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4
INTERFACES TEORICO-METODOLOGICAS

"Quando falamos de histéria, temos o costume de nos refugiar no passado. E nele que se
pensa encontrar o seu comego e o seu fim. Na realidade, é o inverso: a histéria comeca hoje
e continua amanh@." (Marinotis)

“O homem ¢é um animal que finge - e nunca é tdo auténtico como quando interpreta um
papel.” (William Hazlitt)

Figura 6 - Entrecruzamentos

A interface teorico-metodoldgica se localiza entre os estudos das
narrativas orais enquanto formas de atuacdo social, os estudos sobre narrativas
ficcionais em diferentes meios (cinema, computador, HQ) e o0s conceitos
fundamentais da Sociolinguistica Interacional (SLI) — importante tradicdo de
pesquisa em analise do discurso. Para a analise da criacdo coletiva de historias
ficcionais, através da implementacdo do RPG como proposta pedagdgica, serad
utilizada uma revisdo critica do modelo de estrutura narrativa proposto por Labov
(Labov e Waletzky, 1997 [1967]; Labov, 1972), integrada a uma abordagem
interacional do discurso (Gumperz, 2002 [1982]). Entendemos a narrativa neste
estudo para além da visdo laboviana, que a considera apenas como uma
recapitulacdo de experiéncias passadas. A minha posicdo sobre o que significa o
ato de narrar ou contar histéria € mais proxima do que Goffman chama de

replaying:
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Em resumo, falar costuma envolver o relato de um evento — passado, corrente,
condicional ou futuro, contendo uma figura humana ou ndo — e esse relato ndo
precisa ser, mas comumente €, apresentado como algo a ser re-experienciado, a
ser saboreado, a ser elaborado, ou qualquer outra acdo que o apresentador espera
que seu pequeno show induza a audiéncia a experimentar. (Goffman, 1974b, p.
506)

Narrar, portanto, envolve uma performance dramética na qual, para
Goffman, o narrador se engaja e organiza temporalmente as suas vivéncias a fim
de compartilha-las com os seus interlocutores ou com a sua “plateia”.

Junto as performances do narrar em interacdo estdo as estruturas de
participacdo que, no jogo, podem ser focalizadas como multiparticipacdo e
funcionam como construtores de sentidos. Irei argumentar, portanto, a partir da
discussao tedrica chegando a analise das situacdes de jogo como as performances
narrativas e a multiparticipacdo sao mediadores simbolicos que fazem parte da

atuacéo de todos os participantes em suas formas de interacéo.

4.1

Narrativas orais e ficcionais

Nas trés ultimas décadas, a discussdo em torno das narrativas ou das
historias que sdo contadas nas mais diversas midias vem infiltrando-se no campo
das ciéncias humanas e sociais. Neste caminho, o estudo da narrativa
desenvolveu-se em diferentes linhas teoricas, impulsionado por necessidades e
circunstancias variadas. Entre os interessados em desenvolver uma definicdo de
narrativa, temos narratologistas classicos do Formalismo Russo como Propp;
narratologistas  estruturalistas  pds-classicos como Barthes e Ricoeur;
sociolinguistas como Labov; psicologos como Bruner; e sociolinguistas
interacionais.

Considerando as necessidades deste estudo, que envolve a co-construcao
de narrativas orais ficcionais através de uma pratica ludica, focalizarei a
exploracdo de estudos sobre as histérias na interface entre o0s estudos

sociointeracionais sobre as narrativas orais e da fic¢do literaria.
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41.1

A narrativa can6nica laboviana

O trabalho de William Labov sobre a narrativa da experiéncia pessoal foi
desenvolvido na década de 60 no contexto dos estudos sociolinguistas
variacionistas americanos e, ainda hoje, influencia os pesquisadores que se
interessam pelo discurso narrativo. Para Labov (1972, p.359-360), uma narrativa
¢ “um método de recapitular experiéncias passadas organizadas em sequéncias
verbais que representam uma sequéncia de eventos ocorridos”. Para o0 autor, 0
evento que sera narrado necessita de extraordinariedade, ou seja, deve ter algo de
especial que o torna passivel de ser narrado e ter um ponto que esta associado com
a motivacao da histéria, enquanto objetivo e razdo de ser contada.

A narrativa, segundo Labov, pode ser constituida das seguintes partes:
resumo, orientacdo, acdo complicadora, avaliagdo, resultado ou resolucdo e coda.
Cada uma dessas partes possui uma caracteristica e uma funcéo especifica (Labov,
1972; Labov e Waletsky, 1997 [1967]; Jonhstone, 2001). O resumo, como 0
proprio nome ja diz, é composto de uma ou mais orag¢des iniciais que sumarizam a
historia e a introduzem. A orientacdo introduz as caracteristicas temporais e
fisicas do lugar, da situacédo e dos personagens. A acao complicadora é composta
por “oragdes narrativas” que recapitulam a sequéncia de eventos passados,
apresentando o “climax” da histéria. O resultado ou resolucdo tem por objetivo
diminuir a tensdo do ouvinte gerada no climax ao apresentar o final da historia.
Entre a orientacdo, acdo complicadora e resolucdo pode aparecer a avaliagdo, que
¢ constituida por oracdes livres que apresentam estados psicologicos dos
participantes. A coda é utilizada pelo narrador para anunciar que a historia
terminou e pode apresentar-se na forma de um pequeno resumo da historia,
fazendo uma ligacdo da mesma com o mundo real (Labov, 1972; Jonhstone,
2001).

Labov (1972) distingue quatro tipos de avaliacéo:

() avaliacdo externa: o narrador interrompe a narrativa, vira-se para o
ouvinte e Ihe comunica qual € o seu ponto de vista sobre o fato
narrado. Ocorre a suspensdo da acao (ato de narrar);

(i) avaliacdo encaixada: o narrador ndo interrompe a historia, ele

indica seu ponto de vista durante o desenvolvimento da narrativa
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através de elementos sintaticos que podem ser considerados
elementos avaliativos (as repeticOes, a fonologia expressiva, 0S
comparadores e 0s explicativos). Como vemos, o narrador, por meio
dos elementos avaliativos, informa a carga dramatica sem
interromper a acao de narrar;

(iif) acéo avaliativa: o narrador descreve o0 que 0s personagens fizeram,
em vez de relatar o que disseram. Do mesmo modo, neste caso, 0
locutor se revela capaz de encaixar seu comentario inesperado;

(iv) avaliagdo por suspensdo da acgdo: o narrador pode causar uma
suspensdo da acdo através de parafrases ou repeticGes e fornece
detalhes sobre sua opini&o.

A narrativa canbnica laboviana é a forma mais tradicional e usual de
entender a organizacdo das narrativas orais do cotidiano e de submeté-las a uma
andlise estrutural. Apesar de existirem outros aspectos que podem ser analisados
nas narrativas, principalmente no &mbito das historias ficcionais, as caracteristicas
da narrativa oral laboviana podem ser relacionadas as caracteristicas das
narrativas ficcionais, principalmente as orais, como no caso do RPG. A interacdo
face-a-face que faz parte do jogo de narrativa também é um dos aspectos que liga
o0s estudos da criacdo de histérias através do RPG aos estudos da narrativa como

forma de agir no mundo social e de negociacéo de sentidos.

4.1.2

O ato de narrar: formas do sujeito agir e conceituar o mundo

As narrativas sdo consideradas, no presente estudo, como formas de
organizacdo do discurso para agirmos no mundo social, desempenhando um
importante papel no modo como as pessoas aprendem a argumentar e negociar
sentido com seus pares (Langellier, 2001; Mishler e Clarck, 2001), a solucionar
problemas (Klapproth, 2004; Perroni, 1992) e, acima de tudo, mediando a
construcdo de suas identidades (Linde, 1993; Schiffrin, 1996 e 2006).

Utilizamos as narrativas como instrumentos para dar sentido as nossas
experiéncias, ao mundo a nossa volta e a n6s mesmos (Sacks, 2007 [1984]; Moita

Lopes, 2002; Bruner, 1990), ao mesmo tempo em que (re)construimos identidades
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através das historias que contamos. Segundo Oliveira (2006, p.431), o olhar sobre
as narrativas deve explorar sua “dimensao de criacdo de novidade, o narrar como
um ato de emergéncia, por oposi¢do a linguagem como janela para a mente e a
narragcdo como um ato de revelacdo de uma subjetividade preexistente”.

As diferentes perspectivas apresentadas estabelecem a interdependéncia
entre narrativa e desenvolvimento humano. Os estudos de Bamberg (1997)
reiteram esta interpretagdo ao mostrar que, desde os trés anos, as criangas se
engajam ativamente na reconstrucdo narrativa da realidade, tendo como ndcleo a
perspectiva da terceira pessoa. Em seguida, a crianga representa o personagem
principal levando em conta as suas inten¢des, passando para uma apreciacao
moral do protagonista e, finalmente, para uma posi¢do pessoal moralizada frente
ao interlocutor. Nelson (2000) também estudou o desenvolvimento da narrativa
desde os primeiros anos da infancia, observando quando e como a crianga comeca
a fabricar experiéncias de si mesma nas acOes e interagdes com adultos e outras
criangas. A autora afirma que as criancas aprendem sobre si e constroem suas
proprias histdrias a partir da experiéncia narrativa com 0s outros.

A proposta de Jerome Bruner, psicélogo norte-americano, vai além da
constatacdo de que as narrativas sdo importantes para significarmos o mundo e
n6s mesmos. Ao dizer que a cultura constitui e organiza a cognicao, ele considera
que a psique humana é construida por processos e transagfes na construgdo dos
significados, o que ele chamou de folk psychology (Bruner, 1990, p. 33-34). E,
dentro deste conceito, o principal meio de organizacdo é o narrativo e ndo o
conceitual. Ou seja, além do ponto de vista que podemos assumir sobre as
narrativas ao encara-las como performances, podemos considera-las como forma
de construir os conhecimentos a partir da vida diaria.

Segundo Bruner (1996), existiriam ‘“nove maneiras das construgdes
narrativas plasmarem as realidades que criam” quais podem ser resumidos da
seguinte forma:

(1)  estrutura de um tempo comprometido: as narrativas possuem uma

estrutura do tempo que ndo é medida por relégios, mas pelos
eventos ou ac¢Bes humanas mais importantes. E facil avancar ou

voltar no tempo quando se trata da narrativa,;
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(i)  particularidade genérica: as histérias, mesmo que Unicas, Sao
construidas como encaixando em géneros ou espécies, que geram
afinidades entre elas;

(iii) as razdes das acOes: as acOes tém motivos, implicam estados
intencionais, crencas, desejos, valores, ndo sdo determinadas por
causa e efeito;

(iv) ambiguidade da referéncia: ndo possuem uma Unica interpretacédo e
sempre existe a possibilidade de questionamento, independente do
quanto sejam verificadas;

(v) composicdo hermenéutica: muitas vezes a sua referéncia aponta ou
expressa um sentido para narrativa que nao € direto;

(vi) negociabilidade inerente: existe espaco para uma certa contestacéo,
para se contar e negociar versdes da historia;

(vii) canonicidade implicita: tem de romper com o canbnico para valer
ser contada;

(viii) centralidade da crise: as histérias que merecem ser contadas e
construidas tém a sua origem caracteristica na crise;

(ix) extensibilidade histérica da narrativa: as historias ligam-se uma a
outra em continua expansdao e estdo ligadas pelos “pontos de
virada”, que sdo 0s momentos cruciais em que o novo substitui o
antigo.

Assim, considerando as caracteristicas e a importancia da narrativa, afirma
que nossos dados de pesquisa poderiam ser autobiografias espontaneas, uma
versdo longitudinal do si-mesmo, além de serem, ao mesmo tempo, expressdes de
forcas sociais e historicas. As pessoas transformam suas experiéncias no mundo
em narrativas. O fato, de acordo com Bruner (1996), € que vivemos a maior parte
das nossas vidas em um mundo que é construido e que obedece as regras e aos
recursos da narrativa. O pensamento narrativo tanto quanto o pensamento légico-
cientifico parece sempre presente no ser humano, mas suas formas variam de
acordo com a énfase dada pela cultura.

Para Klapproth (2004), as narrativas, no ambito dos estudos em ciéncia
cognitiva, podem ser consideradas como “esquemas de historias” que consistem
em expectativas sobre historias, dos elementos pelos quais elas sdo compostas, 0

caminho pelo qual os elementos sdo sequenciados e que tipos de conexdo séo
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realizados entre eles. Estes estudos, segunda a autora, tém o objetivo de estudar a
estrutura da narrativa, observando os mecanismos cognitivos de base envolvidos
na construcdo de historias, relacionados aos processos que envolvem
compreensdo, memoria e, de modo geral, a estruturacdo cognitiva da experiéncia.
Sacks (2007 [1964]) de forma semelhante afirma que parte da experiéncia envolve
falar sobre ela, ou seja, a participacdo de determinada experiéncia cotidiana ja
pensando em conta-la, organiza o entendimento e forma um ponto de vista sobre
esta experiéncia.

A opcéo pelo estudo das narrativas, portanto, tem como base o fato de elas
constituirem formas de organizacdo do discurso para agirmos no mundo social,
desempenhando um importante papel no modo como as criangas aprendem a
utilizar e negociar diferentes géneros discursivos, a argumentar com seus pares, a
solucionar problemas (Klapproth, 2004; Perroni, 1992) e, acima de tudo,
ajudando-as a construirem suas identidades (Linde, 1993). Assim, as narrativas
sdo consideradas instrumentos que utilizamos para dar sentido as nossas
experiéncias, a0 mundo a nossa volta e a nés mesmos (Moita Lopes, 2002;
Bruner, 1996), a0 mesmo tempo em que (re)produzimos identidades através das
historias que contamos (Linde, 2001; Schiffrin, 1996 e 2006).

4.1.3

As “pequenas” e as “grandes” narrativas

A importancia da narrativa para a tematica da identidade ¢ uma das
dimensdes do que Georgakopoulou (2006 e 2007) sugeriu ser a “Nova Virada
Narrativa”. Esta seria caracterizada pela mudanca no foco das pesquisas sobre as
grandes historias para as pequenas histérias. Segundo a autora, as grandes
historias, no &mbito do estudo das identidades, referem-se as historias de vida ou
autobiografias. As grandes histérias sdo recontagens de experiéncias pessoais
acerca de eventos passados, desenvolvendo-se como a classica narrativa
laboviana. Os estudos desenvolvidos por Georgakopoulou e Bamberg (2005 e
2008) ndo se enguadram nesse canone, pois focalizam as pequenas histdrias,
apresentando uma visdo da narrativa como fala em interacdo e ndo como uma

unidade autbnoma encerrada em si mesma.
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As chamadas “pequenas estorias” — ou small stories — s&o consideradas
por Bamberg (2004) como aquelas contadas na interacdo cotidiana, as
“verdadeiras historias da vida vivida”. O autor utiliza o termo “pequenas
historias” para se referir a historias curtas e episodicas e que nem sempre tém
como tema o proprio narrador ou sua experiéncia pessoal. Georgakopoulou e
Bamberg (2005 e 2008) explicam que estas narrativas curtas e episodicas abarcam
uma variedade de atividades narrativas que sdo pouco exploradas pelo meio
académico, envolvendo contagem de eventos futuros, hipotéticos, compartilhados,
assim como explicacOes, alusdes, suspensdes ou recusas em contar algo.

Conforme Bastos (2008), ha uma discussao em curso que opde o interesse
pelas pequenas historias das narrativas longas (Freeman, 2006), que geralmente
surgem em situacdes de entrevista. Segundo a autora, as tradicdes socioldgica e
antropologica voltam-se para o estudo das identidades a partir das historias de
vida ou de trajetorias profissionais, religiosas, sexuais entre outras. Ja os estudos
ancorados na etnometodologia e, mais especificamente, na analise da conversa
focalizam como as histérias emergem na interacdo, e os diferentes aspectos de
negociacdo que envolvem os participantes.

Freeman (2006) defende o uso das grandes narrativas como locus do
estudo das identidades argumentando que estas promovem um distanciamento
reflexivo, o qual gera oportunidades para a compreensdo dos diferentes papéis que
exercemos na vida cotidiana. Remetendo-se aos estudos literarios, o autor aponta
que os episddios ou pequenas narrativas adquirem importancia a partir do lugar
que elas ocupam na “constelacdo de significados” (Freeman, 2006, p. 134) que
chamamos de enredo.

Outro importante aspecto da narrativa de experiéncias pessoais € a
semelhanca que esta tem com a narrativa literaria em relacdo a nocdo de
temporalidade (Mishler, 2002). Estamos continuamente reinterpretando os eventos
vividos de modo a sequencia-los de diferentes formas em um movimento de méo
dupla. Mishler se fundamenta na perspectiva alternativa proposta por Ricoeur
(1980) que considera que o processo de construcdo ou interpretacdo de uma
historia ou enredo € governado pelo modo como aquela termina. Entretanto, o
sentido de final ou fechamento também ¢é discutido pelo autor, que aponta para a
fragmentacdo ou incompletude das historias contadas no cotidiano. “A historia

passa a ser um produto conjunto, no qual o curso da narrativa pode ser
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interrompido e o relato, contestado, a ordem temporal pode ser violada por
digressoes e flash-backs, e o fim pode ser incerto e ambiguo” (Mishler, 2002,
p.114).

Nesta mesma direcdo, Mishler insere o seu conceito de ponto de virada. Na
visdo do autor, os pontos de virada podem ocorrer de maneira repentina e
inesperada e relacionam-se a eventos cruciais da histéria que modificam sua
compreensdo. A nogdo de ponto de virada apresentada por este autor relaciona-se
ao que Bruner (1996) propés como um aspecto da realidade narrativa: a
extensibilidade historica. Este Ultimo apresenta os pontos de virada como ligagdes

entre as narrativas, provocando um efeito de historia sem fim.

4.1.4

Aspectos da co-narracao

Os significados que perpassam nossas praticas de uso da linguagem se dao
sempre em contexto, em funcdo da audiéncia e dentro de um processo
sociohistorico. Partindo deste pressuposto, podemos considerar a audiéncia como
co-autora dos significados construidos em uma interacdo especifica (Duranti,
1986). Neste sentido, Ochs, Smith e Taylor (1989) propdem uma anélise sobre
como historias s@o contadas nas conversas de familia & mesa do jantar, ou seja, de
que forma estas narrativas sdo produzidas e formatadas por meio do processo
interacional. “Os estudos sobre co-narragdo mostram que as crencas, os valores e
as atitudes ndo sdo somente transmitidas do narrador para a audiéncia, mas elas
sdo construidas coletiva e dialogicamente.” (Ochs, Smith e Taylor, 1989, p. 253,
traducdo minha?).

O estudo de Ochs, Smith e Taylor (1989) aponta especificamente para as
narrativas como meios de solucdo de problemas, ancorado em uma abordagem
vigotskiana em interface entre a cognicéo e a atividade social. As autoras mostram
de que forma eventos-problemas sédo o ponto de partida de uma série de acoes e

reacdes dos participantes que exploram os elementos da histéria (lugares, eventos

! «“Research on co-narration demonstrates further that beliefes, values, and attitudes are not
so much transmitted from teller to audience as they collectivelly and dialogically engendered.”
(texto original)
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iniciais, caracteristicas fisicas e psicologicas dos personagens), estabelecendo uma
relacdo de causa-efeito entre eles. As histérias produzidas atraves da busca pela
solugdo de um evento-problema inicial sdo chamadas pelas autoras de detective
stories e constituem-se como uma atividade eminentemente colaborativa. Assim, a
nocdo de autoridade narrativa é subvertida pela acdo dos co-narradores que,
através de conexdes e inferéncias, vao recontextualizando e reinterpretando os
eventos na busca de informagfes relevantes que conduzam a solucdo. Uma das
estratégias envolvidas nas detective stories é a slow disclousure?, utilizada
também na literatura e no cinema. A slow disclosure pode ser entendida pela
emergéncia gradual das informacdes relevantes e também pelo prolongamento na
apresentacdo dos eventos cruciais da histéria. Este € uma forma pela qual
autoridade autoral da narrativa é compartilhada.

Também explorando aspectos da co-narracdo, Mishler e Clarck (2001)
caracterizam a narrativa no contexto da entrevista médica como uma “atividade
coordenada” em que o topico € constantemente negociado. Através da analise
comparativa de duas consultas clinicas, Mishler e Clarck mostram como as
mudancas de alinhamento, interpretadas por mim como o footing nos termos de
Goffman (2002 [1979]), podem contribuir para que 0 paciente sinta-se motivado
para narrar. No processo de negociacdo de tépico que geralmente é conduzido
pelo médico, a informacdo relevante, na qual o topico deve basear-se, é marcada
pelo uso de pausas e perguntas por parte da audiéncia. Os interlocutores podem
também co-construir a contextualizacdo dos eventos através da orientacao
compartilhada sobre o cenario, ou seja, o interlocutor motiva uma maior
elaboracdo por parte do narrador através de perguntas sobre o contexto da histéria
narrada. Os marcadores simples de atencdo (por exemplo, uhum) utilizados pela
audiéncia também ajudam o narrador a ampliar a histéria e a fornecer mais
detalhes contextuais.

Ainda sobre aspectos da co-narracdo, em seu estudo sobre performance
narrativa, ou seja, como o narrador conta sua historia, Langellier (2001) analisa as
estratégias narrativas discursivas que promovem efeito de realce e que direcionam
0 ouvinte para 0 que o narrador quer dizer. Uma das estratégias observadas nas

narrativas é o uso do discurso relatado, também mencionado por Labov (1972) e

Z Refere-se a apresentacdo lenta e gradual das imagens, cenas e informacdes narradas em
uma historia.
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por Wolfson (1978 apud Langellier, 2001) como presente histdrico
conversacional® (presente do indicativo). Segundo a autora, estas estratégias
produzem efeito de realce do que é dito, provocando uma suspensdo das a¢fes na
historia, ou seja, a elas sdo apresentadas de uma forma mais lenta o que pode criar
um efeito de suspense. Langellier (2001) também trata da relagdo falante/ouvinte
na narracdo e afirma que a narrativa pode assumir um carater mais ou menos
cooperativo, dependendo dos objetivos dos participantes no processo de co-

construcéo.

4.1.5

Narrativas ficcionais e os diferentes meios

Todas as narrativas, sejam elas reais ou imaginarias, sdéo compostas por
uma sequéncia particular de eventos, estados mentais e acontecimentos que
envolvem seres humanos como personagens ou atores (Bruner, 1990). Para
Bruner, o fato de a histéria ser real ou ficcional é indiferente para a forca que
adquire e o poder que exerce, portanto o senso da histdria pertence a estrutura
interna do discurso e ndo a referéncia e depende de como a sequencialidade é
organizada.

A discussdo de Bruner mostra que qualquer referéncia narrativa, real ou
imaginaria, tem funcdo semelhante em relacdo a organizacdo da experiéncia. Em

direcdo semelhante Murray (2003) afirma:

Confiamos nas obras de ficcdo, veiculadas através de qualquer meio para nos
ajudar a compreender o mundo e o que significa ser humano. Finalmente, toda a
tecnologia bem-sucedida para contar historias torna-se “transparente”, deixamos
de ter consciéncia do meio e ndo enxergamos mais a impressdo ou o filme, mas
apenas o poder da prépria histéria. [...] Apenas refletiremos sobre as verdades
gue ela nos contar sobre nossas vidas. (Murray, 2003, p.39-40)

Neste momento, considero importante trazer uma reflexdo sobre a relacéao
entre os termos histdria, narrativa, narracdo e enredo. Segundo Abbott (2009), é
necessario que se entenda a histéria como tendo uma “existéncia” separada da

narracdo. Para o autor, narracdo envolve o discurso narrativo e os diferentes

% «conversational historical present ”(termo original).
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caminhos pelos quais podemos representar uma histéria. Entretanto, a ordem em
que os eventos desta historia sdo apresentados pode ser considerado o enredo. Ja a
narrativa € um conceito mais escorregadio, no qual podem ser inseridos todos os
outros. Abbott mostra que o narrador, entre a abertura e o fechamento de uma
historia narrada, vai criando gaps na sua narracdo que, por sua vez, geram um
dinamismo a narrativa, isto é, efeitos de suspense, curiosidade, surpresa e
engajamento no universo metafisico da histéria.

Em relagdo aos aspectos temporais e espaciais das narrativas literarias e/ou
ficcionais, Bridgeman (2002) afirma que o presente, o passado e o futuro séo
tempos possiveis pelos quais as narrativas passam. A construcdo temporal de uma
narrativa, segundo a autora, depende da interpretacdo das acdes dos personagens e
dos espacos que eles povoam. Bridgeman diz que a narracdo pode gerar efeitos
temporais ao apresentar os eventos em diferentes ordens, duracdes e frequéncias.
A ordem em que os eventos sdo narrados pode localizar a audiéncia em diferentes
espacos narrativos, como através do uso de flashbacks. A variacdo na duracéo,
assim como encontramos no fendmeno de slow disclousure, pode ser usado para a
exploracdo das cenas mais importantes da historia. E a frequéncia em que eventos
sdo (re)narrados revelam diferentes pontos de vista sobre 0os mesmos. As nog¢oes
de espaco da histdria séo trabalhadas atraves do movimento em que personagens e
objetos se deslocam pelos settings narrativos. Desta forma, percebemos que o
discurso narrativo ou a narracdo, que pode apresentar-se oralmente, possui
caracteristicas de exploracdo do tempo e do espaco que geram efeitos
diferenciados na audiéncia.

Janet Murray (2003) aborda os meios pelos quais historias podem ser
contadas, dando énfase ao ambiente digital. A autora discute a vantagem de
trabalhar com a ficcdo em diferentes meios e sob diferentes aspectos, dando como
sugestao as “historias multiformes” que apresentam uma Unica situacdo ou enredo
em multiplas vers@es e que englobam a no¢do de maltiplos mundos possiveis e/ou
de futuros alternativos (por exemplo, O jardim de veredas que se bifurcam, de
Jorge Luis Borges; De volta para o futuro, filme de Robert Zemecks; Feitico do
Tempo, filme de Harold Hamis; entre outros). Segundo a autora, a multiplicidade
de formas € caracteristica da percepcdo fragmentada do século XX que faz parte
do nosso modo de pensar: “Viver hoje no século XX ¢é ter consciéncia das

diferentes pessoas que podemos ser, dos mundos possiveis que se alternam e das
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historias que se entrecruzam infinitamente no mundo real” (Murray, 2003, p.49-
50).

Para explorar o aspecto imersivo das narrativas produzidas pelas novas
tecnologias virtuais, Murray (2003) apresenta como exemplo o holodeck,
apresentado pela primeira vez em 1987, na série Jornada na Estrelas: A Nova
Geracdo. O holodeck consiste em um “cubo negro e vazio coberto por uma grade
de linhas brancas sobre a qual um computador pode projetar elaboradas
simula¢des, combinando holografia com campos de forca magnéticos e conversao
de energia em matéria” (Murray, 2003, p. 30). Este mecanismo é utilizado pela
tripulagdo da Enterprise — nave espacial onde se passam as histdrias apresentadas
na série — como um simulador de mundos possiveis que se comportam como
mundos reais dos quais eles participam como forma de divertimento. O holodeck
promove um tipo de historia totalmente interativa em que o0s participantes
modificam os rumos da mesma através de suas acdes como personagens. O
mecanismo acabou criando uma linha ténue entre realidade e imaginagdo em
alguns episodios da serie, semelhante ao que j& acontece com alguns jogos de
computador e video-games da atualidade.

Outro aspecto trazido pela autora, sobre 0s meios que apresentam as
narrativas ficcionais, é a participacdo ativa da audiéncia. Ela mostra como esta é
uma tendéncia forte na TV, no cinema, nas historias em quadrinhos (HQs), nos
jogos de computador através da participacdo dos clubes de fas que, além de
organizarem em revistas digitais, blogs e eventos seus comentarios, criticas e
fofocas, também estdo criando suas préprias historias a partir das situacdes e
personagens dos seriados e filmes. No entanto, conforme diz Murray (2003), a
participacdo mais engajada e ativa do publico é nos clubes de RPG (role-playing
games) ou jogos de representacdo nos quais oS jogadores se envolvem em
improvisacdes de cenas dramaticas dentro de um determinado universo ficcional.

O uso de outros meios narrativos que ndo somente a escrita pode ajudar
criancas e adolescentes a se envolverem melhor com a audiéncia, criando um
efeito positivo. Em sala de aula geralmente o Unico meio utilizado para criar
historias € a escrita. Estudos sobre a influéncia de meios ndo-textuais no
desenvolvimento da narrativa escrita e habilidade de narrar oralmente mostram
gue o cinema, os desenhos animados e 0s jogos de computador ou video-games

sdo facilitadores deste processo. Dois pesquisadores britanicos, Robertson e Good
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(2004), se propuseram a analisar os beneficios de uma proposta pedagdgica de
criacdo de narrativas interativas (jogos de computador) de realidade virtual 3D em
que dez adolescentes criam seus proprios jogos através de um processo que utiliza
uma ferramenta autoral (RPG computacional: Neverwinter Nights toolset). Os
adolescentes participaram de vérias atividades que constituiam um workshop
como discussdo de grupo sobre jogos de computador, processo inicial do jogo
Neverwinter Nights, criacdo de personagens e cenarios — design e modelo
tridimensional, criacdo conjunta do enredo, criacdo de cenas da histéria com
cameras digitais e autoria do jogo. Ao final do workshop, os adolescentes tiveram
a oportunidade de expor seus jogos para familiares e amigos em uma mostra de
jogos e historias interativas. Os autores enfatizaram o envolvimento dos
adolescentes no processo de criacdo dos jogos como também a valorizacdo da
possibilidade da audiéncia gerados pela mostra.

As HQs (historias em quadrinhos) também sdo um meio narrativo bastante
disseminado e apreciado por jovens e criangas. Will Eisner, artista de quadrinhos
norte-americano e tedrico deste tema, popularizou o termo Arte Sequencial como
sinbnimo de historia em quadrinhos: “uma forma artistica e literaria que lida com
a disposicdo de figuras ou imagens e palavras para narrar uma histéria ou
dramatizar uma ideia” (Eisner, 1999, p. 5).

Para Ramos (2009), a HQ é uma forma de linguagem como o cinema, a
literatura e o teatro, que compde um ambiente préprio e autdnomo que é utilizado
por diferentes géneros nos moldes de Bakhtin®: os cartuns, as charges, as tiras
comicas, as tiras seriadas entre outros até a histéria em quadrinhos mais longa,
que permite uma conducdo narrativa maior e mais detalhada. A narrativa dos
quadrinhos é fortemente baseada na representacdo imageética, ndo-verbal da
experiéncia humana. Em cada quadro esta representado 0 momento mais
representativo da passagem temporal da narrativa (Mendo, 2008) e o
encadeamento significativo entre os quadros é elaborado pelo leitor que liga o
quadro anterior com o posterior, interpretando o que esta implicito no espaco entre
eles e transformando as imagens em uma histdria sequencial.

As principais caracteristicas das HQs sdo apresentadas por Ramos (2009)

da seguinte forma: a representacdo da fala e do pensamento esta relacionada aos

* “Géneros sdo tipos relativamente estaveis de enunciados usados numa situagio
comunicativa para intermediar o processo de interagao” (Ramos, 2009, p. 16).
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diferentes tipos de baldes, seus apéndices e a legenda; a oralidade nos quadrinhos
é representada pelo formato e tipo da letra, mas também pode estar relacionada ao
uso de niveis de fala mais e menos formais, das girias, dos balfes para representar
a alternancia ou sobreposicdo de turnos conversacionais e de pensamentos, das
reticéncias, da repeticdo de consoantes ou silabas, dos hifens, dos marcadores
conversacionais (como eh..., dh..) e das onomatopéias, 0 movimento indicado pela
cor e tracado, a cena narrativa que é representada pela forma e contorno ou
auséncia de contorno do quadrinho. As personagens e a a¢do da narrativa sao
marcadas pela exploracdo das expressdes faciais e as “gotas” proximas a cabeca,
pelas metéaforas visuais (caveiras, raios, estrelas, bombas, coragbes, notas
musicais, lampadas etc), que indicam uma série de acGes ou sentimentos
possiveis, pelas linhas cinéticas e posi¢fes do corpo, pelos diferentes estilos de
desenhos e estereodtipos representados. O espaco e o tempo nas HQs séo
representados pela decomposicao da acdo em varios quadros, pelos planos e pelos
angulos de visdo possiveis (panoramico, aproximado, primeiro plano, close-up,
perspectiva, visdo superior ou inferior), pelos espacos existentes entre 0s
quadrinhos, pelo envelhecimento das personagens de um quadro para outro, pela
representacdo de aspectos metereoldgicos (chuva, sol, frio, calor etc) e
astrondémicos sucessivos (posicdo do sol, lua e estrelas), pela época historica
representada pelo cenario e vestimenta das personagens, entre outros. Todos estes
aspectos caracterizam as HQs como textos narrativos imagéticos autbnomos que
necessitam do leitor em uma interpretacéo particular.

Gesueli e Almeida (2003) desenvolveram um estudo sobre a relagdo das
historias em quadrinhos eletrénicas e o processo de letramento de criancas surdas.
As autoras consideram que as possibilidades de construcdo de um texto nas HQs
sdo inGmeras, pois ndo necessariamente dependem do texto escrito, mas
apresentam a temporalidade presente na escrita. Ao considerarem a surdez uma
experiéncia visual, tendo em vista que a primeira lingua das criancas surdas ¢ a
lingua de sinais de modalidade viso-espacial, as autoras reforcam a ideia de que as
HQs adquirem um valor especial no processo de letramento das criancas surdas
pela importancia do papel da imagem na producdo textual, afastando-se de uma
concepcao de escrita centrada na abordagem grafocéntrica e da construgéo textual

como producdo estatica e palpavel, pautada na oralidade.
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Os meios narrativos da ficcdo — TV, cinema, HQs, RPGs e outros —
interferem, portanto, na construcao da histéria e na forma como ela causa impacto.
Historias ficcionais partilhadas oralmente, recontadas ou criadas, estdo ligadas a
matrizes de outras histérias cujas suas estruturas — ou suas “arquiteturas” — Sao
influenciadas diretamente pelas caracteristicas do meio pelo qual o narrador teve
contato com estas matrizes. Conhecer as caracteristicas do meio e visualiza-las na
organizacdo do narrador é essencial no contexto pedagdgico que visa a estimular a
prética social de contar historias. E, portanto, entender de que formas a partir das
matrizes as performances narrativas constituem-se como mediadoras simbdlicas
de construcdo dos sentidos. Veremos de que forma as histdrias construidas
coletivamente no RPG abarcam os aspectos das grandes e pequenas narrativas, 0s
da co-narragéo, apresentam formas de entendimento das experiéncias e refletem as

caracteristicas dos diferentes meios em que temos contato com as histérias.

4.2

As contribui¢cdes da Sociolinguistica Interacional

O discurso ¢ definido por Schiffrin (1994, p. 351) como “inerentemente
uma atividade interativa na qual o que uma pessoa diz e faz € duplamente uma
resposta a palavras e acdes anteriores e servird de base para futuras acdes e
palavras”. Nesta definicdo, a linguagem € vista como acdo conjunta. O que
permite a linguagem ter uma capacidade de construcdo de sentido € a interacao
entre 0s seres humanos em um processo “espiral”’, que focaliza os
comportamentos discursivos retro e prospectivamente. Isso reforca a ideia
defendida pela Sociolinguistica Interacional (SLI) de que a linguagem se
aperfeicoa por meio dos processos interativos.

Como consideramos o RPG uma atividade lddica eminentemente
interativa, abordarei questdes do discurso em interacdo a luz da Sociolinguistica
Interacional relacionadas as atividades de jogos, analisando, especificamente, as
mudancas de footing (alinhamento ou posicionamento), 0s enquadres, 0S
esquemas de conhecimento e as pistas de contextualizagdo nas situacdes
interativas dos jogos com regras. E oportuno assinalar que estas contribuicoes

estéo intrinsecamente interligadas, pois o enquadre da interacdo e o alinhamento
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dos participantes sdo acessados através de um conjunto de pistas de
contextualizagéo.

O socidlogo Erving Goffman focaliza a situagdo de comunicacgdo adotando
uma perspectiva social bem como o que ocorre entre os interlocutores nas
interacdes face a face. Conforme Ribeiro e Garcez (2002), no texto “A situagdo
negligenciada” (2002, [1964]) Goffman focaliza a situacdo social, destacando a
possibilidade de monitoramento e a organizacdo social da conversa. Segundo o
autor, “a conversa é socialmente organizada, ndo apenas em termos de quem fala
para quem em que lingua, mas também como um pequeno sistema de acdes face a
face que sdo mutuamente ratificados e ritualmente governados, em suma, um
encontro social” (Goffman, 2002 [1964], p.19).

O antrop6logo John Gumperz executou trabalhos seminais fornecendo as
bases para a construgdo de uma teoria da interpretacdo. Na sua concepg¢édo, o
contexto € pensado como um processo inferencial e as pistas que o evocam sao
consideradas como quaisquer marcas verbais e ndo-verbais que fornecem aos
interlocutores um input significativo para tais processos inferenciais. Segundo
Gumperz (2002 [1982]), as pistas de contextualizacdo constituem-se como pistas
de natureza sociolinguistica que utilizamos para sinalizar as nossas intengdes
comunicativas ou para inferir as intencbes conversacionais do interlocutor
(Ribeiro e Garcez, 2002). As pistas que contribuem para a sinalizacdo de
pressupostos contextuais sao:

()  pistas linguisticas: a alternancia de codigo, de dialeto ou de estilo,

expressoes

(i)  formulaicas, aberturas e fechamentos conversacionais, escolhas

lexicais e prosddicas;

(iii)  pistas paralinglisticas: ritmo, pausa, hesitacdo, sincronia

conversacional;

(iv)  pistas prosodicas: entonacdo, acento, tom;

(v) pistas ndo-vocais: direcionamento do olhar, distancia proxémica,

gesticulacdo, movimento corporal.

O autor acredita que as pistas carregam informacdes, mas o0s significados
sdo construidos como parte do processo interativo, isto é, s6 sdo validados e

reconhecidos conjuntamente pelos participantes. Atribuido o conceito de pistas de
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contextualizagdo, destacaremos a importancia das mesmas no que concerne aos
estudos sobre enquadre e alinhamento, desenvolvidos por Goffman.

Batenson (2002 [1972]) afirma que enquadre delimita “a classe ou
conjunto de mensagens ou acées significativas” importantes para a compreenséo,
ou seja, € a meta-mensagem pela qual os enunciados do discurso sdo
compreendidos. No seu estudo com macacos, ele desenvolveu a ideia de que esta
tarefa interpretativa tem inicio na evolucdo das brincadeiras e que se constitui,
portanto, como um importante passo na evolu¢do da comunicacdo. Para ele, o
enquadre de brincadeira seria formado de sinais paradoxais ou trocados que séo
“ndo-verdadeiros” ou “ndo-intencionados”, e aquilo que denotam, na verdade, ndo
existe.

Segundo Goffman (2002 [1979]), a atividade de fala é um conceito
insuficiente para dar conta do “encontro social” no qual ndo somente o0s
momentos de fala, o discurso verbal é significativo, mas todos os outros rituais
ndo-verbais presentes na interacdo de dois ou mais individuos, que sinalizam
desde a abertura até o encerramento do ‘“envolvimento articulado”. Assim,
podemos compreender o encontro dos participantes (falante/ouvinte na concepcao
desenvolvida por Goffman) nos jogos e brincadeiras: um conjunto de
comportamentos verbais, ndo-verbais e ritualisticos que constituem uma unidade
de analise.

Para entendermos como sdo interpretados os encontros sociais, 0S
conceitos de enquadre, esquemas e footing sdo essenciais. Tannen e Wallat (2002
[1987]) dizem que enquadres e esquemas podem ser entendidos como estruturas
de expectativas. Na visdo socioldgica (Goffman, 1982), enquadres sdo a defini¢éo
do que esta acontecendo em determinada interacdo e dependem de uma tarefa
interpretativa, co-construida durante a interacdo pelos participantes. Enquadres
interativos sdo, portanto, a “percepcdo de qual atividade esta sendo encenada, de
qual sentido os falantes ddo ao que dizem [...] emergem de interaces verbais e
ndo-verbais e sdo por elas constituidos” (Tannen e Wallat, 2002 [1987], p. 189).

Neste trabalho, consideramos os jogos/brincadeiras como um tipo de
enquadre ou moldura comunicativa interacional e dindmico — conforme Goffman
(1982) e Tannen e Wallat (2002) — na qual os participantes assumem papéis e

interagem, adequando-se as regras do jogo.
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Consideramos que o jogo/brincadeira constitui uma forma de a crianca
desenvolver a habilidade de mudar de enquadre ou de papel e de interpretar a acéo
do outro, conforme sinalizado pelas pistas contextuais, bem como de ativar
esquemas de conhecimentos e reformula-los.

Goffman (2002 [1979], p.147), dentre varias descri¢des, definiu footing
como a “habilidade de um falante competente de ir e vir, mantendo em agéo
diferentes circulos”. As pistas de contextualizacdo podem sinalizar as mudancas
de footing ou de enquadre. Estas mudangas envolvem posicionamento, postura ou
projecdo pessoal do interlocutor e podem ser evidenciados pela alternancia de
cddigo, alternancia prosodica, entre outros marcadores linguisticos ou para-
linguisticos. Acreditamos que, através da analise dos diversos footings em
interacdo com jogos, poderemos perceber mudancas sutis que refletem os modos e
estruturas de participacdo, 0s encaixamentos e as ritualizacbes, dentre muitos
outros sinais discursivos e metadiscursivos que indicam o quanto os participantes
séo habeis em co-construir significado durante a interagéo.

Os esquemas, na visdo da Psicologia Cognitiva, Seméantica Linguistica e
Inteligéncia Artificial, sdo estruturas de conhecimento, ou seja, modelos de
conhecimento baseados em experiéncias anteriores no mundo (Tannen e Wallat,
2002 [1987]). Apesar da aparéncia “estatica” do conceito de esquema quando
comparado com a nogdo de enquadre, pode passar a refletir um conceito dinamico
na medida em que entendemos que 0s esquemas podem ser ativados ou ndo
durante a interagdo. Ou seja, um modelo de conhecimento ou o que um
participante entende por tal coisa € ativado no decorrer da interacdo e pode ser
revisto neste processo, formando, assim, um novo esquema.

O jogo pode ser encarado como uma situacdo social de orientacdo néo-
literal ou imaginaria em que os atores tém de marcar a comunicacdo ou utilizar
enquadre de brincadeira. Susan Hoyle (1993) realizou um estudo da exploracdo da
laminacao de experiéncias por parte de criangas (entre 8 e 9 anos, com seu proprio
filho e amigos) na criacdo e encaixamento de enquadres durante o jogo. Esta
autora discordou que a manipulacdo de footings era uma realizacdo que acontecia
tardiamente nas criancas (por volta dos 14 anos). Hoyle (1993) demonstrou que
havia diferencas entre as mudancas de footing em situacBes em que as criangas
estavam falando sobre a brincadeira enquanto participavam da mesma e quando

estavam “de fora”. Através deste estudo, concluiu que as criangas tém habilidade
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discursiva analitica em relacdo aos diversos enquadres de uma atividade de fala e
que os enquadres criados no jogo/brincadeira das criangas sdo essenciais para o
entendimento desta habilidade nos adultos.

A alternancia de codigo que é, em um sentido geral, “a passagem do uso
de uma variedade linguistica para outra que os falantes de alguma forma
percebem como distintas” (Garcez e Ostermann, 2002, p. 258). Ela pode ser
considerada como uma pista de contextualizacdo que fornece subsidios para a
interpretacdo dos sentidos em uma determinada situagao social.

Dois importantes autores da SLI, Blom e Gumperz (2002 [1972]),
enfatizam o significado social que a alternancia de codigo representa. No seu
estudo sobre a alternancia de codigos em uma pequena cidade da Noruega,
constataram que aquelas, mesmo sutis (do falar padrdo para a forma dialetal),
emergem na relagdo do dia-a-dia, nas multiplas interagdes do cotidiano.

Para a sua analise, Blom e Gumperz estabeleceram duas formas distintas
de alterndncia de cddigo: alternancia de codigo situacional e metaférica. A
alternancia situacional tem relacédo direta entre a lingua e a situagéo social, pois a
escolha de variaveis é rigidamente balizada por normas sociais. A alternancia de
cddigo pode ser, entdo, uma pista linguistica, em meio a varias outras pistas, como
as contextuais, que, dentro de um mesmo cenario, sinalizam a mudanca de evento
social. J& a alterndncia metaforica estd relacionada a determinados tdpicos e
assuntos e ndo a mudancas na situacdo social.

Trago, ainda, outras reflexdes sobre a alternancia de codigo e suas funcdes
em comunidades bilingues. Auer (1998) amplia esta concepcao e propde estudar
também a alternéncia de codigo como parte de uma acdo verbal, isto €, como
manutencdo da conversa em curso e construcdo do significado na interacdo.
Poulisse (1997) considera também como funcdo da alternancia de cédigo o seu
emprego por suposta falta de conhecimento/entendimento de uma das linguas em
jogo.

Especificamente sobre a alternancia de codigo em comunidades bilingues,
Breunig (2005) traz a contribuicdo de Appel e Muskey (1992 [1987]), que dizem
que a alternancia de codigo ndo deve ser julgada como uma decadéncia
linguistica, pois ela ndo é um fen6bmeno isolado, mas parte central do discurso
bilingue. Auer (1999), assim como Nilep (2006), focaliza a alternancia de codigo

n&o apenas como indicativa de um grupo de membros de uma comunidade de fala
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particular mas também como uma estratégia de criacdo de sentido comunicativo e
social na interacdo, sendo necessaria a interpretacdo dos participantes. Ela tem,
entdo, sentido comunicativo e social e € um recurso retérico do dia-a-dia e ndo
parte da gramatica.

As estruturas de participacdo, portanto, sdo formas diferenciadas de
construir a interacdo discursiva por parte dos interagentes que desconstroem o
binarismo falante/ouvinte, principalmente focalizando a jogo como situagdo
interacional. Os enquadres, 0s posicionamentos, os esquemas de conhecimento e
as pistas de contextualizacdo sdo todos operacionalizados concomitantemente na
interacdo constituindo a multiparticipacdo que, juntamente com as performances
do narrar, medeiam ou co-constroem simbolicamente os sentidos.

Desta forma, encerro o capitulo 4, no qual apresentei a discusséo sobre 0s
fundamentos tedrico-metodologicos que embasardo a analise dos dados,
focalizando a teoria da narrativa, aspectos sobre narrativas ficcionais e a fala em
interacdo na abordagem de conceitos da SLI. Considero que estes conceitos sao
essenciais para as reflexdes sobre a aplicacdo do RPG como proposta pedagogica
no contexto da surdez por relacionarem-se a caracteristicas inerentes ao jogo,
especialmente a co-construcdo de narrativas e a interatividade. Passamos, assim,

ao capitulo de metodologia.
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