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RESUMO

O crescente avanco da tecnologia tras consigo a necessidade da insercéo
destas em sala de aula, onde os beneficios do uso de TICS (Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo) no processo de ensino-aprendizagem Sao notorios.
Neste contexto, este trabalho busca expor uma perspectiva através de uma
pesquisa etnogréfica acerca da utilizacdo de jogos digitais adaptados de textos

literarios como estimulo no processo ladico de aprendizagem na educacéo infantil.

Palavras-chave: Jogos Digitais; TICS; Educacao Infantil; Literatura.



ABSTRACT

The increasing advance of technology brings with it the need to insert these in
the classroom, where the benefits of using ICTs in the teaching-learning process are
notorious. In this context, this work seeks to present a perspective through an
ethnographic research about the use of digital games adapted from literary texts as a
stimulus in the process of learning in children’s education.

Keywords: Digital Games; ICTs; Children’s Education; Literature.
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1 INTRODUCAO

O advento tecnoldgico pelo qual o mundo passa nas ultimas décadas fez
com que novas culturas, como a Cibercultura, imergissem (COELHO, 2014). Dessa
maneira o cotidiano de criancas e adolescentes tem sido afetado, refletindo em suas
formas de comunicacéao e relacionamentos. Segundo Stevens (2011), a evolucao da
interagdo na area do entretenimento, fez com que as tecnologias de imersdo sejam
cada vez mais empregadas, possibilitando ao usuério interacfes especiais, seja
ludicamente ou fisicamente permitindo-os mover objetos e adentrar mundos virtuais.
Sabe-se que os jogos tém um papel fundamental no processo de desenvolvimento
motor, afetivo e cognitivo, onde eventualmente resultam em pensamento légico e na
formulacao de conceitos, de modo que sua acao desperta o interesse da crianga no
processo de aprendizagem (GALLAHUE e DONNELLY, 2008). Assim, 0s jogos e
brincadeiras tornam-se ferramentas eficazes para o0 processo de ensino-
aprendizagem (PIAGET, 1978).

Segundo Piaget (1971), o desenvolvimento da crianga acontece através do
ladico, palavra derivada do latim que significa brincar, e nela se incluem jogos,
brinquedos e brincadeiras. Assim atividades ludicas tém um papel fundamental na
formacado da crianca e podem ser utilizadas como um rico recurso para as praticas
pedagdgicas (KISHIMOTO, 1999).

Sabe-se que a aplicacdo de metodologias tradicionais no ensino apresenta
cada vez mais desafios para o sistema educacional brasileiro. Segundo Antunes
(2014), “durante muito tempo confundiu-se "ensinar" com "transmitir", tendo o aluno
como um agente passivo de aprendizagem e o professor um transmissor, nao
necessariamente presente nas necessidades do aluno”. Nesse contexto, adequar 0s
métodos tradicionais as novas tecnologias, faz com que os jogos digitais sejam uma
proposta para a quebra desse paradigma, tendo papel fundamental no processo de
ensino.

O uso de jogos digitais aplicados ao ensino passou a ser mais frequente
apos o advento da internet 2.0 (COELHO; COSTA, 2013), onde novas formas de
interacdo com a midia tornaram-se acessiveis. Através de artefatos multimidia, livros
ganharam cor, movimento, forma, textura e dinamica utilizando-se de linguagens

verbais, visuais e sonoras. Sob essa perspectiva, a utilizagdo de roteiros baseados
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em adaptacgOes literarias faz com que o ato de jogar seja um processo de leitura
realizado pelos jogadores, que compreenderdo através da narrativa, a importancia
dos personagens, das missfes e dos diferentes niveis de interacdo propostos.
(ARAUJO, 2015).

Partindo desta explanacdo, este trabalho tem como problema a ser
abordado: Como os jogos digitais adaptados de textos literarios podem estimular o

processo ludico de aprendizagem na educacdao infantil?

OBJETIVOS

Como objetivo, o presente trabalho visa apresentar as reflexdes construidas
ao longo da investigacéo através de uma pesquisa etnografica, acerca da utilizacéo
de textos literarios adaptados em jogos digitais, com intuito de estimular o processo
ludico de aprendizagem na educacdo infantil. Para tanto, busca-se conhecer:

e Os processos envolvidos na producéo de jogos digitais.

e A correlagdo entre jogos digitais e brincadeiras no processo de ensino e
aprendizagem.

e O papel dos jogos digitais na educacéao infantil para o desenvolvimento de
habilidades cognitivas, bem como uma perspectiva para o uso dos jogos

digitais na educacéo infantil.

JUSTIFICATIVA

Dentro da perspectiva abordada, justifica-se a escolha do tema em questao
como uma forma de viabilizar a utilizacdo dos jogos digitais com roteiros adaptados
de obras literarias como um instrumento integrado ao ensino tradicional. O jogo
eletrénico, de forma ladica, promove o desenvolvimento cognitivo e possibilita a
aquisicao de informacdes, despertando o interesse da crianca no processo de
aprendizagem. Assim, este estudo aborda a importancia dos jogos digitais para o

desenvolvimento infantil e para o processo de ensino-aprendizagem.
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ESTRUTURA DO TRABALHO

Para que este trabalho busque alcancar os objetivos propostos, segmentou-
se o0 conteudo da seguinte forma:
e O capitulo dois busca expor o estado da arte atual do tema abordado bem
como trabalhos decorrentes e seus principais autores.
e O capitulo trés traz uma contextualizacdo acerca dos jogos tradicionais e
digitais, explanando seus tipos, géneros e plataformas.
e O capitulo quatro busca expor o processo envolvido na producdo de jogos
digitais, como fases do projeto, documentos e conceitos.
e O capitulo cinco, por fim, aborda o uso de tecnologias na educacéo (TICs),
dando enfoque a utilizacdo de jogos digitais como ferramenta no processo de
ensino-aprendizagem, bem como os jogos digitais adaptados de textos

literarios.
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2 REFERENCIAL TEORIOCO

A aplicacdo de metodologias tradicionais no ensino apresenta cada vez mais
desafios para o sistema educacional brasileiro. Nesse contexto, a inser¢cdo de novas
tecnologias, como o0s jogos digitais, representa um papel fundamental para o
processo de ensino infanto-juvenil.

No ano de 2013, o Brasil produziu cerca de 620 jogos digitais voltados a
educacdo e 698 para o entretenimento, oque demonstra um crescimento para area
de games para educacao (ALVES; COUTINHO, 2016)

O jogo é o vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizacdo de
uma atividade (LEITAO, 2008). Ou seja, o ensino utilizando jogos digitais cria
ambientes propicios para o desenvolvimento intelectual da crianca. Tavinor (2009)
afirma que os jogos digitais claramente envolvem narrativas em sua composicao,
onde o jogador desempenha papeis nestas narrativas.

Segundo Araujo (2015):

A obra literaria, por meio dos aspectos totalizadores das representacdes da
linguagem, do cenario e da narratividade, permite que o leitor crie imagens,
ouca sua prépria voz na condicdo de narrador e se sinta parte integrante da
obra.

Assim, a adaptacdo permite a criagdo de uma nova linguagem, atendendo
ndo apenas a propositos literarios, mas também pedagdgicos, deixando-a
interessante para o aluno, sendo um complemento as préticas tradicionais.

A industria mundial de jogos digitais ja produziu vérios titulos baseando-se
em obras literarias. No cenario estrangeiro, podemos citar a franquia de jogos da
publisher: EA Games: Harry Potter, onde a dinamica do jogo se da através de
roteiros adaptados dos famosos livros da escritora JK Rolling. Ja o jogo Metro 2033:
The Last Refugeé desenvolvido pela THQ é uma adaptacdo do romance de mesmo
nome, escrito pelo russo, Dmitriy Glukhovskiy. A também o famoso jogo Dune, de

1992, baseado no livro de mesmo nome criado pelo autor Frank Herbert’s. *

! Pesquisa divulgada em portais eletrdnicos:

5 jogos que vocé ndo sabia que eram baseados em livros. 2015. Disponivel em:
<https://www.tecmundo.com.br/video-game-e-jogos/83053-5-jogos-voce-nao-sabia-que-baseados-
livros-video.htm>. Acesso em: 18 de Abril de 2017.

Top 10: Melhores jogos inspirados em livros. 2015. Disponivel em:

<http://www.curtojogos.com.br/artigos/jogos-baseados-em-livros>. Acesso em: 18 de Abril de 2017.
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No ambito brasileiro, o site Livro e Game? criado pelo gestor cultural Celso
Santiago traz trés grandes obras classicas da literatura em formato de jogos digitais:
O Cortico, de Aluisio Azevedo; Dom Casmurro, de Machado de Assis; e Memorias
de um Sargento de Milicias, de Manuel Antonio de Almeida. Esses tém o objetivo de
incentivar o0 habito da leitura de forma prazerosa e nao de forma obrigatdria aos
estudantes.

Desta maneira no universo dos jogos digitais, a participacdo do leitor se
completa na figura do jogador. Portanto, € necessario jogar para seguir e
compreender as instancias daquela narrativa que inspirou a criacdo do jogo
(ARAUJO, 2015). Para tanto, pode se dizer que a utilizacdo desses jogos em sala de
aula pode possibilitar um aprendizado tdo eficaz quanto as metodologias

tradicionais.

2 Livro e Game. Disponivel em: <http://www.livroegame.com.br>. Acesso em: 19 de
Setembro de 2016.
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3 0 JOGO

A palavra jogo origina-se do vocabulo latino Ludus que traz em seu
significado o conceito de diversédo e brincadeira (LEITAO, 2008). Segundo Lima
(1992, apud Gomes 2000), o brincar significa o conjunto de atividades que se
assemelham entre si pelo carater ludico. Para Huizinga (2003) o jogo traz em si uma
atividade ludica muito mais ampla, ou seja, uma forma de evasdo da vida real
limitada pelo tempo e espaco. Assim, através do jogo, € possivel desconectarmos
nossa mente do mundo real e, nos aventurarmos pela atmosfera que este nos
remete.

De acordo com Crawford (1982), um dos intuitos fundamentais do jogo €
educar, sendo o ato de jogar, uma forma de agregar novos conhecimentos e
experiéncias. Ou seja, baseado em regras, o jogador € desafiado constantemente a
fim de aprimorar suas habilidades. Quando tratamos de desafios em jogos, Juul
(2005), os categoriza em dois grupos: Progressivo e Emergente. Os jogos
progressivos contam com um conjunto de regras restrito, onde o0s objetivos séo
apresentados na forma de acdes pré-determinadas com progressao sequencial e
obrigatoria. Ja os jogos emergentes permitem diferentes interacées com as regras,
dando a liberdade para que os jogadores definam estratégias especificas para
obtengcao de um mesmo objetivo.

Para Kishimoto (1997), o jogo é um objeto de suporte para o
desenvolvimento infantil, onde a crianca ao desempenhar regras efetiva uma
aprendizagem significativa. Wajskop (1995) ressalta que ainda que o0 jogo seja visto
como um objeto ligado a atividade ludica infantil, ndo a torna exclusiva. Em forma de
jogos, a conduta ladica esta também presente na vida adulta da pessoa. (KAMII e
DECLARK 1988; PIAGET 1975). De acordo com Gongalves (1996), o ato de brincar
€ uma atividade das criancas e dos adultos, pois ndo se restringe somente a

infancia, embora tenha predominancia nesse periodo.
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3.1 TIPOS DE JOGOS

Quando tratamos de jogos, podemos elencar diversos fatores que o0s
diferem. A Teoria de Jogos determina que estes sistemas possam ser
matematicamente representados na forma de um conjunto de jogadores, estratégias,
estados e valores (LUCCHESE; RIBEIRO, 2012).

Segundo Lucchese; Ribeiro (2012), os jogos podem ser cooperativos ou néo
cooperativos, estaticos (simultaneos) ou dindmicos (sequenciais), com informacao
perfeita ou imperfeita. A partir deste modelo, € possivel categorizar um jogo atraves

de diversas formas, sendo as principais destacas abaixo.

3.1.1 Jogos de Cartas

Nos jogos de cartas (Figura 1), a interacdo entre os jogadores é dada
através da utilizacdo de um ou mais baralhos, tradicionais ou especificos, conforme
as regras estipuladas pelo jogo em questao.

Segundo Crawford (1982), as estratégias apresentadas nestes jogos tratam-
se de uma combinagdo entre as cartas visiveis a todos, e as em posse de cada um
dos jogadores.

Assim 0s jogos de cartas, em sua maioria, sdo classificados como jogos

dindmicos de informacao imperfeita, podendo ser cooperativos ou néo.

Figura 1: Jogo de Poker

Fonte: Autor (2017)
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3.1.2 Jogos de Dados

Segundo Alaze (2013), em jogos de dados, utilizam-se a combinac&o dos
resultados destes como chave decisdria para o elemento em questdo. Cada
lancamento dos dados impacta diretamente sobre o resultado do jogo. Ou seja, por
produzirem numeros aleatérios, esses jogos envolvem geralmente um elevado grau
de sorte.

Assim, os jogos de dados podem ser classificados em sua maioria como
jogos dinamicos e de informacéo perfeita podendo ser cooperativos ou ndo. A Figura
2 ilustra um jogo que utiliza a combinacao dos valores dos dados como elemento de

vitoria.

Figura 2: Jogo de Craps

Fonte: Autor (2017)

3.1.3 Jogos de Tabuleiro

Conforme Alaze (2013) descreve, os jogos de tabuleiro comumente
constituem-se de um plano jogavel segmentado em setores e um conjunto de pecas
a serem manipuladas durante o jogo. Estes artefatos sao responséveis pelos status
dos jogadores, recursos e progresso do jogo.

Jogos de tabuleiro envolvem turnos; onde os jogadores tracam estratégias

baseadas nas jogadas anteriores de seu oponente. Os objetivos apresentado



18

nesses jogos podem variar significativamente, como: conquista de pecas, territorios,
pontos ou valores agregados (LUCCHESE; RIBEIRO, 2012). Estes jogos geralmente
podem ser representados por serem dinamicos de informacéao perfeita, podendo ser
cooperativos ou ndo. A Figura 3 ilustra um classico dos jogos de tabuleiro, onde o
jogador tente a derrotar seus adverséarios através de estratégias que os levem a

faléncia.

Figura 3: Banco Imobiliario

Fonte: Autor (2017)

3.1.4 Jogos Atléticos

Jogos atléticos sdo aqueles em que a aptidao fisica e a coordenacdo motora
prevalecem (LUCCHESE; RIBEIRO, 2012). Nesta categoria enquadram-se também
os Jogos Olimpicos que constituem: 26 esportes, 30 disciplinas e cerca de 300
provas.®

Crawford (1982) destaca que, por esta modalidade utilizar dos principais
conceitos da Teoria de Jogos, deve-se ter cautela na diferenciacdo quanto as suas

caracteristicas.

3 Pesquisa divulgada em portais eletrdnicos:
Jogos Olimpicos. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_OI%C3%ADmpicos>
Acesso em: 04 de Abril de 2017.
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3.1.5 Jogos Infantis

Segundo Lucchese; Ribeiro (2012), nos jogos infantis a principal motivagéo
ndo € apenas o desafio entre os participantes, mas 0os mecanismos introduzidos
para que os mesmos desenvolvam aptiddes fisica e mental.

Como exemplo, brincadeiras como o faz de conta proporcionam condi¢des
ricas para o desenvolvimento da crianca, através da interpretacdo de papéis,
diversos tipos de conhecimentos podem ser explorados pedagogicamente (BORBA,
2007).

Os jogos infantis também podem implicar na utilizacdo de brinquedos, sejam
eles de uso individual ou em combinado a outros. Estes auxiliam a formacgao, a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianca *. Para Kishimoto (1999), o brinquedo
coloca a crianca na presenca de reproducdes: tudo o que existe no cotidiano, a
natureza e as constru¢cdes humanas.

Portanto assim como nos jogos atléticos, os jogos infantis utilizam as mais

diversas caracteristicas conceituadas na Teoria de Jogos.

3.1.6 Jogos Digitais

Segundo Battaiola (2000), um jogo digital pode ser definido como um
sistema interativo que permite ao usuario, uma situacdo de conflito. J& Schuytema
(2013), define o jogo como uma atividade ludica formada por acdes e decisdes que
resultam numa condicao final. Araujo (2010) destaca que, 0s jogos digitais possuem
regras e objetivos explicitos, e estas exploram a capacidade do jogador em
desenvolver estratégias que o faca alcancar tais objetivos.

Nesta categoria enquadram-se desde jogos simples como o Tetris (Figura
4), que busca trabalhar a légica de encaixe das figuras geométricas, aos mais
diversos géneros de jogos como: luta, aventura, corrida, ha uma infinidade de jogos

eletrbnicos disponiveis.

4 Pesquisa divulgada em portais eletrdnicos:
Conceito de Jogo. Disponivel em: <http://conceito.de/jogo> Acesso em: 19 de Abril de
2017.
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Figura 4: Tetris

Fonte: Autor (2017)

Assim como nos jogos atléticos e infantis, os jogos digitais também utilizam

0s mais diversos conceitos da Teoria de Jogos.

3.2 0O JOGO DIGITAL

O jogo digital surgiu nos Estados Unidos no ano de 1958, durante a Guerra
Fria, como objetivo de apresentar a populacdo os avancgos tecnolégicos (ZANOLLA,
2007). Desde entdo, seu avango é inerente, influenciando no modo de vida da
sociedade.

Pode-se observar que os jogos digitais permitem aos jogadores, vivenciar
situacdes que ndo sao possiveis ou autorizaveis em um mundo real, social. Ou seja,
0s jogos digitais criam uma sensagdo de imersividade nos usudrios através da
combinacdo de aspectos artisticos e tecnoldgicos (BATTAIOLA, 2002). Steven
Spielberg, afirma que os jogos digitais poderiam ser igualados ao cinema e
considerados obras de arte quando tivessem a capacidade de fazer o jogador se
emocionar (PETRY, 2016).

Assim como no jogo tradicional, o jogo digital promove o desenvolvimento
cognitivo, na medida em que possibilita a aquisicdo de informacdes (Rosado, 2006).
Para Petry (2016), as caracteristicas que definem o conceito de jogo digital, s&o:
liberdade, regras, producédo de um estado de animo, capacidade de modificagdo de

regras, existéncia de elementos antagdnicos que estimulem o jogador a supera-los,
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objetivos intrinsecos ao jogo, circunscricdo de pontos de partidas e final de jogo e a
possibilidade de tomada de decisdes por parte do jogador.

Quando tratamos de jogos digitais, Battaiola (2000) afirma que estes sao
compostos por: enredo, motor e interface. O enredo determina o tema, a trama, 0s
objetivos e a sequéncia de acontecimentos decorrentes do jogo. O motor €
responsavel por gerenciar as reacfes do ambiente baseadas em acdes e decisbes
do jogador. Por fim, a interface permite a comunicacédo entre o jogador e o motor,
fornecendo feedback ao jogador através de meios de entrada e saida de
informacdes. Petry (2016) ressalta ainda que, um jogo digital necessita que seu
funcionamento seja dado através de sistemas computacionais, sejam eles:
computadores pessoais, fliperamas, consoles, TV, dispositivos moveis ou
Handhelds.

3.2.1 Plataformas

Uma plataforma computacional pode ser definida pela combinagéo
especifica de hardware e sistema operacional e / ou compilador destinado a
execucdo de um software o qual é projetado para ser executado internamente
obedecendo as instalaces. °

Battaiola et al (2001) classifica abaixo os jogos digitais quanto ao seu tipo de

midia.

3.2.1.1 Computadores Pessoais

Sdo0 jogos eletrbnicos desenvolvidos para serem executados em

computadores pessoais, sejam eles, desktops ou notebooks (Figura 5).

® Pesquisa divulgada em portais eletronicos:
FOLDOC. Disponivel em: < http://foldoc.org/platform > Acesso em: 30 de Abril de 2017 >
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Figura 5: Computador pessoal e notebook

Fonte: Autor (2017)

3.2.1.2 Fliperamas

Os fliperamas (Figura 6) sdo maquinas de jogos eletrénicos de uso publico,
operados por fichas ou moedas, as quais predominaram o mercado nas décadas de
1970 e 1980.

Figura 6: Maquinas de Fliperama

Fonte: Autor (2017)
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3.2.1.3 Consoles

Os consoles (Figura 7), mais conhecidos como videogames, s&o
equipamentos digitais desenvolvidos para uso doméstico compostos por uma
interface destinada a leitura ou armazenamento de dados de um determinado jogo

eletrénico conectado a um aparelho de TV.

Figura 7: Consoles de mesa

Fonte: Autor (2017)

3.2.1.4 Aparelhos de Celular

Jogos eletronicos a serem executados em telefones celulares / smartphones

(Figura 8) que tenham capacidade de processamento para 0 mesmo.

Figura 8: Aparelhos celulares

Fonte: Autor (2017)
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3.2.1.5 Handhelds e Consoles Portateis

S&o jogos eletronicos desenvolvidos para plataformas com recursos de
processamento maiores que celulares estas possibilitam melhores resolugdes
gréficas através de telas com melhor qualidade grafica e tamanho. A Figura 9 ilustra

alguns destes consoles portéteis.

Figura 9: Consoles portateis

Fonte: Autor (2017)

3.2.1.6 TV Digital

Jogos eletrénicos que podem ser executados em aparelhos de TV digital

(Figura 10) na forma de conteudo interativo.

Figura 10: TV Digital

R R R

Rope Rescué  Grawty Lol Frisbes® For.  RatFibing ~ DownhilBow. — Owversion  BumTheOty  Robot Builder .“g

.
Tutorial £ D My Games

Fonte: Autor (2017)
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3.2.1.7 Multiplataforma

S&o jogos eletronicos destinados a mais de uma plataforma, como:
computadores pessoais, handhelds, internet, videogames, ou qualquer dispositivo

que execute este.

3.2.2 Géneros

O género define o design moldado ao jogo através de sua definicdo. Finney
(2005) destaca que, existem diversas maneiras de categorizar os géneros do jogo,
seja através de recursos ou estilo de jogo. Finney (2005) também ressalta que,
embora alguns jogos se encaixam em determinados géneros, este pode combinar
VArios outros ou ate criar um novo.

Atualmente os géneros mais conhecidos estédo destacados abaixo.

3.2.2.1 Acéo

Battaiola (2000) define os jogos de agdo como: jogos com caracteristica de
facilidade de operacédo, objetivos definidos e historias simples que exijam bons
reflexos. Finney (2005) destaca que 0s jogos mais populares neste género sao 0s
PPOV (First-Person Point-of-View), onde o jogo é executado através dos olhos de
seu personagem, e este comumente esta em posse de uma arma, assim como seus
oponentes. As variacbes deste género incluem: Death Match, Capture the Flag,
Attack & Defend e King-of-the-Hill. A Figura 11 ilustra um jogo do género acdo em

PPOV com variacdo em Capture the Flag.
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Figura 11: Battlefield 1942

Fonte: Digital lllusions (2002)

3.2.2.2 Aventura

Os jogos de aventura (Figura 12) possuem como caracteristica a exploracao,
onde geralmente os personagens possuem missdes definidas como, encontrar itens
e resolver enigmas (FINNEY, 2005). Finney (2005) também aborda que os jogos de
aventura sdo fortemente baseados em historias lineares, onde o jogador necessita
encontrar caminhos para realizacdo de tarefas que o levam a um proximo desafio.
Ou seja, 0s jogos de aventura assemelham-se a livros ou historias interativas, pelo
fato de submeter o jogador a desafios constantes como fator de progressao.

Segundo Battaiola (2000), conforme a histdoria se desenvolve, o jogador
torna-se capaz de prever desafios antecipando a realizacdo de escolhas durante o

jogo através de raciocinio logico.

Figura 12: Grim Fandango

Fonte: Lucasarts (1998)
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3.2.2.3 RPG (Role Play Games)

Segundo Finney (2005), o género RPG descende dos conhecidos jogos de
mesa como Dungeons & Dragons os quais utilizavam-se livros, tabuleiros, dados,
papel e caneta como artefatos do jogo. Battaiola (2000) define o RPG como, tipo de
jogo que consiste em uma ambientacdo contextual e tem por objetivo criar um
ambiente digital capaz de reproduzir um ambiente real.

Estes jogos geralmente ambientam-se em temas como ficcdo cientifica ou
fantasia e o jogador € responsavel pelo desenvolvimento das habilidades de seu
personagem assim como aparéncia fisica, lealdades e outras caracteristicas. ® A

Figura 13 ilustra um classico RPG futurista baseado em turnos.

Figura 13: Fallout Il

Fonte: Interplay (1998)

3.2.2.4 Maze e Puzzle

Os géneros Maze e Puzzle sao conhecidos por sua semelhanca. Nos jogos
no estilo Maze, geralmente o jogador necessita encontrar caminhos através de
labirintos e rotas desviando de paredes e barreiras. Ja os jogos no estilo Puzzle

(Figura 14), geralmente trazem desafios, enigmas e quebra-cabecas para serem

e Pesquisa divulgada em portais eletrdnicos:
Géneros de jogos. Disponivel em: <http://www.nintendoblast.com.br/2012/04/gamedev-

conheca-os-tipos-de-jogos.html> Acesso em: 25 de Abril de 2017.
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desvendados, onde o raciocinio logico e a imaginacdo sdo fundamentais (FINNEY,
2005).

Figura 14: Cogs

Fonte: Lazy 8 Studios (2009)

3.2.2.5 Simuladores

Os jogos do género simulador (Figura 15) tém por objetivo reproduzir uma
situacdo do mundo real com a maior precisdo possivel. Os simuladores geralmente
exigem dispositivos de entrada e controladores especificos como joysticks (FINNEY,
2005).

Para Battaiola (2000), estes jogos possuem niveis de complexibilidade

variavel, em razdo a quantidade de a¢des necessarias para jogar.

Figura 15: Combat Flight Simulator IlI

Fonte: Microsoft (2002)
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3.2.2.6 Esportes

Este género € variacdo da classe simuladora e é conhecido por representar
em sua maioria 0s esportes existentes no mundo real. Em jogos de esporte, 0
jogador possui a opcao de participar do jogo ou assumir o papel de treinador,
proprietario ou gerente de equipe (FINNEY, 2005). Os jogos da franquia FIFA
(Figura 16), sdo um exemplo onde o jogador assume o papel de um jogador de
futebol.

Figura 16: FIFA 2003

Fonte: EA Canada (2002)

3.2.2.7 Estratégia

Os jogos do género estratégia (Figura 17) descendem dos antigos jogos de
guerra, e fazem uso de raciocinio. S8o em sua maioria divididos em duas categorias:
RTS (Real Time Strategy), onde as batalhas ocorrem em tempo real, e, TBS (Turn
Based Strategy), onde as batalha ocorrem de forma organizada a partir de turnos.
Ha também jogos de estratégia baseados em eventos sociais, econbémicos e
politicos (FINNEY, 2005).



Figura 17: Age of Mythology

Fonte: Ensemble Studios (2002)
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4 PRODUCAO DE JOGOS DIGITAIS

Segundo uma matéria trazida pela E-commerce Brasil, o setor de jogos
digitais chega a movimentar 900 milhées de reais no pais a cada ano, colocando o
Brasil em 11° no ranking de maior mercado de games. * O que pode ser visto como
um nicho a ser explorado no setor de producéo de jogos digitais.

O processo de desenvolvimento de jogos digitais relaciona-se a processos
de desenvolvimento artistico, ambos envolvem concepc¢ao, producdo e acabamento
(LOPES, 2010). O mercado de producdo de jogos digitais requer profissionais
multifacetados, ou seja, profissionais que possam contribuir em diversos segmentos
da producédo de jogos, como: design, programacado, audio, entre outros. Mallmann
(2012) traz que, para desenvolver jogos é necessario ter conhecimento tanto de
programacao quanto em diferentes outras areas.

Perucia et. al (2007) expdem que, empresas que tendem a desenvolver
jogos digitais de qualidade, buscam por profissionais que ocupem cargos especificos
e em diversas areas. E comum encontrarmos nestas empresas profissionais:

e Programadores, encarregados do desenvolvimento de mecéanicas do jogo,
técnicas de inteligéncia artificial, computacado grafica, interacdo, dentre outros.

e Artistas, responsaveis pela concepcdo de arte do jogo, sejam, texturas,
ilustracdes, personagens ou animacoes.

e Designers de niveis, responsaveis por planejar as fases do jogo, estruturando
desafios e surpresas ao jogador.

e Game Designers, considerados administradores do projeto. Estes participam
desde a elaboracdo dos projetos, criacdo das ideias, concepcdo do jogo,
preparacao do design document a producao por completo dos jogos.

e Planejadores de software e arquiteto chefe, responsaveis por dividir o projeto
do jogo em um conjunto de requisitos, estes avaliados perante o grau de

dificuldade e o tempo necessario.

! Pesquisa divulgada em portais eletrénicos:
E-commerce Brasil. Disponivel em:
<https://www.ecommercebrasil.com.br/noticias/industria-de-jogos-eletronicos-um-setor-em-ascensao-

no-brasil>
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e Gerente de projeto, responsavel por gerenciar as tarefas geradas pelo
planejador de software e arquiteto-chefe, mantendo o projeto em um bom
fluxo e organizado.

e Musicos e sonoplastas, responsaveis pela composicdo de trilhas sonoras,
efeitos especiais e vozes para 0s jogos.

e Testadores, responsaveis por encontrar falhas e erros ocorridos no jogo.

A Figura 18 ilustra de maneira ampla, os profissionais que podem estar

envolvidos na producao de um jogo digital.

Figura 18: Representacdo de uma equipe de producédo de jogos digitais

DIRETOR ARTISTA LIDER TESTADORES

GAME DESIGNER ARTISTA 3D

LEVEL DESIGNER DESENHISTAS

DESIGN |[ENGINEERING IART QUALITY |PRODUCTION

SOUND DESIGNER
DESENVOLVEDORES MUSICOS PRODUTORES
PROGRAMADORES SONOPLASTAS MARKETING

Fonte: Autor (2017)

Assim podemos dizer que, o desenvolvimento de jogos digitais requer fases
de produgdo, nas quais atuam os diversos profissionais envolvidos no

desenvolvimento de jogos.

4.1 FASES DA PRODUCAO DE UM JOGO DIGITAL

As fases da producdo de um jogo digital representam um conjunto de
requisitos definidos a serem executados dentro dos prazos estipulados. Assim como
no desenvolvimento de um software, um jogo também demanda de processos, estes

com fases claras: pré-producéo, producédo e pés-producdo (CHANDLER, 2012).
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4.1.1 Pré-producao

A fase de pré-producédo é considerada determinante no sucesso ou fracasso
mercadoldgico do jogo, nela se da a concepc¢ao para a construcdo do jogo, como as
caracteristicas do universo, personagens e mecanica (LOPES, 2010). A pré-
producédo é considerada uma das etapas mais importante no desenvolvimento de um
jogo. E nela que é definido, o que sera ser feito, como sera executado, quando,
como, onde e por quem (CHANDLER, 2012).

A pré-producado é a primeira fase no processo de producdo de um jogo, e
tem por objetivo efetivo, tracar um plano para que o desenvolvimento seja concluido
com éxito. Nessa etapa séo decididos aspectos comerciais como o conceito do jogo,
recursos materiais e humanos, aquisicdo de dispositivos especificos e a definigdo
técnica necessaria para o projeto (CHANDLER, 2012).

Nessa fase devem ser produzidos documentos referenciais para o restante
do projeto, e estes, devem se manter imutaveis durante todo o processo (LOPES,
2010).

4.1.2 Producéao

A etapa de producéo é a qual a equipe efetivamente produz o jogo definido
durante a etapa de pré-producdo (LOPES, 2010). Os prazos e funcionalidades da
execucao desta fase obedecem as definicbes da fase anterior.

Nessa fase € desenvolvido o programa de computador que executara o jogo,
bem como a sequéncia de contetdos definidos. Para Lopes (2010), a construcéo do
programa envolve etapas entrelacadas como o desenvolvimento de material artistico
e de software.

Segundo Lopes (2010), o material artistico de um jogo € composto por:

e Cenérios, caracterizados por incluirem a estrutura, o terreno, as instalacdes e
o background de cada fase.

e Imagens, sprites e texturas, que irdo ornamentar 0s cenarios, objetos e
modelos tridimensionais, e eventualmente, representar entidades e efeitos no

jogo.
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e Modelos 3D, objetos tridimensionais que representam personagens,
entidades e objetos do jogo.

e Animacdes, responsaveis por adicionar dindmica, fluidez e movimento em
sprites e modelos tridimensionais do jogo.

e Musicas e efeitos sonoros, caracterizados por complementar a imersédo do
jogador no ambiente do jogo.

Quanto ao desenvolvimento do software, profissionais de analise de
sistemas e programacao sao encarregados pela implementacdo das funcionalidades
(LOPES, 2010). Um dos requisitos de suma importancia em um jogo digital é seu
motor. A engine (Figura 19), como é conhecida, é responsavel pela realizacdo de
tarefas como: renderizacdo; captura de entrada dos dispositivos de controle e

calculos matematicos (LOPES, 2010).

Figura 19: Representacdo do funcionamento de um jogo

/ SOM

- GAME ENGINE

SISTEMA OPERACIONAL
HARDWARE

Plataforma

Fonte: Autor (2017)

Por fim, a implementacédo da logica do jogo, bem como a interface com o
jogador, efeitos especiais, sequéncia de fases e todo conteldo artistico produzido,
séo integrados a engine para compor o sistema completo, resultando no jogo digital
em si (LOPES, 2010).



35

4.1.3 POs-producéo

A Ultima fase no processo de desenvolvimento de um jogo digital € a pés-
producao ou finalizacdo. Esta fase ocorre ap6s o lancamento do jogo ao mercado,
onde ocorre o post-mortem (CHANDLER, 2012).

Na pds-producgdo as equipes de desenvolvimento devem analisar os pros e
contras do projeto transformando-os em um documento, o qual pode auxiliar no
planejamento dos demais projetos (CHANDLER, 2012). Segundo Chandler (2012),
Nesta etapa também ocorre o desenvolvimento de expans@es ou correcdes de

falhas detectadas apos o lancamento do jogo.

4.2 DESIGN DE JOGOS DIGITAIS

O design de jogos tem por objetivo definir como serA o jogo, seu
funcionamento, elementos e a transposicao de todas essas informacdes a equipe
gue ira executa-lo (ROLLINGS; ADAMS, 2003). Este mesmo processo é tambéem
definido por Perucia et. al (2007), como ato de planejar o conteldo enunciado em
um jogo, sua forma, dispositivos e progresso de game play previamente.

Para tal processo, costuma-se criar um documento de Game Design
Document, que € visto na area de desenvolvimento de jogos como um manual de
instrugbes para os futuros desenvolvedores do jogo (ROLLINGS, 2004). Segundo
Schuytema (2013), o GDD (Game Design Document) deve conter 0os seguintes
elementos descritos: Visdo geral; Contexto do jogo / Historia; Objetivos essenciais
do jogo / Enigmas; Conflitos e solucdes; Fluxo de jogo; Controles / Gameplay;
Variacdes do jogo; Definicdes; Referéncias. Chandler (2012), também destaca que
este documento deve descrever as principais caracteristicas dos cenarios, esbog¢os

de personagens, descricao das texturas, mapas e descri¢cdes das fases.

4.2.1 Histoéria

Quando tratamos de jogos digitais, podemos dizer que a historia € uma

explicagdo de um personagem protagonista que se esforca para superar obstaculos
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propostos, obtendo assim sucesso ou fracasso. Ou seja, 0 conceito essencial de
uma historia € que esta se trata de um conflito, e de como ele deve ser resolvido
(SCHUYTEMA, 2013). Assim podemos dizer que, uma historia e uma explicacao
contada parte a parte, e 0 jogo, nos insere nesta.

Para Schuytema (2013), os aspectos fundamentais de uma historia s&o
apresentados ao jogador na forma de gameplay, momento a momento, utilizando-se
de cenérios, obstaculos e conflitos. Geralmente as historias em um jogo sé&o
apresentadas na forma de animacgdes nao interativas (cinematicas), ou contadas
através de personagens gque o jogador encontra no decorrer do jogo (SCHUYTEMA,
2013).

4.2.2 Enigmas

Os jogadores adoram ficar imersos em jogos que lhes proporcionem
desafios que testem suas capacidades. Tais desafios sd&o conhecidos como,
enigmas (SCHUYTEMA, 2013).

Segundo Schuytema (2013), um enigma € um desafio que o jogador tende a
resolver, utilizando habilidades de raciocinio e ndo, simplesmente habilidades
fisicas. Os enigmas sdo segmentados em duas camadas de design: a camada
superior, que se refere a como o enigma se enquadra no jogo, e a camada de
mecanica, que trata de que maneira o jogador resolve tal enigma (SCHUYTEMA,
2013).

Para Schuytema (2013), um jogo que apresente desafios que exijam
habilidades de acdo mescladas a enigmas tendem a ter maior probabilidade de

sucesso no mercado, por ndo se tornar monotono ao jogador.

4.2.3 Conflitos

Grande parte dos desafios que um jogador enfrenta no decorrer de um jogo,
frequentemente surge em forma de conflitos, e estes fazem oposicdo ativa ou

passiva a existéncia do jogador (SCHUYTEMA, 2013). Tais conflitos ocorrem
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guando o jogador aprende a utilizar habilidades para superar obstaculos, sejam eles
estaticos ou dinadmicos.

Para Schuytema (2013), os obstaculos estaticos sdo aqueles que néo
revidam o jogador, mas exige que este os supere. Ja os obstaculos dindmicos séo
agueles que reagem a acdes do jogador e podem ser considerados inimigos. Tanto
os conflitas estéticos, quanto os dinamicos, tendem a se misturar no ambiente e ao
contexto do jogo, figurando-se natural para o jogador (SCHUYTEMA, 2013).

Schuytema (2013) destaca que obstaculos estaticos, quando nao
apresentados em forma de enigmas, configuram-se em oportunidades aos jogadores
a fim de aprimorar suas habilidades de a¢éo ou orienta-los através do ambiente do

jogo.

4.2.4 Fluxo de jogo

Grande parte dos jogos costumam ser longos e complexos, isso faz com que
0 mesmo seja segmentado em fracbes menores, para que a experiéncia do jogador
seja continua, de desafio em desafio, inspirando-o a continuar (SCHUYTEMA,
2013). Podemos definir entdo o fluxo de jogo, como a passagem de uma secao para
outra, seja ela uma missao ou um nivel.

Em niveis, os desafios sdo apresentados ao jogador a medida que ele
avanca no espaco, tendo como objetivo final finalizar o nivel proposto. Ja nas
missodes, 0 objetivo ndo se trata apenas em alcancar um ponto no jogo, mas sim,
cumprir uma serie de critérios que determinem o0 sucesso da missdo, seja ela
estética, sequencial ou dindmica (SCHUYTEMA, 2013).

Segundo Schuytema (2013):

As missdes sequenciais sdo experiéncias de jogo em que todos o0s
obstaculos foram cuidadosamente selecionados e colocados no ambiente. As
missBes dindmicas podem ter algumas sequencias existentes, entretanto, a
maior parte das unidades oponentes é destruida durante o jogo.

Assim o fluxo de jogo, busca criar uma serie de objetivos baseados no
gameplay que impulsionem de uma forma unica o jogador, por meio de uma

experiéncia interativa.
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4.2.5 Gameplay

Para Schuytema (2013), os jogos digitais vdo além de cenarios repletos de
detalhes artisticos, eles constituem a arena na qual o jogo se sucede, e 0 gameplay
descreve como sera tal jogabilidade nesse ambiente. Em outras palavras, o
gameplay define as regras e mecanica do jogo. E no gameplay que temos a
definicdo quanto ao jogo ser divertido, e se este proporciona desafios interessantes
aos jogadores (SCHUYTEMA, 2013).

Schuytema (2013) destaca que, historias irresistiveis podem se tornar jogos
irresistiveis apenas se o gameplay for solido em si, pelo fato deste, ndo contar uma
historia apenas, mas sim, oferecer uma experiéncia de jogo. Para tanto, 0os jogos
nao devem focar-se apenas em narrativas de historia, mas em todo aspecto

significativo do jogo.
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5 O JOGO NA EDUCACAO

Os jogos sao, por natureza, objetos de transmidia, com capacidade de
incorporar o contexto da cultura humana (PETRY, 2016). Para Piaget (1975), os
jogos estdo diretamente ligados ao desenvolvimento infantil, e utilizam das
atividades ludicas como processo de aprendizagem e assimilacdo do real. Essa
mesma visdo é compartilhada por Dinello (1984), que aborda os jogos como
processo significativo de desenvolvimento psicomotor e aprendizado quanto ao
dominio social da crianca. Ou seja, através dos jogos, as criancas exercitam 0s
processos mentais e desenvolvem linguagens e hébitos sociais.

Os jogos estdo presentes no universo infantil, e sua utilizacdo na escola é de
suma importancia, devido ao seu conteudo abordar uma infinidade de temas
relacionados as disciplinas escolares (ABREU, 1993). O pedagogo Froebel foi
pioneiro ao incluir jogos no sistema educativo, com intuito de aperfeicoar a
personalidade da crianca através do brinquedo. Para ele a principal funcdo do
professor é fornecer situagcdo e materiais para o jogo (AGUIAR, 2013). Esta mesma
visdo é compartilhada por Dinora Moraes de Fraga que compara o ato de ensinar a
uma aventura de RPG. ®

Nessa mesma linha de pensamento Piaget (1976) afirma:

O jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensdrio-motor e de simbolismo, uma assimilagcao do real a atividade propria,
fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real em fungéo
das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacao
das criancas exigem todos que se forneca as criangas um material
conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as realidades
intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia infantil. (p.
160)

Jacquin (1963) enfatiza que o jogo tem o poder de excitar a crianga, e que,
facilita o progresso da personalidade e de cada uma das fun¢bes psicologicas,
intelectuais e morais da crianga. Para Aguiar (2003), as atividades Iudicas sdo meios
de fornecer um ambiente agradavel, motivador, planejado e enriquecido, o qual

viabiliza a aprendizagem das multiplas habilidades.

® Profa. Dra. Dinora Fraga, “O JOGO E O JOGAR”, UFSM, Santa Maria — RS, 03 de
Outubro de 2016. Disponivel em:;
<https://drive.google.com/file/d/0B37tn3Rv7hb3b3hXVXkzOUhsNO1scE1YOUFOU25kTOXEWWIV/vie

w> Acesso em: 26 de Setembro de 2017.
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5.1 O USO DE TECNOLOGIAS EM SALA DE AULA (TICS)

A tecnologia segue em constante evolucao, oque faz com que a sociedade
permaneca conectada e atualizada através de uma infinidade de novos espacos
criados pela mente humana, denominados de ciberespaco, Internet, ambientes
virtuais dentre outros (ARAUJO, 2010). Segundo Domingues (2002), os
ciberespacgos séo caracterizados como ambientes comunicativos de conhecimentos
variados de forma compartilhada, de modo que diferentes informacées possam
relacionar-se entre si formando uma enorme rede de ideias, oferecendo novas
formas de acesso ao conhecimento.

Nesse contexto, a tecnologia pode ser definida como o conjunto de técnicas,
processos, métodos, meios e instrumentos de um ou mais dominios da atividade
humana (ARAUJO, 2010). Tais tecnologias estdo a disposicdo de todos, e o0s
alunos, estdo cada vez mais proximos delas, facilitando aos professores sua
utilizacdo em sala de aula, como ferramenta de ensino. Cabe destacar que é dever
do professor identificar a melhor forma de uso de acordo com a motivacdo dos
alunos e agentes educativos e alinha-la perante os objetivos de aprendizagem
utilizados (ARAUJO, 2010).

O uso das TICs (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) vem sendo
cada vez mais discutido e posto em préatica nas escolas publicas e privadas. No
entanto, Saés (2010) expbem que: “néo se trata apenas de utilizar as midias digitais
para transmitir informacgdes, trata-se de integrar as potencialidades das diferentes
midias comunicacionais a educacao’.

A utilizag&o de laboratorios de informética em aulas oferece apoio tanto ao
aluno quanto ao professor na apresentacdo de conceitos. Estes podem ser utilizados
para aprendizagem individual e na elaboracdo de trabalhos, como também em aulas
gue utilizam jogos como ferramenta de ensino (ARAUJO, 2010).

Os jogos séo recursos que facilitam o aprendizado e podem funcionar como
estratégia de ensino pelos professores. A grande maioria dos jogos possuem
objetivos e regras previamente definidas ou que podem ser definidas pelos
participantes. Estes podem ser presenciais ou virtuais, entre pessoas ou através da
mediacdo de programas de computador (ARAUJO, 2010). A atratividade dos jogos
desafia e simplifica uma realidade previamente construida pela sociedade, ou seja,
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relne elementos essenciais para a motivacdo do aprendizado (ARAUJO, 2010).
Jogos costumam ser guias de programas educacionais e quando utilizados em
laboratorios de informatica, criam ambientes propicios a integracdo de conceitos,
colocando alunos e participantes em situagdes de simulacéo real (ARAUJO, 2010).

Dessa forma, a utilizagdo das TICs n&o deve conter-se apenas na utilizagéo
da ferramenta digital como um todo, mas sim, proporcionar outro nivel de
interpretacdo, baseado na comunicacdo e troca de informacfes multilaterais. Ou
seja, as TICs nao precisam necessariamente substituir as antigas tecnologias, mas
proporcionar uma nova forma de interacdo com elas, potencializando o processo de
educacdo (SAES, 2010). Cabe destacar que o processo de ensino aprendizagem
nao se limita apenas a sala de aula. Este pode ser explorado em qualquer outro
ambiente e contexto (ARAUJO, 2010).

5.2 0O JOGO DIGITAL COMO RECURSO PEDAGOGICO

Quando tratamos de jogos digitais como ferramenta no processo de ensino-
aprendizagem, podemos dizer que o0 jogador ndo se configura apenas como
espectador, mas sim participante ativo. Em relacdo ao jogo no processo de ensino-
aprendizagem Alves (2002) diz que: “a inteligéncia gosta de brincar e que é
brincando que se aprende”. Para Bijou (1978) apud AGUIAR (2013), oque a crianga
aprende no jogo aplica-se a outras situacdes da vida diaria.

Nesse contexto, 0 jogo torna-se um instrumento pedagdgico que leva ao
professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador de aprendizagem. Este
faz com que o ato de jogar desperte novas descobertas no aluno e desenvolva sua
personalidade (ANTUNES, 2014).

Quanto a aplicacdo dos jogos no processo de ensino-aprendizagem,
Antunes (2014) segmenta quatro elementos que se justificam e condicionam:

e Capacidade do aluno construir um fator de autoestima que ndo cause
desinteresse no jogo. O reforco positivo expresso em gestos, palavras,
simbolos deve sempre encerrar a atividade seguindo de entusiasmo para a
aplicacao do proximo jogo.

e CondicOes psicologicas favoraveis para que o jogo jamais surja em forma de

trabalho ou associado a alguma forma de sangao.
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e Condi¢Bes ambientais favoraveis para uma boa execugéo dos jogos.
e Fundamentos técnicos para que o0 jogo jamais seja interrompido. Além disso,
0 jogo deve conter inicio, meio e fim e sempre que possivel estimular o aluno
a buscar seus proprios caminhos.
Brougére (1998) salienta que é necessaria cautela quanto a utilizacdo do
jogo no processo de ensino, para que o ludico ndo se desconfigure ao deixar de ser
um fim em si mesmo, para tornar-se uma ferramenta educacional com intuito de

atrair o aluno para as aprendizagens escolares.

5.3 JOGOS DIGITAIS ADAPTADOS DE TEXTOS LITERARIOS

Os jogos digitais possuem em si a capacidade de contar historias, fazendo
com que o jogador participe da narrativa através do envolvimento direto e com
poderes de intervir em seu curso. Diferente do cinema, os jogos digitais com
narrativas permitem que uma mesma historia seja vivenciada pelo jogador de
diferentes modos. Segundo Magni (2014), “quanto maior a agdo demandada do
jogador por parte da narrativa, mais profundamente se d& o processo de imersao,
em fungcao das demandas cognitivas que este precisa desempenhar”.

Araujo (2014) afirma que ndo ha uma adaptacéo plena de uma obra literaria,
pois esta sofre interferéncias do adaptador, orientadas por fatores externos que vao
além do imaginado pelo roteirista. Quando tratamos de diferentes midias, a
adaptacao requer transformagdes, pois 0 autor enxerga a obra literaria de maneiras
diferentes em midias diferentes. Os personagens podem permanecer com 0S
mesmos nomes e as mesmas caracteristicas, mas as narrativas ndo serdo as
mesmas, pois estardo condicionadas aos aparatos tecnoldgicos do jogo digital ndo
previstos no roteiro, orientadas a perspectiva necessaria para que sejam
materialmente viaveis.

A leitura pessoal do autor desempenha papel fundamental na adaptacdo de
obras literarias para jogos digitais, onde os estere6tipos desenvolvidos por aquele
serdo projetados em seu trabalho. O ato de jogar, entédo, se transforma em uma via
para que os jogadores apreendam o sentido que o roteirista e a equipe de
desenvolvimento do jogo pretenderam dar a narrativa, assim como aos personagens

e missdes em diferentes niveis. Assim, observamos que a narrativa presente no
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contexto dos jogos digitais ocorre durante o ato de jogar, diferente da narrativa do
cinema que é observada mediante a relacdo proxima de causa e efeito (ARAUJO,
2014).

Podemos dizer que, tanto a narrativa da obra literaria, quanto a narrativa
cinematografica fluem linearmente, no sentido de estabelecer ao leitor ou no
espectador a expectativa de acontecimentos a serem decifradas ao longo do texto, a
fim de possibilitar a compreensédo da trama (ARAUJO, 2014). Nos jogos digitais,
especificamente nos jogos pedagogicos, as narrativas possibilitam experiéncias
sinestésicas que permitem ao aluno através do papel de jogador assumir um ou
mais dos personagens da histéria, interagindo com a midia, o que lhe permite
adquirir conhecimento sobre o conteddo a ele apresentado através da narrativa
trazida pelo jogo (GOMEZ, ESPINOSA, . ALBAJE, 2012).

Com isso a adaptacéo literaria em jogos digitais permite a criacdo de uma
nova linguagem, atendendo a propdsitos ndo apenas literarios, mas sim
pedagogicos. Por isso, o objetivo do jogo € tornar-se um complemento de leitura,

junto as préaticas tradicionais, como a leitura da obra.
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CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento do presente estudo possibilitou uma analise de como o0s
jogos digitais adaptados de textos literarios podem estimular o processo ludico de
aprendizagem na educacdo infantil, através da reflexdo a cerca de autores que
abordam o uso de TICs em sala de aula. Além disso, o estudo permitiu explanar os
processos envolvidos na produgao de jogos digitais e avaliar como esses recursos
integrados ao ensino tradicional auxiliam no desenvolvimento infantil.

De um modo geral pode-se contextualizar a definicdo dos jogos, bem como
seus tipos, géneros e plataformas além de conceitos e documentos utilizados na sua
producdo até seu uso como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem
através da adaptacao de textos literarios.

Assim, com base nos objetivos propostos, podemos dizer que 0s jogos estao
diretamente ligados ao desenvolvimento infantil, por serem recursos que facilitam o
aprendizado atraves do ludico.

Nesse sentido a utilizagcdo dos jogos digitais com roteiros adaptados de
obras literarias como um instrumento integrado ao ensino tradicional possibilita a
aquisicao de informacdes, de modo que sua acao desperta o interesse da crianga no

processo de aprendizagem.
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