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BEST-SELLER E GAMES: A INICIACAO DO JOVEM NO UNIVERSO
LITERARIO
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RESUMO: E facilmente constatavel a falta de interesse pela literatura esbocada pelos jovens do
Ensino Médio. Também sdo constantes as queixas dos professores com relacao ao gosto cultural
dos alunos, bem como seu afastamento do universo literario. Ao contrario dessa realidade, o
interesse dos adolescentes pelo universo virtual dos games cresce consideravelmente, bem como
os produtos que se originam de suas famosas franquias, como os Best-sellers. O artigo a seguir
tem como objetivo refletir sobre a aplicabilidade dos games e dos Best-Sellers como ferramenta de
insercdo do jovem na literatura. Sera abordada brevemente a conceituacdo e histéria do
surgimento da Literatura de Massa, bem como as diferengas entre a literatura pertencente ao
canone e o Best-Seller. Trataremos das questdes de formacdo de leitores por meio da
narratividade dos Jogos Digitais. Em seguida sera proposta uma reflexao sobre a aplicabilidade
das leituras de massa e dos jogos digitais nas salas de aula, visando aumentar a adesao dos
jovens a leitura.

PALAVRAS-CHAVE: Best-seller. Game. Leitura. Jovem Leitor.

Introducao

Observa-se, em varias esferas do ensino publico e privado, especialmente no
ensino médio, uma baixissima adesao dos jovens ao universo da literatura. Fato
facilmente verificavel nos discursos dos professores ao afirmarem que os alunos
nao Iéem nem mesmo os livros cujas indicacdes sao requisitos para avaliacoes; e
dos estudantes quando esbogam sua desaprovacdo com relacdo aos livros que
lhes sao solicitados para leitura. Em consonancia com o obstaculo anterior, pode-
se notar ainda o uso constante e Unico da literatura classica no processo de

ensino e aprendizagem de literatura. Sobre esse fator Tavela (2010) explica:

A escola assumiu para si a deciséo a respeito da adequacao de textos e a
legitimacao de determinadas préticas de leitura, na tentativa de defender e
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valorizar 0 que selecionou ser importante para formar leitores. Assim, a
escolha dos textos que serdo “trabalhados” é feita de maneira arbitraria, o
gue quase sempre provoca no jovem uma certa aversao pelos livros.
(TAVELA, 2010, p. 2)

O ensino de literatura da-se de modo diacronico e sincrbnico, por isso é
necessaria a teorizacao das obras classicas, bem como sua contextualizagdo no

momento historico em que ela se encontra inserida.

Um dos maiores desafios da Educacao na contemporaneidade é a producao de
estratégias que contribuam no processo formativo de jovens e adultos que
apreciem a leitura e vejam nela um universo rico e criativo. A educacéo para a
literatura deve ser pautada na ampliagdo dos horizontes do leitor, apresentando a
literatura como uma rica fonte de busca e construcdo de diferentes modos de
compreensdo do mundo. Para fundamentar a complexidade e o desafio na
producdo de criangcas e jovens apreciadores do universo literario recorre-se a
terceira edicdo da pesquisa "Retratos da leitura no Brasil", realizada pelo Instituto
Pro-Livro. Nessa pesquisa enfatizamos o seguinte dado: o numero de Nao-
leitores’ aumentou 5% do ano de 2007 para o ano de 2011, e a pesquisa foi
realizada com um total de 173 milhdes de pessoas no ano de 2007, contra 178
milhdes de entrevistados no ano de 2011.

Os dados acima descritos podem ser relacionados também a existéncia de um
grande contingente de professores frustrados por acreditarem que ndo obtiveram
sucesso no proposito de despertar o gosto dos adolescentes pela literatura.
Muitos estudantes séo apaticos a fruicao literaria, crendo que todos e quaisquer
livros sdo magantes, afastando-se cada vez mais do universo literario. Apesar dos
tétricos resultados apontados pela pesquisa "Retratos da leitura no Brasil", existe
um contingente enorme de obras literarias que fazem sucesso, principalmente

entre o publico jovem.

! Definicao de Leitor e Nao-leitor apresentada pela pesquisa Retratos da leitura no Brasil. Leitor: é
aquele que leu, inteiro ou em partes, pelo menos um livro nos ultimos trés meses. Nao-leitor é
aquele que nao leu nenhum livro nos Ultimos trés meses, mesmo que tenha lido nos dltimos doze.
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Muitas delas sao oriundas de famosos games, outras tantas sdo adaptadas ao
cinema, lotando bilheterias do mundo todo, conquistando uma legido de fas e
despertando o interesse de milhares de pessoas, mais especificamente do publico
que se encontra em idade escolar.

Esses textos que possuem um grande impacto mercadolégico dentro da cultura
de massa sdo muitas vezes execrados e abolidos das salas de aulas pelos
professores mais conservadores que acreditam que a academia deve primar
exclusivamente por aquilo que é efetivamente artistico e cientifico, ignorando as

expressodes culturais e artisticas da contemporaneidade.

Um mercado notadamente ascendente € o mercado da literatura de massa
oriundo da releitura de narrativas digitais extraidas de famosas franquias de
games. Como exemplo pode-se mencionar a prestigiada franquia de jogos
intitulada Diablo, criada pela empresa de softwares Blizzard, que, apds o grande

sucesso de vendagem dos jogos, transformou parte do seu enredo em romance.

Diante disso muitas perguntas surgem: de onde surgiram 0 conceito e a
diferenciacdo entre a alta literatura e o Best-Seller? Por que os Best-Sellers e
Games atraem tanto a atengédo dos jovens em idade escolar? Como utilizar os
Best-Sellers e os Games a servigo da insercdo do jovem no universo literario? O
artigo tenciona responder a algumas dessas inquietacées e propde uma reflexdo
a respeito das principais questdes que envolvem a polémica dos Best-Sellers e
dos Games, principalmente no ambito educacional.

Os Games: relacoes com a formacao do jovem leitor

E de amplo conhecimento o modo como o universo dos Games ganha cada vez
mais espag¢o no cotidiano dos jovens em idade escolar. De acordo com Alves
(2008), em meados da década de oitenta, iniciam-se as investigacées sobre a
relacdo dos jogos eletrbnicos com os processos de aprendizagem; e um dos

pioneiros nessa linha foi o tedrico Greenfield (1988) com o estudo do
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desenvolvimento do raciocinio na era da eletrbnica, enfatizando a televisdo, os

computadores e os videogames (ALVES, 2008, p. 3).

Com esse fenbmeno, torna-se necessaria a reflexdo sobre a forma como esse
fato influencia na formacao intelectual e cultural dos adolescentes. Os adultos, e
mais especificamente os professores, podem utilizar esse fator de modo
estratégico, elaborando técnicas de trabalho a fim de utilizar essas midias a seu
favor e nao té-las como inimigas, perpetuando o preconceito popular de que elas
sao prejudiciais no processo de construgdo do conhecimento discente. Segundo
Amaral e Paula 2007:

Os jogos eletrénicos compbée um fendmeno tecnocultural recente. Em
meados da década de 1970, comecaram a ser vendidos aos milhoes,
tornando-se objetos de entretenimento e lazer em varias regiées do globo,
desde o mundo capitalista ocidental até boa parte dos paises asiaticos.

Se inicialmente poucos eram adeptos dessa pratica, 0 mesmo nao e pode
dizer nos dias de hoje, em que o mercado de jogos ja supera em
faturamento a industria do cinema e possui previsao de um crescimento
continuo nos préximos anos. (AMARAL; PAULA, 2007, p. 364)

Nota-se entdo que as questées que tangem a formacgao cultural contemporéanea
sao pautadas nas novas tecnologias, e, por isso, faz-se necessario aprender a

conviver com elas ao invés de nega-las.

Gracas ao grande contingente de jovens que aderem a esse novo estilo de
entretenimento, surgem com eles uma vasta parcela de leitores, que, avidos pelas
“narrativas” contidas em seus jogos prediletos, consomem uma significativa

quantidade de materiais relacionados a determinadas franquias de jogos digitais.

A titulo de exemplo podemos mencionar a famosa série de jogos denominada
“Assassin’s Creed”, que, além de obter grande sucesso na vendagem do
software, criou também uma série de romances baseada no jogo. A série
produzida pelo autor Oliver Bowden € uma das maiores campeas de venda entre
0 publico jovem, caracterizando-se, portanto, como um Best-seller. Porém, como

assegura Alves (2008):
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Penso que uma trilha ainda a ser seguida passa pela formacdo dos
nossos docentes. Como criangas e adolescentes, os professores precisam
imergir nos ambitos semibticos que entrelagam a presenga das
tecnologias na sociedade contemporénea. Levar os jogos digitais para a
escola por que seduzem o0s nossos alunos, sem uma interagao prévia,
sem a construcao de sentidos, buscando enquadrar esse ou aquele jogo
no conteudo escolar a ser trabalhado, resultara em um grande fracasso e
frustragéo por parte dos docentes e dos discentes. (ALVES, 2008, p. 3)

Surgimento e conceituacao do Best-Seller

Com as mudangas ocorridas no mundo ocidental apds fen6meno da Revolucéo
Industrial, nota-se um crescente aumento no niumero de pessoas alfabetizadas.
Esse crescimento iminente de pessoas letradas faz com que o mercado
capitalista comece a voltar suas atencbes para um novo tipo de mercado: o
mercado livreiro e/ou literario. A partir dai descobre-se que a literatura, ndo mais
como imaginavam os formalistas e os criticos literarios, possui, além da fungao

critica e artistica, a funcao comercial e de entretenimento.

Com a democratizagdo do Ensino, os livros que até entdo circulavam apenas
entre uma pequena parcela da populacédo, que desfrutava de bens de consumo e
de uma educacao formal privilegiada, passam a fazer parte também do cotidiano
de um publico que, apesar de nao possuir educacado académica tao singularizada,
era alfabetizado. Dessa forma, o livro aos poucos tornou-se um bem acessivel a
todos, ou seja, um produto para o consumo das massas. Cabe lembrar também
que, segundo Leontiev (1978), as desigualdades existentes entre as camadas séao
produtos de desigualdades econémicas, de classes e também das consecutivas
desigualdades de relagcbes com as aquisicbes que encarnam as aptiddes e
faculdades da natureza (LEONTIEV, 1978, p. 267).

Como ponto de partida para uma nova concepc¢ao literaria, como foi dito acima,
excedia as dimensdes criticas e reflexivas, inicia-se um processo de simplificagéo
formal e producao de obras com linguagem acessivel as massas. A qualidade das

obras e producdes literarias e culturais passa por um processo de revalorizacao
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no mercado consumidor e também para a parcela da populacdo que compunha o

Senso comum.

Se antes eram o0s aspectos artisticos e formais que davam qualidade as
producgdes literarias, agora elas passam a ter seus valores atribuidos a partir da
quantificacdo das vendas, ou seja, pelo seu sucesso ou fracasso com o publico
consumidor. A escala de valorizacdo de uma determinada obra passa a ser
diretamente redirecionada pelo mercado, inicia-se a disputa constante pelo
espaco relativo aos padrdes vigentes até entdo, sendo que esses padrdes
primavam unica e exclusivamente pela quantidade de vendagens em detrimento

da qualidade do produto literario.

A respeito disso, acrescenta-se, segundo Leontiev (1978), a acentuada auséncia
de condigcdes de acesso a arte e aos bens culturais pelas classes desfavorecidas
que se da justamente pela concentracdo material de bens das classes
dominantes (LEONTIEV, 1978, p. 255). Essas classes economicamente
desafortunadas por muito tempo foram submetidas a um precario
desenvolvimento cultural e um débil sistema de acesso a educagéo formal e
académica. Em consequéncia desses fatores as classes dominantes utilizaram-se

dos bens materiais e culturais ao seu bel prazer, estratificando-os.

Diversos fatores, como o aumento do desenvolvimento e disseminacao dos
artefatos tecnoldgicos, trouxeram consigo varias mudancas no cotidiano do
trabalhador bracal no periodo pds-Revolugcéao Industrial. Comecava-se a pensar
em selecdo de mao de obra qualificada e na parcela de trabalhadores que até
entdo permaneciam analfabetos, bem como naqueles que comecavam a fazer
parte do mundo da producao escrita e literaria e passam a ver nos livros, de modo
geral, um simbolo de erudi¢do e objeto de formagdo do conhecimento. Quando o
livro passa a ser ressignificado pela massa trabalhadora e pela burguesia, estes

também passam a consumi-lo com muita assiduidade.
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Paralelo ao acesso dos livros pelas camadas sociais economicamente
desfavorecidas e com precdria insercao no sistema educacional, os avancos
tecnoldgicos e as ambicdes capitalistas enxergam nesse mercado um crescente
indice de sucesso, instigando cada vez mais o consumo dos livros e o0s
produzindo em maiores escalas; buscando também uma redugéo de seus pregos.
Reducédo de valores e alto numero de tiragens que s6 foram possiveis com a

difusdo e a criacao tecnolégica de maquinas de impressao.

Alta literatura versus Best-Seller, como separar?

A nocdo de Best-Seller ocorreu em meados do século XIX, na Franga, com o
surgimento da literatura de folhetim. Essa configuragdo de producéo textual era
publicada em uma secéo do jornal, como um rodapé. Inicialmente publicavam-se
trechos adaptados de romances que ja haviam sido lancados em forma de livros.

Essas publicacdes possuiam uma ligacao entre si, sendo uma sequencial a outra.

Essa estratégia de publicacdo foi bastante aceita pelo publico, aumentando
consideravelmente os indices de vendagem dos jornais; sendo, portanto, mais
comercializado, carecendo assim de um numero maior de tiragens. A
consequéncia direta desse evento foi a queda do valor dos jornais, tornando-os
mais acessiveis a todos, inclusive aqueles que nao pertenciam as camadas
sociais mais abastadas. Tempos depois, essas historias publicadas nos jornais
sdo copiladas e transformam-se em romances que serdo considerados o0s
campedes de venda. Eliana Paz (2004) afirma que nas listas dos livros mais
vendidos da contemporaneidade circulam, em sua grande maioria, quase que de
forma unénime, as obras literarias voltadas para o entretenimento, sendo muito

raro de ser encontrada uma obra literéria classica (PAZ, 2004, p. 5).

A escrita e a selecao dos conteudos dos folhetins eram feitas a partir da analise
do gosto e da capacidade de abstragcdo do operariado e da burguesia. Desse
modo, as producbes comecaram a buscar a utilizacdo da linguagem cotidiana, a

busca de arranjos gramaticais simples, contendo periodos curtos e fabricando
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enredos que se assemelhassem com a vida cotidiana daqueles que a
consumissem. Segundo Aranha e Batista (2009):

O folhetim, antecessor do best-seller, instaurou um modelo de narrativa
fracionado, constituindo-se em uma corrente cujos elos eram
acrescentados a cada volume do jornal em que eram publicados,
edificando-se lentamente perante o leitor. (ARANHA; BATISTA, 2009, p.
126)

Os personagens passam a ser planos e rasos, ndao ha grandes conflitos, bem
como grandes ideias que necessitem de um prévio apreco pela arte para serem
compreendidas.

Ha também o modo negativo de tratamento e recepc¢ao da literatura de massa
pela critica literaria. Considerada uma leitura de cunho ‘“inferior’, destinada
apenas a fruicdo, o Best-Seller foi por muito tempo visto apenas por esse
meandro. Porém, sabiamente Umberto Eco (2000) diferencia o conceito de baixa
literatura e literatura de massa do conceito de literatura de entretenimento (ECO,
2000, p. 37). Tomamos como exemplo uma das obras de maior sucesso da
atualidade: As Crénicas do Gelo e do Fogo, de autoria do romancista e roteirista
norte-americano George R. R. Martin, sendo muito bem recebida pela critica em
geral e vendendo aproximadamente quinze milhdes de exemplares
mundialmente. Essa saga (composta até agora por cinco livros ja publicados) vem
sendo indicada a varios prémios de fantasia e ficcdo cientifica (ARAUJO, 2011).

Essa produgéo trata de um periodo de guerra civil entre diferentes familias, todas
elas buscam conquistar o trono de ferro. A guerra é ambientada em um universo
fantastico. Na busca sobre informacbes oficiais sobre o escritor, verifica-se o
trabalho intelectual de Martin ao debrucar-se arduamente sobre conflitos e
guerras historicas para, assim, obter verossimilhanca em sua producdo. Desse
modo depreende-se que, durante a escrita de seus romances, George Martin
elabora um caro trabalho de producéo e escrita, visando elaborar artisticamente

seus escritos.
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E justamente o trabalho de valorizagdo estética dada & obra pelo autor que vai ou
nao lhe conferir um status de alta literatura ou apenas de literatura de mercado.
Nas Crénicas do Gelo e do Fogo nota-se claramente a presenca de Varios
elementos que compode também as obras classicas como: linguagem rebuscada,
personagens complexos e esféricos, descricoes longas e detalhadas, entre
outras; e, ao lado delas, observamos também caracteristicas de romances de

folhetim como: catarse, tensao e climax.

Buscar exemplos de literatura de massa e baixa literatura nao € custoso quando a
contemporaneidade é analisada enquanto periodo de producao literaria. Dentre
os livros que circulam como os mais vendidos nas famosas revistas em circulagéo
do pais, pode-se elencar a saga Crepusculo. A trilogia produzida pela escritora
Stephenie Meyer atingiu grande sucesso de bilheterias em suas adaptacoes
cinematograficas, que geraram lucros milionarios. Porém, a obra em si foi alvo de
severas criticas. Razao pela qual essa obra é intitulada baixa literatura pela critica

literaria.

As personagens da saga Crepusculo sao rasas, os conflitos sao aparentes, ha, ao
longo do romance, algumas falhas na verossimilhanga; a obra toda foi escrita e
pautada no gosto popular de adolescentes, preferencialmente do sexo feminino.
Consideram-se também as questbes formais e de acessibilidade da lingua
presentes na saga Crepusculo. A obra é composta de vocabulario simples, que
pouco exige conhecimento vocabular do publico consumidor, isso se da de modo
intencional por parte da autora; ndo sendo, portanto, um desleixo em relagdo aos
seus leitores, mas sim um meio de tornar sua obra facilmente compreensivel ao

publico que a mesma pretende atingir.

Apés definir e exemplificar as conceituacdes de alta literatura e Best-Seller, pode-
se inferir que uma determinada obra, ainda que ndo seja considerada classica
pelo canone literario, pode, ao mesmo tempo, ser qualificada como Best-Seller e
possuir caracteristicas semelhantes aquelas encontradas em producgdes literarias

tidas como classicas. A Alta literatura pertence a um nucleo de produgao que
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contempla aspectos estéticos de producado literaria, enquanto os Best-Sellers
representam a baixa literatura, ou sub-literatura, valendo-se de uma investigacao
apurada sobre os gostos culturais vigentes, umas vez que quanto mais uma obra
atenda aos anseios populares, maior sera seu indice de vendagem e mais éxito

ela apresentara diante do mercado livreiro.

Aplicabilidade do Best-Seller como ferramenta de insercao do adolescente
no universo da alta literatura

Na tentativa de romper com o preconceito existente contra os Best-Sellers e
utiliza-los na constituicdo e insercdo dos adolescentes no universo literario por
meio da fruicdo, e considerando sempre a evolucado do jovem que tomara contato
com essa literatura, pode-se recorrer a interessante reflexao de José Paulo Paes,
defensor da “Teoria do Degrau”, que aborda a questdo da literatura de
entretenimento e da ficcao cientifica despido de relativismos:
Talvez cause estranheza ter-se falado até agora s6 de um nivel popular e
de um nivel médio na literatura de entretenimento, deixando de fora um
eventual nivel superior. Este ja seria o da literatura erudita ou de proposta,
onde ha de igual modo um propésito de entretenimento, embora de
natureza mais sutil e menos “fisiolégica”, se assim se pode dizer que nos
dois outros niveis. E em relacdo a esse nivel superior alids que uma
literatura média de entretenimento, estimuladora do gosto e do habito da
leitura, adquire o sentido de degrau de acesso a um patamar mais alto
onde o entretenimento ndo se esgota em si, mas traz consigo um

alargamento da percepgcdo e um aprofundamento da compreensdo das
coisas do mundo. (PAES, 1990, p. 28)

Os meios educacionais tendem a acompanhar as evolugées sociais, histoéricas e
sociais; razao pela qual os métodos pedagdgicos necessitam se adaptar a essas
novas realidades postas. Sendo assim é seguro que os métodos educativos
devam buscar pontos comuns entre as vivéncias da juventude no mundo atual, e

a literatura de fruicdo pode, com sucesso, subsidiar tal relacéo.

Trabalhar, incentivar, bem como discutir a fungdo social da literatura na sala de
aula é papel do professor, porém despertar o real gosto pela leitura se torna uma
tarefa ardua quando esse trabalho se utiliza apenas de obras eruditas e
consagradas pelo canone literario. Muitos estudantes ndo se identificam com
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obras classicas, julgando-as macantes e obsoletas, pois esses livros nao
apresentam uma conexdo direta com as vivéncias do publico que se pretende
atingir. Dessa forma, nota-se a importancia da iniciacgdo do aluno no universo

literario primeiramente através de leituras de fruicao.

Outro aspecto que possibilitara as discussbes em sala de aula é a
problematizagcdo das formas de opressdao que afastam a cultura erudita das
camadas populares, levando aos estudantes a ideia de alienacao cultural e
econbmica, trabalhada por Leontiev (1978) ao afirmar que a alienagédo econdmica,
fruto da divisdo social do trabalho, acarreta ndo s6é o afastamento da cultura
intelectual das massas, resultando também uma formacao de cultura declinante
produzida para atingir e ser consumida por essa mesma massa (LEONTIEV,
1978, p. 239). A produgdo da qual trata o autor pode ser associada a baixa

literatura.

Ao longo do processo de ensino, € esperada a evolugdo do conhecimento
académico do alunado, e, nessa etapa, torna-se fundamental a associagao dentre
a literatura de fruigdo e as obras literarias eruditas. Nesse quesito Vygotsky afirma
que:
[...] as formas mais desenvolvidas da arte sdo a chave das formas
atrasadas, como a anatomia do homem o é em relacdo a dos macacos e
nao ao contrario. [...] Andlise da reagdo estética indica que a finalidade da
investigagdo nao consiste na exposigdo sistematica da doutrina
psicolégica da arte em todo seu volume e amplitude (todas as variedades
da arte, todos os problemas, etc) nem sequer a investigagdo indutiva de

uma série determinada de fatos, mas sim justamente a andlise dos
processos em sua esséncia. (VYGOTSKY, 1991, p. 374-375)

Na citacdo acima Vygotsky enfatiza a importancia da realizacdo de um trabalho
centrado nas obras classicas, umas vez que elas sdo a génese da apropriacao e
da esséncia das formas mais atrasadas de arte.

Tendo como base as reflexbes anteriores, pode-se afiancar que o docente deve
explorar a possibilidade de trabalho com obras que nao sao classicas, cuidando
sempre da intencionalidade educacional que cada obra literaria tera junto ao
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processo de ensino e aprendizagem de seus discentes. Se por um lado é
necessario despertar nos jovens em idade escolar o interesse pela leitura, é
também conveniente que esse individuo, ap6s a aquisicao do habito de leitura, se
torne critico com relacdo aquilo que sera selecionado futuramente por ele

enquanto leitor.
Conclusao

Apds as conceituagdes e reflexbes realizadas, nota-se que o trabalho com a
instrumentalizacao da literatura de massa e a utilizacao de jogos digitais com a
finalidade de formacao de leitores jovens apresenta-se como potente ferramenta.
A complexidade desse trabalho é Obvia, porém necessaria, exigindo
primeiramente uma ruptura com os preconceitos atribuidos aos Best-Sellers e aos
Games e um conhecimento sistematizado deles para que sua leitura nao se

decline apenas no quesito do entretenimento e do relativismo.

E preciso pautar o trabalho com a leitura em aspectos de construgcdo de
consciéncia humana e politica. Trazer um Best-Seller para a sala de aula significa
abordar com os discentes todos os seus aspectos positivos, bem como
estabelecer criticas em relacdo ao seu modo de producdo e a sua fungao
ideolégica e mercadoldgica. O professor deve primar pelo aluno critico e reflexivo
e nao apenas voltar sua atencdo a leitura unica e exclusivamente alienante e

consumidora.

Muitos docentes caem nessa armadilha também com as obras classicas; pois, a
partir do momento que ndo possuem o dominio do conteudo das mesmas,
passam-nas aos alunos, que muitas vezes nao compreendem sua finalidade e
nao avancam no processo de construcdo do conhecimento e no acesso aos bens
culturais. Afinal o papel da escola é o de promocao da emancipacao e reflexao e
nao apenas reprodutor de conteudos prontos.
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BEST-SELLER E GAMES: INITIATION OF THE YOUNG IN LITERARY UNIVERSE

ABSTRACT: It is easily verifiable lack of interest in literature sketched by young high school
students. Are also constant complaints from teachers in relation to the cultural liking of the students
as well as their distance from the literary universe. Contrary to this fact, teenage interest in the
virtual world of games grows considerably, as well as products that originate from their famous
franchises such as best-sellers. The following article aims to reflect on the applicability of the
games and Best-Sellers as the young insertion tool in the literature. Will be briefly discussed the
concept and history of the emergence of Literature Mass, as well as differences between literature
belonging to the canon and the best-seller. We'll tackle the issues of educating readers by means
of the narrative of Digital Games. And then will be proposed reflection on the applicability of the
readings and mass of digital games in the classroom, to increase the adhesion of young people to
read.

KEYWORDS: Bestseller. Game. Reading. Young Reader.
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