
outras criacdes, como fantasiar-se de acordo com um personagem, fazer brincadeira de papéis
ou simplesmente reinterpretar o mundo a sua maneira (PETERSON, 2018). RPG ¢ parte
vibrante da cultura de midia, ja que “Um aspecto central do fandom ¢ participar de um mundo
ficticio, consumindo e discutindo a midia, a0 mesmo tempo em que a amplia e cria junto. Os

RPGs fazem dessa criagdo compartilhada e da habitagdo de mundos ficcionais sua pratica
focal.” (DETERDING; ZAGAL, 2018, p. 7).

Interessante demarcar que no contexto das proliferante das midias, o termo utilizado
para trajeto ao mundo imagindrio seja “imersdo”. Sendo que a “imersdo no ambiente envolve
explorar os diferentes aspectos de um mundo de jogo alternativo, sejam essas caracteristicas
fisicas, mentais ou virtuais” (BOWMAN, 2018, p.385). O que pode ser lido como experiéncia
de paracosmo, incorporada as tecnologias de representacdo, como midias que buscam uma
experiéncia sinestésica ao tornar o mundo ficcional palpavel. “A experiéncia de ser
transportado para um lugar primorosamente simulado ¢ prazerosa em si mesma, independente
do conteudo da fantasia. [...] Mas num meio participativo, a imersdo implica aprender a
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nadar, a fazer coisas que o novo ambiente torna possiveis” (MURRAY, 2003, p.102).

A imaginag¢do narrativa ¢ capaz de impulsionar o caminho para a escrita, via imagem e
palavra. Italo Calvino (2004), preocupado com o excesso de imagens pré-fabricadas pela
industria cultural, observou dois caminhos para fantasia no século XXI: reciclar as imagens
usadas, “inserindo-as num contexto novo que lhes mude o significado” ou “entdo apagar tudo
e recomegar do zero”. A partir desta leitura posso propor dois caminhos para o paracosmo na
educacdo, ambos como atividade de pratica de leitura e escrita na escola.

O primeiro seria criar a brincadeira de paracosmo do zero, ou seja, como a professora
Beatriz Osés, realizar atividades criativas em que os estudantes elaborem seus mundos
utdpicos, seguindo a premissa de Lucy Maud Montgomery: “se vocé imagina, poderia entdo
imaginar algo que valha a pena”. Esse caminho, mediada por educadores, talvez possa
reacender a chama simbolica dos estudantes e potencializar aprendizagens criativas de leitura
e escrita. J4 o segundo seria a de reciclar narrativas de paracosmos prontos. E ndo existe
nenhum demérito nisso, afinal, a autoria do “génio criador” perdeu a validade, e no ambito da
producdo narrativa “ninguém conseguiu voar puxando pelos proprios cabelos” (AZEVEDO;
GIRARDELLO, 2014).

Em ambos os caminhos, as possibilidades sao ilimitadas, na criacao de jogos de cartas
com bestiarios (como Yu-gi-oh! ou Pokémon), jogos narrativos como o proprio RPG, escrita
de contos, ou ainda a boa e velha brincadeira de papéis e “faz-de-conta” com artesanato de
artefatos, vestimentas e dramatizacdo. Esse caminho teérico partiu do ponto de vista que o
paracosmo cria um espago de comunicagdo, no sentido de que traz algo familiar para as
relagdes entre os estudantes, um compartilhamento imaginario, de um lugar que eles ja
visitaram pela imaginacdo. Sempre melhor imaginar junto, para desenvolver ainda mais a
empatia ¢ a compreensao também do outro, via fic¢do — que pode se fazer um espago mais
seguro para investigacao de temas delicados — mas podem “materializar” ou “deformar” por
meio da contagdo de historias, da produgdo narrativa de ficcdo ou da brincadeira de faz-de-
conta e da interpretacao de papéis.

Palavras-chave: Imaginacao, leitura e escrita, comunicagio, jogo.
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