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RESUMO

E observado o forte impacto da tecnologia para a atualiza¢cdo dos métodos de ensino
nas escolas, em foco nessa pesquisa para o fomento do incentivo a leitura e
letramento. Dentro dessas tecnologias sdo abordados os jogos digitais, que podem
servir como uma tecnologia de auxilio na educacdo. A biblioteconomia tem a
oportunidade de trazer para si, implementacdes dessas tecnologias. Explorando os
géneros de jogos digitais e suas caracteristicas, observa-se que o género de Role-
playing game se encaixa para o objetivo dessa pesquisa, que estd em compreender
como os jogos digitais podem contribuir para o desenvolvimento da leitura. Isso
contribui para a busca de resolucdo de algumas probleméticas encontradas
atualmente no Brasil, 0 baixo nivel em leitura, de acordo com o Ministério da Educacéo
e Cultura e a falta de atualizacdo dos métodos de ensinos nas escolas. Para chegar
no resultado, a pesquisa foi de cunho descritivo qualitativo e bibliografico para o
levantamento e tratamentos de dados, feita em bases de dados e plataformas de jogos
digitais. Foram listados sete jogos de Role-playing game como exemplos de género
gue incentivam a pratica da leitura no decorrer do game. Conclui-se entdo que os
jogos digitais possuem potencial em auxiliar no incentivo ao desenvolvimento da
leitura e do letramento nos estudantes, conciliando essa atividade como algo divertido
e ampliando as possibilidades de atualizacdo da educacdo e dos métodos de ensino,
considerando que o letramento e desenvolvimento da leitura é algo intra e
extraescolar.
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ABSTRACT

The strong impact of technology on updating teaching methods in schools is observed,
with a focus on this research for the promotion of reading and literacy. Within these
technologies, digital games are addressed, which can serve as a supportive
technology in education. Library science has the opportunity to implement these
technologies. By exploring the genres of digital games and their characteristics, it is
observed that the Role-playing game genre aligns with the objective of this research,
which is to understand how digital games can contribute to the development of reading.
This contributes to addressing some of the problems currently found in Brazil, such as
low levels of reading according to the Ministry of Education and Culture, and the lack
of updating teaching methods in schools. To achieve the result, the research had a
gualitative and bibliographic descriptive approach for data collection and analysis,
conducted using databases and digital gaming platforms. Seven Role-playing games
were listed as examples of a genre that encourages reading practice throughout the
game. It is concluded that digital games have the potential to assist in promoting the
development of reading and literacy in students, combining this activity with something
fun and expanding the possibilities for educational updates and teaching methods. This
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Is important considering that literacy and reading development occur both within and
outside of the school environment.

Keywords: Educational technology. Digital games. Reading and literacy.
1 INTRODUCAO

Com o avanco das tecnologias, cada vez mais cedo elas estao presentes na
vida do cidad&do. De acordo com o IBGEeduca (2023, n.p), tendo em vista que
atualmente a maior parte das criancas e adolescentes estdo cada vez mais
conectadas a tvs, smarthphones, computadores e tablets, € previsivel que o futuro
sera digital e tecnoldgico. Nesse viés, faz-se necessario, e, € observado uma
oportunidade de implementar tecnologias ao ensino e educacao. Considerando isso,
0s costumes e as formas de ensino aprendizagem, assim como as formas de
desenvolvimento do letramento e incentivo a leitura também sofrem modificagdes.

Nisso, visto a importancia da leitura para o individuo, Mendonca (2015, p.30)

afirma que,

Melhorar a capacidade de leitura implica em abrir novos horizontes, implica
em proporcionar novas liberdades pois gera maior autonomia ao individuo
que |é e compreende o que leu, que |é e apreende o que leu, e com esta
leitura, transforma sua vida, minimizando desigualdades e proporcionando
maior independéncia tanto do individuo como da sociedade.

O problema de pesquisa a ser respondido € como 0s jogos digitais podem
contribuir para o desenvolvimento da leitura. De acordo com Bomfoco e Azevedo
(2012, p. 1), “Os jogos eletrbnicos, além de apresentarem conteudo, promovem
aprendizagens que podem ser transpostas a outros dominios semiéticos. A educacéao,
nos seus diversos ambitos, pode se beneficiar deste formato cultural.”, ou seja, os
jogos digitais sdo uma tecnologia que pode ser utilizada como ferramenta para o
desenvolvimento do individuo no ambiente de aprendizagem, aqui com destaque para
a leitura.

A pesquisa tem como objetivo geral compreender como 0s jogos digitais
podem contribuir para o desenvolvimento da leitura.

Tem como objetivos especificos:

a) ldentificar géneros de jogos digitais que propiciam uma leitura maior de
textos e dialogos;

b) Caracterizar os jogos digitais que apresentam proximidade com a pratica

da leitura dentro do jogo.



Em secundario, serdo apresentadas algumas iniciativas de juncdo de jogos
digitais com obras literarias.

A justificativa para a escolha do tema desta pesquisa, vem a partir de uma
observacgéo da autora acerca da potencialidade dos jogos digitais no seu uso para
além do entretenimento. O conhecimento limitado sobre a estrutura e funcionamento
dos jogos digitais pode levar a uma visdo preconceituosa de que seu uso é algo nao
produtivo, ndo benéfico e que todos os jogos sdo similares. Observa-se também uma
possibilidade de atualizacdo dos métodos de incentivo a leitura nas escolas, e inserido
nelas estdo as bibliotecas, que também possuem, além de levar informacdo ao
estudante, uma responsabilidade em fomentar a leitura.

Com isso, considera-se também o0s niveis de avaliacdo de leitura dos
brasileiros de acordo com o0 MEC (2019, n.p), os resultados do ultimo PISA, em 2018,
ficou abaixo da média, “Quando o assunto é Leitura, o Brasil € o segundo pior do
ranking sul-americano, com 413 pontos [...]". Além disso, “O Pisa 2018 revela que os
estudantes brasileiros estdo dois anos e meio abaixo dos paises da OCDE em relacdo
ao nivel de escolarizagao de proficiéncia em Leitura.” (MEC, 2019, n.p).

A pontuacao em leitura do Brasil na média dos Paises da Organizagdo para
a Cooperacao e Desenvolvimento Econémico (OCDE), esta em com 487, ficando no
ranking em 55°, de acordo com o MEC (2019, n.p). Aqui vale a importancia dessa
avaliacdo, pois “Os indices estdo estagnados desde 2009.” (MEC,2019, n.p), e
atualmente 50% dos brasileiros estdo abaixo do nivel de leitura, considerando o
minimo necessario para o desempenho pleno da cidadania.

Os resultados desta pesquisa podem contribuir para uma visdo diferente
sobre o desenvolvimento da leitura e o0s jogos digitais, bem como o desenvolvimento
do letramento, a partir dessas tecnologias. E pontuado e caracterizado o género de
jogo que mais se aproxima deste objetivo e como ele consegue atingi-lo. Assim,
visando proporcionar e despertar cada vez mais cedo o habito da leitura e contribuindo
para o desenvolvimento do letramento.

2 LETRAMENTO

Existem alguns conceitos em volta do termo “letramento” para tentar defini-lo.
Alguns autores o classificam como uma pratica social de leitura e escrita e que sua
formacdo comeca desde tenra idade, através dos incentivos nos meios de
convivéncia.

Considera-se leitura como,



Uma leitura como experiéncia é afirmac¢éo de multiplicidade, sempre dispersa
e ndmade, da qual ndo se pode antecipar o resultado, mas leva a uma
aventura ao desconhecido. Como tal, a experiéncia da leitura ndo é o mesmo
que o processo de decifracdo de um texto, mas faz explodir o cédigo ao qual
pertence o texto, suspendendo a sua seguranca e levando-o a transgressao.
Leitura é construcéo de sentido, algo que nos forma (ou ainda de/forma ou
trans/forma), pondo em questéo aquilo que somos. Pensar na leitura como
experiéncia significa que esta € acontecimento, produzindo-se em
determinadas condi¢cbes de possibilidade, mas ndo se subordinando ao
possivel. (HILLESHEIM, B. et al., 2011, p. 311).

Primeiramente, Tfouni (2006, p. 20) traz uma questdo acerca do letramento,
incluindo a alfabetizacao, “Enquanto a alfabetizacdo ocupa-se da aquisicédo da escrita
por um individuo, ou grupo de individuos, o letramento focaliza os aspectos socio-
histéricos da aquisicao de um sistema escrito por uma sociedade.”.

Embora algumas pessoas considerem que alfabetizacdo e letramento sejam a
mesma coisa, sendo essa uma visdo limitada sobre a lingua escrita, ou que ndo tem
conhecimento do que seja letramento, elas sdo duas funcbes diferentes, mas que
trabalham em conjunto.

A alfabetizacdo para Mendonga (2015, p. 72) € “[..] a aquisi¢do do
conhecimento que permite o uso dos codigos da lingua escrita [...]". Tfouni (2006, p.

9), distingue alfabetizagéo como,

[...] 2 aquisi¢é@o da escrita enquanto aprendizagem de habilidades para leitura,
escrita e as chamadas praticas de linguagem. Isso é levado a efeito, em geral,
por meio do processo de escolarizacdo e, portanto, da instrucdo formal. A
alfabetizacéo pertence, assim, ao &mbito do individual.

Assim, a alfabetizacdo € uma representacao alfabética e ortografica dos sons
da fala, através de tracos e formas, podendo ser definida como um tipo de tecnologia,
onde o individuo aprende a utiliza-la. Por exemplo, a formacao e memorizacédo das
letras e identificacdo dos elementos da escrita. Mas isso ainda ndo o torna um
individuo preparado para um mundo letrado, por isso a distin¢gdo para o letramento.

O letramento € um processo individual e isso varia com as influéncias que o
seu meio social o mantém num convivio pratico com a escrita e leitura. Mendonca
(2015, p. 72), indica que “[...] letramento € o uso da lingua escrita como instrumento
de inclusao social e cidadania.”. Tfouni (2006, p. 9-10) traz uma definicdo para o

letramento como sendo um aspecto social,

O letramento, por sua vez, focaliza os aspectos sdcio-histdricos da aquisicao
da escrita. Entre outros casos, procura estudar e descrever o que ocorre nas
sociedades quando adotam um sistema de escritura de maneira restrita ou
generalizada; procura ainda saber quais praticas psicossociais substituem as
praticas “letradas” em sociedades é&grafas.



Para Kleiman (2005, p. 19) “[...] o letramento esta relacionado com os usos da
escrita em sociedade e com o impacto da lingua escrita na vida moderna.”. Soares
(2002, p. 144) o definiria como “[...] praticas sociais de leitura e escrita e os eventos
em que essas praticas sdo postas em acao, bem como as consequéncias delas sobre
a sociedade.”.

Com base nos argumentos apresentados por esses autores citados, pode-se
entdo definir que letramento seria aprender a utilizar a tecnologia da escrita, mas nao
apenas em sua forma pratica, mas social, entender para que se utiliza no meio social
e cultural em que o individuo esta inserido e suas fungdes de interacdo e integracao,
seria a utilidade pratica da alfabetizacdo. Nesse viés, pode-se afirmar que o
letramento € parte da aprendizagem inicial da lingua escrita, que nela esta
contemplada a alfabetizacédo e o letramento.

Assim, o letramento além da alfabetizacdo acaba sendo um fator importante
para o desenvolvimento do individuo, Terzi (2007, p. 238) demonstra que o letramento
se caracteriza pela sua utilidade no meio social, assim nao interferindo a alfabetizacéo
do individuo, mas que a “[...] alfabetizagdo € um componente do letramento [...]".

Observa-se entdo que todos esses autores tratam o letramento como uma
préatica social e que utilizam da técnica da alfabetizacdo como uma extensao e nao
uma necessidade, ou seja, o letramento ndo depende intrinsecamente da
alfabetizacdo, pois um individuo ndo alfabetizado pode apresentar sinais de
letramento, pois em seu meio ele desenvolveu o letramento e suas praticas.

Em conformidade, sobre o desenvolvimento da leitura e do letramento, partindo
do pressuposto de que a escola € o primeiro passo para o desenvolvimento da leitura
e escrita, o incentivo a leitura e o desenvolvimento do letramento também tem
influéncia por meio da convivéncia familiar e social, o que acaba sendo um fator

antecessor a incluséao do individuo no meio institucional de aprendizagem.

O letramento e a educacdo se iniciam em casa, ou seja, dependem das
interacdes do aluno com seu forum mais intimo, a familia e a convivéncia com
sua coletividade, seus vizinhos, a comunidade de seu bairro. Se a crianga se
desenvolve em um ambiente familiar em que a leitura ndo é algo importante,
ela nado vai identificar uma valorizac&o da leitura em sua vida. (MENDONCA,
2015, p. 75).

Terzi (2006) traz questdes sobre que o letramento vem antes da educacéo
escolar, ndo tendo um modelo correto de ensinar o letramento, ele faz parte de uma
postura reflexiva individual, e que esse processo € intra e extraescolar.

Para o desenvolvimento do letramento, o individuo precisa entrar em um
contexto reflexivo da histéria e do que estd acontecendo, é um processo individual,



onde apenas ler ndo basta para a absorcdo do entendimento, ele precisa saber
interpretar, distinguir em qual meio social e cultural o conteddo esta sendo
desenvolvido. Nesse contexto, 0s jogos digitais oferecem esses aspectos de forma

mais direta,

[...] o jogo digital apresenta para seus usuarios um ambiente interativo no qual
0 contexto da histéria de jogo, as demandas, missdes e objetivos de jogo e
situacdes de conflito as quais os usuarios sédo expostos, forcam ao jogador a
desenvolver um estado reflexivo, investigativo e légico para melhorar sua
performance durante o jogo. E é nesse contexto, além da escola, que um jogo
digital educacional pode ser empregado, também, como mais um elemento
catalizador, como mais um veiculo promovedor do acesso ao letramento
dentro de um caminho que visa potencializar a constru¢do de pensamento
interativo, investigativo e reflexivo que transforme esse individuo em um
cidadao pleno. (MENDONCA, 2015, p. 76).

O desenvolvimento da leitura, vem a partir de uma educacao e, enfatizando a
Escola como um veiculo de Educacéo, as barreiras para o incentivo a leitura precisam

ser superadas,

A leitura de livros de literatura é colocada bastante distante da ideia de
diverséo ou da ideia de servir para algo — ficando restrita ao mundo dos mais
cultos e dos altamente escolarizados. Na escola, os alunos veem a aula de
literatura e a leitura de livros literarios como algo obrigatério [...].
(MENDONCGCA, 2015, p. 68).

Isso resulta em uma negac¢édo do individuo quanto ao processo de absorcédo de
conteudo através da leitura, pois esses fatores citados contribuem para uma relacéo
nao prazerosa da pratica da leitura e dificulta ainda mais o desenvolvimento do habito
da leitura. Nesse contexto, a missdo da Biblioteca Escolar ganha relevancia no
engajamento necessario para exercer seu papel perante os alunos e, apesar de
reconhecermos sua importancia, a Biblioteca Escolar ndo sera nosso foco nesse

momento.

3 JOGOS DIGITAIS

De acordo com Santos (2013, p. 82), na sociedade apos a revolucéo industrial,
a tecnologia dominou grande parte da sociedade e esta se desenvolvendo cada vez
mais rapido em todos os meios, de trabalho, ensino e vivéncia,

[...] viu o surgimento do telefone, da luz elétrica, do radio, do cinema, da
televisdo, ainda presenciou, rapidamente, o surgimento do videogame, o
microcomputador, a internet, as redes sociais e um variado mundo de

artefatos ligados ao desenvolvimento tecnolégico no seio da comunicagao.
Logo, esse avancgo foi acelerado, onde existiu a necessidade de nascer em
paralelo, a adaptabilidade social e cultural da sociedade para o uso dos frutos desse

avanco.



Os jogos digitais necessitam de consoles e computadores para sua execucao,
assim, inicialmente foram criados para o entretenimento, por isso, pode existir uma
Visdo nao positiva a respeito de sua utilidade em relagcdo uma atividade produtiva. De
acordo com Toschi (2012, n.p), esta presente atualmente o discurso de que 0s jogos
digitais ndo auxiliam em nada, assimilando-a a uma atividade improdutiva, pois “tiram”
a atencao do usuério e ndo proporcionam desenvolvimento para o0 mesmo. Porém, 0s

jogos digitais vinculam mais que apenas entretenimento,

Como portadores de uma linguagem prépria, 0s games se caracterizam por
ter uma linguagem interativa, ladica, imagética, narrativa, imersiva, sonora e
participativa. Hoje, por exemplo, no jogo Resident Evil 5, o jogador pode jogar
online com pessoas de qualquer parte do mundo, conversar, criar estratégias,
jogar como parceiros e, para isso, basta ter o console conectado a internet.
(SANTOS, 2013, p. 83).

Assim como a musica, danca, pintura, escultura, teatro, literatura, cinema,
fotografia e os quadrinhos sdo considerados uma Arte, 0s jogos digitais estédo
passando a integrar esse leque.

As artes sdo numeradas de acordo com a sua caracteristica especial, seu
principal fundamento. Os jogos eletrénicos conseguem trazer o som (que vem
da musica, a 12 arte), a cor (que vem da pintura, a 3% arte), o volume (que
vem da escultura, a 42 arte), a palavra (que vem da literatura, a 62 arte), a
imagem (que vem da fotografia, a 92 arte) e toda a tecnologia empregada na
arte digital, a 112 arte. Porém, acima de tudo, os jogos ainda tém um
fundamento mais que especial: a interacdo. A imersédo que um jogo eletrdnico
te da ndo pode ser obtida por mais nenhuma outra arte. (TOSCHI, 2012, n.p).

Mello e Pires (2020, p. 106) trazem um ponto importante acerca dos jogos

digitais como um produto possivel de ser algo produtivo.

Além do aspecto divertido, existem estudos que indicam seu uso na
reabilitacdo e remediagdo de inUmeros acometimentos cognitivos, e, ndo
somente isto, os videogames vém sendo observados como forma de melhora
cognitiva em individuos com desenvolvimento tipico. Com isto, temos uma
mudanga no paradigma, em que anteriormente os videogames eram vistos
como apenas um entretenimento (muitas vezes prejudicial), agora existe a
tendéncia de que eles podem se tornar instrumentos auxiliares na educacao,
no treinamento e na capacitacado de estudantes e profissionais de diversos
meios.

Analisando um comparativo do processamento mental e necessidades
cognitivas para jogar os jogos digitais, os primeiros jogos criados possuiam
determinadas necessidades do usuario, diferentes das que sdo necessarias para 0s

jogos digitais produzidos atualmente, sendo essas mais complexas.



No inicio os jogos eletrénicos, como chamados na época, possuiam gréaficos
basicos e com mecéanicas® simples de serem executadas, ndo exigindo muitas
cognicdes dos usuarios. Como exemplo um dos primeiros jogos, foi uma criacdo de
William A. Higinbotham, o Tennis for Two (figura 1) em 1958,

[...] ndo passava de um enorme computador analégico ligado a um
osciloscopio, que simulava uma partida de ténis (ou ping-pong) [...] Cada
jogador segurava uma caixa, o controle, que tinha um dial (botéo giratorio) e
um botdo de pressionar. Com o dial era possivel regular os angulos de
rebatida da bola, que ocorria quando o outro botdo era pressionado.
(PACHECO, 2013, n.p).

Figura 1 - Tela do jogo Tennis for Two

Fonte: Pacheco (2013)

Ja atualmente, como exemplo, um jogo lancado em 2023 chamado Hogwarts
Legacy (Figura 2,3), com sua histéria e personagens baseado na franquia de livros do
Harry Potter, € um jogo de Role Playing Game (RPG) de mundo aberto, que possui
mecanicas mais complexas, graficos avancados e pode ser executado em diversas
plataformas. Ariedo (2023, n.p), afirma que o jogo permite criar o proprio personagem,
criar criaturas magicas, voar e ter diversas interagcdes com os meios de transporte,
explorar todo o ambiente do jogo com o personagem além do castelo, customizar
ambientes, entre outros. Os jogadores realizam uma imerséo, estudando em uma
escola de Magia e Bruxaria nos anos de 1800, 0 jogo possui uma jornada instigante e

um objetivo a ser alcangado.

3 De acordo com Henrique (2022, n.p) “Podemos entender como mecanica, cada agdo ou interagao
que o jogador pode executar no jogo.”.



Figura 2 — Interface do jogo Hogwarts Legacy

Fonte: Mccoy (2022)

Figura 3 — Captura de tela do jogo Hogwarts Legacy

Fonte: Mccoy (2022)

Os jogos digitais beneficiam como um auxilio no desenvolvimento de diversas
habilidades, como indicadas por Carvalho (2018, p. 22-23), o planejamento e tomada
de decisbes, posicionamento de lideranca, interpretacdo de informacdes em campos
de linguagens diferentes, resolucéo de problemas e a trabalhar em equipe.

Essas caracteristicas cognitivas, para Mendonca (2015, p. 102),

[...] proporciona o motor que transforma o jogo digital em um promissor
veiculo catalizador de processos de aprendizagem a partir da condicdo de
que o jogo digital representa um ambiente fomentador de novas relagbes
sociais exigindo complexas rela¢des cognitivas dos usuérios envolvidos nas
atividades propostas pelo jogo.
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Ao utilizar os jogos digitais para o aprendizado, a0 mesmo tempo em que 0
usuario aprende, ele se diverte, tratando aquela atividade como algo nao obrigatério,
0 que engaja e anima o individuo. “[...] os videogames podem, sim, se tornar uma
ferramenta de grande utilidade para todos aqueles que buscam na sua utilizacao algo
mais do que diversdo descompromissada [...]” (MELLO; PIRES, 2020, p. 107).

Além disso, Mello e Pires (2020) trazem levantamentos de estudos sobre a
influéncia dos videogames na cognicdo de criangas, pontuando alguns fatores
neuropsicoldgicos, onde séo estimuladas atividades cerebrais que ficam responsaveis
pela atencdo, sendo a regido pré-frontal, esta “[...] responsavel pelas funcbes
executivas [...]” (MELLO; PIRES, 2020, p. 103).

Os fatores principais que pontuam os jogos digitais com uma proximidade com
o letramento e a pratica da leitura, além dessas cognicbes citadas, que 0 jogo
estimula, podem ser ditas a criatividade, a cooperatividade, raciocinio logico, reflexao,
interpretacdo, desenvolvimento do vocabulario, os diadlogos de leitura dentro do jogo
(sdo apresentados para os jogadores no decorrer do game uma série de textos
digitais, no qual auxiliam para o alcance dos objetivos dos jogos), despertar interesse
sobre assuntos ou sobre o jogo para ir atras de leituras sobre 0 mesmo, entre outros.

Além disso, em estudo mais especifico, observa-se que alguns géneros de
jogos tendem a aproximar com a pratica da leitura, como sera apontado nos préximos

topicos.
4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Para o desenvolvimento deste artigo, foi feita uma pesquisa descritiva
gualitativa e bibliografica para o levantamento e tratamento dos dados. A pesquisa
descritiva de acordo com Prodanov e Freitas (2013, p. 52) tem por objetivo, “[...]
descrever as caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou o
estabelecimento de relagdes entre variaveis.”, enquanto a pesquisa qualitativa se

resume a,
[...] interpretacdo dos fendmenos e a atribuicdo de significados séo basicas
no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso de métodos e
técnicas estatisticas. O ambiente natural € a fonte direta para coleta de dados

[...]- O processo e seu significado sdo os focos principais de abordagem.
(PRODANOV; FREITAS, 2013, p. 70).

A pesquisa Bibliografica tem como objetivo “colocar o pesquisador em contato
direto com todo material ja escrito sobre o assunto da pesquisa” (PRODANOQV;,
FREITAS, 2013, p. 54).
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O desenvolvimento foi dissertado e argumentado a partir de pesquisas
bibliograficas em bases de dados online, como a RENOTE?*, Scielo, atribuindo
palavras chaves como “ogos digitais”, “educacido”, “letramento”, entre outros
sindnimos e pluralidade. Também foram utilizadas pesquisas no acervo fisico da
Biblioteca Setorial CED da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina). Para a
coleta de dados dos sete jogos selecionados, foi feita uma pesquisa nas plataformas
de jogos online: Steam (figura 4), Epic (figura 5) e Facebook (figura 6).

Abaixo, estdo as telas de busca de cada plataforma.

Figura 4 - Plataforma Steam
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Fonte: https://store.steampowered.com

4 Revista Novas Tecnologias na Educacao do Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na
Educacao da Universidade Federal do Rio Grande do Sul.


https://store.steampowered.com/
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Figura 5 - Plataforma Epic
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Fonte: https://store.epicgames.com/pt-BR/

Figura 6 - Plataforma Facebook
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Fonte: https://www.facebook.com/gaming/play

Observado a partir da pesquisa que o género de RPG é o mais proximo da
realidade da pratica da leitura, pelos seus intervalos de dialogos durante o jogo, e que
eles precisam ser lidos para concluir ou seguir para 0s objetivos, ponto esse que, se
comparar a outros géneros de jogos digitais, alguns deles possuem alguns momentos
de textos para ler, porém nao interferem em nada na narrativa e por isso podem ser
ignorados facilmente.

A partir disso, com o intuito em desenvolver uma lista de resultados no qual o
sistema exigido para o processamento do jogo na maquina seja o0 mais acessivel, as
estratégias de busca utilizadas nas plataformas, tiveram os seguintes critérios em
consideracao:

a) Género: RPG e seus subgéneros
b) Idioma: portugués


https://store.epicgames.com/pt-BR/
https://www.facebook.com/gaming/play
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c) Requisitos de sistema:
a) Minimo:
1)  SO: Windows XP, Vista, 7, 8, ou 10
i) Processador: Intel® Pentium®4 1.5GHz, 2 Ghz , 2.33GHz, faster
x86-compatible processor, Intel Atom™ 1.6GHz, faster processor
for netbook class devices, Intel Core i3-3210 ou Intel Core i5.
d) Memodria: até 4 GB de RAM
e) Faixa etaria: Livre até 14 anos.

Para a coleta na Plataforma Steam (figura 11) foram empregados também os
critérios de prego (minimo R$0 e maximo R$100) e de mais bem avaliados. Em todas
as plataformas foi utilizado o critério de exclusdo dos jogos que sdo de estilo pay to
win (pague para vencer).

Também foram levados em consideracdo as analises dos jogadores para
reafirmar as escolhas dos jogos analisados.

As seguintes caracteristicas de cada jogo foram registradas em uma tabela:
nome, plataforma, plataforma operacional, modalidade, faixa etaria, n°® de jogadores,
didlogo e Tema. A partir dessas caracteristicas, foi possivel discutir a proximidade dos
jogos com o incentivo a leitura. Ao todo, foram analisados sete jogos digitais para

computador.
5 RESULTADOS

Para demonstrar os resultados, essa secdo foi separada em trés topicos de
acordo com seus formatos de levantamento de dados.

5.1 Jogos digitais: tipos e caracteristicas

Nos dias de hoje, existem diversos géneros e subgéneros de jogos digitais,
neste topico serdo apontados os principais. De acordo com (LUCCHESE; RIBEIRO,
2009, p. 10), os jogos digitais sdo classificados por inimeros critérios,

Em geral a classificagdo dos jogos digitais € realizada através do
agrupamento dos tipos de jogos que apresentam ou obedecem,
respectivamente, a caracteristicas e critérios similares. Dentre as
caracteristicas e critérios mais comuns, pode-se citar o objetivo do jogo, o
contexto no qual se insere o jogador e a forma como o jogador conduz o
personagem e interage com o ambiente.

Cada género possui suas caracteristicas e objetivos, porém um fator

determinante apontado por Mendonga (2015, p. 102), é a constru¢do da narrativa de

um jogo,
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O principal propdsito da narrativa € oportunizar ao usuario, bem como a todo
0 projeto, a criacdo de um ambiente imersivo para o jogador. A narrativa
determina a forma como a histéria sera contada, determinando o tipo de
género do jogo.

Jogos de Aventura (Figura 7): sdo jogos onde o foco € a histéria narrada.
“Surgiram na década de 1980 e privilegiam o raciocinio légico do jogador, ao qual séo
apresentados enigmas, exploracdo de ambientes. Em geral, sdo jogos que mais se
adequam a adaptagdes literarias.” (MENDONCA, 2015, p. 104).

Figura 7 — Captura de tela do jogo King's Quest

Fonte: The Odd Gentlemen (2015)

Jogos de Acédo: séo os jogos onde o foco principal esta na acao, controlar as
acbes do personagem principal a0 modo de estar mais imerso no cenario e
personagem, como se estivesse sendo o personagem. Os jogos de acdo objetivam
inserir 0 usuario no personagem, como se ele estivesse dentro do jogo, muitas vezes
executando as mesmas acoes da vida real. Carvalho, (2018 p. 23) aponta o que 0s

jogos de acao mais estimulam no individuo,

[...] podem auxiliar no desenvolvimento de capacidades psicomotoras, como
reflexos, coordenacédo olho/mao, além de colaborar para o desenvolvimento
do pensamento rapido mediante a situagfes inesperadas. Para melhores
desempenhos, o ideal é que o jogo consiga alternar momentos de atividades
cognitivas com periodos de utilizacdo de habilidades motoras. Jogos de
esportes também fazem parte desta categoria.

Jogos “First Person Shooter” (FPS) (Figura 8): segundo Mendonca (2015),
trata-se de jogos de acdo de tiro em primeira pessoa (perspectiva na visdo do
personagem “eu”). O principal fator mecéanico do jogo € atirar e se movimentar como
um atirador. Normalmente esses jogos néo sao ricos em histéria, pois o foco é a acéo

repetitiva.
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Figura 8 - Captura de tela do jogo PAYDAY 2

Fonte: OVERKILL - a Starbreeze Studio (2013)

Jogos “Real Time Strategy” (RTS) (Figura 9): sdo os jogos de estratégia em
tempo real, onde o jogador controla exércitos, sua administracdo, criacdo e
posicionamento das tropas para combater o exército do outro player humano (PVP)
ou da inteligéncia artificial do Jogo, ou seja, o planejamento e a¢do do jogo acontecem
ao mesmo tempo para todos os participantes da partida (MENDONCA, 2015).
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Figura 9 - Captura de tela do jogo Age of empires I

Fonte: Forgotten Empires; Tantalus Media; Wicked Witch; World's Edge (2019)
Jogos de Simulacéao (figura 10, 11, 12): Como o nome ja diz, sdo jogos que
simulam experiéncias e a vida real o mais préximo possivel, alguns jogos servem
como treinamento em ambientes de aprendizagem, como nha aviacéo, treinamentos
militares, aprender a dirigir, entre outros (CARVALHO, 2018). Em estudo de Heckler,
Saraiva e Oliveira Filho (2007), demonstram que esses simuladores tém como intuito

abranger o mais perto possivel de como séo os instrumentos utilizados na vida real.

Figura 10 — Captura de tela do jogo Kerbal Space Program
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Fonte: Squad (2015)
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Figura 11 - Captura de tela do jogo Kerbal Space Program

Fonte: Squad (2015)

Figura 12 - Captura de tela do jogo Kerbal Space Program

Fonte: Squad (2015)

Jogos de “Role-playing game” (RPG) (Figura 13): traduzido para o portugués
seria “Jogo de interpretacao de papéis”. Em estudo de Fraga e Pedroso (2006), pode-
se definir, de acordo com eles, que nesse género de jogo, 0 jogador controla as agdes
de um ou mais personagens, seguindo uma jornada narrativa, onde tem de alcancar
objetivos no jogo. O RPG tem uma narrativa rica em detalhes e possui muitos dialogos
a serem lidos durante o game, podendo interagir entre os didlogos optando pela
resposta, isso tudo para compreender a historia e descobrir as proximas acdes que
precisam ser feitas dentro do jogo.

E importante ressaltar nesse género de jogo que,
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Quando observamos especificamente os jogos digitais com narrativa
histérica, ou 0s jogos de aventura grafica e os chamados jogos de RPG (role-
playing-game), verificamos que, pela estrutura ou hierarquia de jogo, o
usuario/jogador é condicionado a intervalos de leitura ou de locucao, nos
quais ele precisa conhecer, aprender sobre a histéria dos personagens ou do
local onde as ac0es irdo ocorrer para compreender os objetivos que devera
alcancar e as agOes que devera executar para isso. A natureza desse tipo de
jogo, portanto, pode ser muito Util para a formatacdo de objetos de
aprendizagem que visem o desenvolvimento do gosto pela leitura e a
aproximacao do educando ao universo literario. (MENDONGCA, 2015, p. 207).

Figura 13 — Captura de tela do jogo Divinity: Original Sin 2 - Definitive Edition
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Fonte: Larian Studios (2017)

Jogos de “RPG massive on-line" (MMORPG): traduzido para o portugués
seria “Jogo Massivo Multijogador Online de Interpretagdo de Papéis”. Esse género é
um subgénero de RPG, que consiste em RPG’s que sdo jogados por diversos
jogadores ao mesmo tempo, num mundo compartilhado em modo online.

Existem ainda diversos subgéneros dentro desses géneros apresentados,
muitos deles derivam de um ou mais tipos de géneros em conjunto, como 0s jogos de
acao-aventura, Battle Royale, entre outros.

5.2 Préticas e aplicacdes de jogos digitais com literatura

Em secundario, ndo sendo o foco dessa pesquisa, um ponto que vale
apresentar, sdo as adaptacfes de jogos através do universo literario.

A partir disso, Mendonga (2015) traz em sua tese, a criagdo de um jogo a partir
do livro Vidas Secas de Graciliano Ramos como uma ferramenta de engajamento e
pedagogica para o letramento e a leitura, onde ele objetiva o incentivo do jogo acerca
da leitura, e do interesse dos participantes para a busca da leitura da obra literaria,

concluindo sua pesquisa com resultados que respondem o seu obijetivo.
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Outro exemplo de jogo derivado/inspirado na literatura, tem-se um classico da
literatura, a franquia de Harry Potter, que possui algumas adaptacdes para jogos,
como o Hogwarts Legacy (2023), ja citado anteriormente (ABREU, 2023, n.p).

A franquia de games Assassin’s Creed, de género acao-aventura, que
posteriormente foi base para os livros, trazem assuntos sobre acontecimentos, figuras
e lugares reais historicos, como a Grécia Antiga, Egipto Antigo, Expansées Vikings,
Terceira Cruzada, Renascimento Italiano, Império Otomano durante o Renascimento,
Epoca Dourada da Pirataria, Guerra dos Sete Anos, Revolu¢do Americana, Revolucéo
Francesa e Revolucéo Industrial (BICALHO, 2023, n.p).

Outro titulo famoso, que tem adaptacéo de série, livro e jogo € a franquia The
Witcher. Sao sete livros que compdem a Saga, “[...] os games ndo sédo baseados nas
obras escritas, sdo considerados adapta¢gbes nao-canonicas e funcionam como um
“‘complemento” das aventuras vividas por Geralt na literatura.” (BRUNO, 2020, n. p),
isso para quem tem interesse em conhecer a histéria completa dentro dos jogos
disponha-se a leitura dos livros. Os jogos adaptados sdo uma trilogia de RPG de acéo,
pontuando o fator narrativa e histéria para os jogos de RPGs.

Essas adaptacOes citadas, tem potencial em demonstrar que os jogos digitais
podem ser capazes de servir como estimulos para o encontro de obras literarias,
podendo criar uma ponte entre leitura de livros e jogos digitais, sendo ponto de entrada
para muitas pessoas que ndo possuem o habito de ler.

5.3 Levantamento de Jogos de RPG

De acordo com o mapeamento dos géneros de jogos digitais nessa secéo,
pode-se observar que 0s que mais incentivam a leitura sdo os géneros de RPG e de
Aventura, porém o foco nessa pesquisa serdo os jogos de RPG e seus subgéneros,
pois 0s jogos de Aventura que se aproximam da pratica da leitura sdo mais focados
em vinculacdo com obras literarias, eles fomentam a pratica da leitura fora do jogo e
0s que ndo sdo adaptacOes literarias, possuem diadlogos que podem ser facilmente
ignorados, pois ndo sao relevantes para a conclusdo de objetivos. Nesse caso, o foco
S&0 0S jogos que mais incentivam a pratica da leitura dentro do jogo, ou seja, 0s que
possuem mais dialogos interativos ou ndo, mas que esses Sao necessarios para o
desenvolvimento e conclusdo da jogatina, compreender o objetivo e como chegar
neles, desbravar a histéria e 0s personagens para conseguir chegar nesses objetivos,
no qual essas acdes ndo podem ser ignoradas, estimulando assim uma leitura,

interpretacdo, imersdo de narrativa, caracteristica essas dos jogos de RPG.



Abaixo estd uma tabela resumida dos jogos analisados:

Quadro 1 - Resumo dos jogos analisados
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Nome Platafo | Platafo | Modalid | Faixa N° de Didlogo | Tema
rma rma ade etaria Jogadores
operaci
onal
Grimm's | Steam | Compu | Gratuito | 10 anos Um jogador | Interativo | PGs-morte;
Hollow tador , 4 finais | perda
alternativ | familiar e
0s luto
Shakes | Steam | Compu | Gratuito | Livre Multijogador | Linear, Medieval
and tador nao
Fidget interativo
Shop Epic Compu | Gratuito | 13 anos | Multijogador | Linear, Comércio;
Titans tador nao Administraca
interativo | o
DesignV | Facebo | Compu | Gratuito | Livre Um jogador | Linear, Design de
ille: ok tador nao interiores;
Merge & interativo | Administraca
Design 0; Artes;
Criatividade
Lenda Facebo | Compu | Gratuito | Livre Um jogador; | Interativo | Cultura
da Fénix | ok tador Multiplayer chinesa;
Leitura de
Historias de
amor dos
tempos
antigos da
China;
Trajes
tradicionais
de diferentes
paises
Divinity: | Steam | Compu | Pago 12anos |Até4 Interativo | Magias;
Original tador jogadores ; Finais Ficcéo
Sin 2 - alternativ
0S
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Definitiv

e Edition

Stardew | Steam | Compu | Pago 12 anos |Até 4 Interativo | Agropecuéri
Valley tador jogadores ; Finais | a;

alternativ | Comunidade
0S ;
Relacionam
entos;
Dificuldades
da vida; Vida
rural;
Minérios;
Pescaria;
Estacdes;
Administraca
0

Fonte: Dados da pesquisa (2023)

Ao final de alguns dos jogos apresentados aqui, sdo citados comentarios
extraidos da pagina do respectivo jogo e plataforma, que trazem a opinido de
jogadores, analises e mais algumas caracteristicas do jogo. Esses comentarios
contribuem para uma analise positiva do jogo. Em todos os comentarios apresentados
a seguir, os autores serdo mantidos anénimos.

1. Grimm's Hollow (figura 14): € um jogo inspirado em experiéncia de RPG, que
se passa em um universo poés-vida. O jogo tem por objetivo “[...] cumprir uma missao:
ceifar fantasmas (para leva-los ao descanso eterno) e coletar o que resta de suas
energias espirituais. Como seu espirito ndo é forte o bastante para seguir em frente,
€ preciso lutar e evoluir suas habilidades.” (MARINHO, 2020, n.p). Durante o jogo, a
narrativa traz assuntos de antes da personagem principal Lavender, a protagonista da
estéria (vocé) ter morrido, possui momentos fortes e tensos, com algumas
reviravoltas, tratando os temas pds-morte, perda familiar e luto. As mecénicas do jogo
séo simples e intuitivas. Conforme Marinho (2020, n.p) Grimm's Hollow possui dois
modos de jogo, “um com maior foco em lutas e outro mais facil e mais focado na
histéria”. Ainda segundo o autor, o enredo passa a sensacao de que a protagonista
esta desabafando com o jogador e suscita sentimentos dificeis de lidar como dor e

luto, porém, importantes de serem conhecidos e vivenciados. O jogo possui quatro



22

finais alternativos, sendo dois positivos e dois negativos. De acordo a Ghosthunter
(2019, n.p), desenvolvedora do jogo, a sinopse do jogo € a que segue:
Quando Lavender acordou hoje de manha, ela ndo esperava estar cercada
por uma multiddo de estranhos com mascara de caveira, muito animados,
com bolo e balGes. Afinal, ndo era o seu aniversario; e aquela ndo era a casa

dela. Lavender planeja encontrar seu irmao e fugir das pessoas estranhas da
cidade de Hollow - mas estara preparada para as graves consequéncias?

Figura 14 — Captura de tela do jogo Grimm's Hollow
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ito sombrio diminui sua forga de
. de um suspiro de mau humor.
Nao ha muito impedindo-os de ir adiante...

Fonte: Ghosthunter (2019)

Abaixo, dois comentarios de jogadores, extraidos da péagina do jogo na
plataforma Steam. A partir desses comentarios observa-se uma énfase no quesito
histéria do jogo:

“Joguinho curto e gratuito, enredo 6timo, soundtrack no ponto, uma arte
fenomenal e com uma gameplay simples, porém, interessante. Devo dizer
gue me surpreendeu o0 quao bem escrito esse jogo €, todos os finais sédo
impactantes e o developer ndo se segurou nos temas que abordou, uma

experiéncia que vale a pena ter, sinceramente, o fato dele ser gratuito soa
meio ofensivo pelo quao bem produzido ele €.” (Jogador 1)

“Mesmo parecendo comum, é um jogo mt especial. Mesmo sendo curto, tem
uma historia extremamente interessante.” (Jogador 2)

2. Shakes and Fidget (figura 15): € um jogo de RPG de fantasia, com
representacdo de papéis galardoados, é multijogador, possui combates entre clas,
chat com amigos e sistema de mensagens. Com uma mecanica simples, a
jogabilidade define: “Aceita missdes, realiza aventuras empolgantes, sobe de nivel,
recolhe ouro, obtém honra, sé "megapoderoso” e torna-te uma lenda viva!” (PLAYA
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GAMES GMBH, 2016, n.p). O jogo possui um design Unico baseado em revista de
banda em um universo medieval e o sistema de batalha é em turnos.

Figura 15 - Menu principal do Jogo Shakes and Fidget
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Fonte: Playa Games GmbH (2016)

A seguir, alguns comentarios extraidos da pagina do jogo na plataforma da
Steam com analises dos jogadores. Percebe-se um ponto em comum, o humor e a
histéria do jogo:

“Este jogo é para quem gosta pelo fato dos detalhes do jogo e as historias.
As escritas séo divertidas e criativas, os cenarios bem feitos.” (Jogador 3)

“O jogo é simples, "bobao", ndo tem nenhuma animagédo 3d .... mas ndo da
vontade de parar de jogar. I1sso pg os desenhos sdo legais, as historinhas
engracgadas, os personagens comicos [...]” (Jogador 4)

3. Shop Titans (figura 16): € um jogo de género RPG de simulagdo de
comerciantes, dentro do jogo,

Vocé é um comerciante promissor em uma agitada cidade de aventureiros; é
hora de arregacgar as mangas e botar a mdo na massa! Fabrique, negocie e
venda até chegar ao topo para atrair personagens superinteressantes para
sua loja... quem sabe até o proprio rei! (KABAM GAMES, INC, 2022, n.p).

O jogo pode ser jogado sozinho ou em multijogador, os controles e combates

sdo faceis de aprender.

[...] € um jogo de RPG de simulagdo que consiste em construir sua propria
loja dentro de um reino de fantasia. Nela, vocé pode criar e vender armaduras,
espadas, poc¢des e todos os tipos de acessdrios e equipamentos de herdis
para ajuda-los em suas aventuras. (KABAM GAMES, INC, 2022, n.p).

Figura 16 — Imagem propaganda do jogo Shop Titans
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Fonte: Kabam Games, Inc (2022)

4. DesignVille: Merge & Design (figura 17): € um jogo de construcdo de
cenarios, onde o jogador € livre para usar sua criatividade e ao mesmo tempo
acompanha a histéria com uma narrativa empolgante. Dentro do jogo vocé é uma
mulher que se formou em design de interiores e tem a misséo de decorar espagcos em
diversas casas. De acordo a Tapclap (2023, n.p), desenvolvedora do jogo, a sinopse
do jogo € a que seqgue:

Mergulhe numa histdria cheia de personagens divertidos, conclua pedidos de
renovacao de diversos clientes, crie um design Unico para cada sala, decore
como quiser e deixe sua criatividade fluir! Realize seu sonho: construir e
expandir o maior e melhor estidio de remodelagem em DesignVille! Conclua
varios projetos de design e reformas de casa!
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Figura 17 - Captura de tela do jogo DesignVille: Merge & Design

I finally graduated! Now I can fulfill my dream of becoming a designer!
Yay!

Fonte: Tapclap (2023)

5. Lenda da Fénix (Figura 18): de acordo com Modo Global (2023, n.p), € um
jogo de RPG de simulacéo, onde a protagonista (jogador) € uma mulher, que ao longo
do jogo deve tomar decisfes, tendo um enredo consequente de cada escolha. O tema
esta baseado em histérias de amor dos tempos antigos da China, e também aborda
trajes tradicionais de diferentes paises. A gameplay varia entre leitura de dialogos e
tomada de decisfes, até escolher o outfit e criacao de estilos dos personagens, “As
cenas do jogo, a interface, e as histérias de amor do antigo palécio chinés fazem vocé
entender as batalhas e a cultura chinesa.” (MODO PTE.LTD, 2022, n.p).

Figura 18 — Imagem ilustrativa do jogo Lenda da Fénix
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Fonte: MODO PTE.LTD (2022)
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Abaixo, algumas analises de jogadores em comentérios, extraidos da pagina
do jogo dentro da plataforma Google Play, de onde é possivel baixar o jogo. Percebe-
se o ponto focal na histéria:

“Estou fascinada desde que comecei a jogar, amo todo o conceito do jogo e
a histéria é cativante!” (Jogador 5)

“O jogo é muito bom, com um 6timo enredo e gréficos lindos.” (Jogador 6)

“Eu amei esse jogo, a historia é boa e os personagens séo incriveis e bem
construidos [...]” (Jogador 7)

6. Divinity: Original Sin 2 - Definitive Edition (figura 19): elencado como um dos
melhores RPGs ja criados para computador, € um jogo de RPG tatico de combate em
turnos, podendo controlar até quatro personagens ou jogar em modo cooperativo,
explorando o vasto mundo de Rivellon. E um jogo rico em contetido e que demanda
bastante leitura e interacbes através dos diadlogos para compreender a histéria e
seguir nos objetivos.

Um usuario (jogador) do jogo tece um comentario, extraido da pagina do jogo

dentro da plataforma Steam, que apresenta uma sinopse do jogo:

“[...] vocé é um Sourcerer, uma espécie de feiticeiro que consegue controlar
a energia vital existente, chamada de Source. Poucas pessoas sdo capazes
de controlar tal energia e a partir dela podem conjurar feiticos e usufruir de
habilidades, algo semelhante a Forca de Star Wars. Os sete deuses desse
mundo escolheram um homem (intitulado de Divine ou Divino) e doaram parte
de seu poder ao mesmo, para que assim ele consiga fortalecer uma espécie
de barreira separando o mundo de Rivellon de um local sombrio de trevas
chamado Void. Com isso, 0s Sourcerers passam a ser cacados a mando do
novo intitulado Divine e enviados em exilio a ilha de Fort Joy, onde
experimentos visando a “cura” de tal espécie sdo realizados. O jogador parte
entdo em uma missao para fugir da ilha, descobrir os segredos por tras de
tudo isso e moldar o destino de tudo ao seu redor.” (Jogador 8)
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Figura 19 - Captura de tela do jogo Divinity: Original Sin 2 - Definitive Edition

Fonte: Larian Studios (2017)
Adiante, alguns comentérios de analises de jogadores, extraidos da pagina do
jogo dentro da plataforma Steam. Observa-se um ponto forte no quesito RPG e
enredo:

“Jogo sensacional feito por pessoas que amam RPGs. A quantidade de
coisas a se fazer e a possibilidades de enredo e finais é incrivel.” (Jogador 9)

“E uma aventura muito longa, que exige dedicacéo e tempo do jogador, mas
vale a pena. A histéria, 0 combate, os personagens, o0 mundo, o sistema de
progresso, o narrador, o ritmo, a interface... como eu disse, tudo funciona, e
magnificamente bem.” (Jogador 10)

7. Stardew Valley (figura 20): segundo a ConcernedApe (2016, n.p), € um jogo
de RPG de simulacédo, onde o jogador (vocé) € um fazendeiro que herdou uma terra
de seu av0, e assim passa a cuidar desta fazenda, reconstruindo e explorando no
contexto agropecuario, criando animais, plantacbes, explorando cavernas e
encontrando alguns tipos de minérios e pedras. Além disso, existe também a
comunidade onde a fazenda se encontra, com diversos personagens e suas vidas
pessoais. O jogo explora bastante os relacionamentos interpessoais, através dos
didlogos interativos durante o jogo, a comunidade como uma familia, ndo apenas um
lugar para se morar, e a vida rural. O jogo possui tutorial e as mecanicas do jogo sao

simples e faceis de compreender.
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Figura 20 - Captura de tela do jogo Stardew Valley
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Fonte: ConcernedApe (2016)
A seguir, algumas analises de jogadores em comentarios, extraidos da pagina
do jogo dentro da plataforma Steam. Apresentam pontos que contribuem para um
ambiente social:

“Em cada escolha, ha consequéncias, Que afetam a cidade e a nagdo. Este
jogo € mais que um passatempo, E uma licdo de moral e evolugdo.” (Jogador
11)

“Nunca um jogo me cativou tanto e me mostrou que a vida poderia ser boa,
apenas posso agradecer ao desenvolvedor, por um jogo feito com tanta
dedicacao, que me motivou a seguir em frente.” (Jogador 12)

A partir das caracteristicas levantadas pelo quadro, pelas descricoes
detalhadas dos sete jogos e pelos comentarios dos jogadores, que um diferencial
seriam o0s jogos com possibilidades alternativas de finais, narrativas, diadlogos
interativos e de modo multiplayer, pois destacou-se os elogios ao enredo, bem como
0 ambiente social e a interacdo que o jogo possibilita. Assim, de acordo com 0s jogos
listados, os que demonstram maior potencial para responder o problema e objetivo de
pesquisa seriam Grimm's Hollow, Divinity: Original Sin 2 - Definitive Edition e Stardew
Valley, por possuirem dialogos interativos e finais alternativos. Porém isso néo
descarta a riqueza de todos os jogos de géneros de RPG em potencial com a pratica
da leitura e do letramento, como ja apontados nessa pesquisa. Em ambos os casos,
a leitura é necesséria para que o jogo aconteca, por conseguinte, a interpretacédo e
compreensao da histéria e seus dialogos também € necessaria.
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6 CONCLUSAO

De um modo geral, pode-se concluir que os jogos de RPG possuem dialogos
de leitura no decorrer do jogo, podendo estes serem interativos ou nao e essa é uma
caracteristica intrinseca desse género de jogo. Essa caracteristica pode levar a um
raciocinio complexo no jogador, considerando os detalhes da histéria, eles trazem o
jogador mais préximo ao enredo, instigando o interesse em interpretar e prestar
atencao nos didlogos e ao mesmo tempo manter uma acao dentro do jogo. Com base
nisso, pode-se observar que os jogos com didlogos interativos podem incentivar uma
participacao ativa, ja que exigem uma resposta por parte do jogador.

Assim, a partir desta pesquisa observa-se que 0s jogos digitais podem servir
como um auxilio em aproximar diversdo com o desenvolvimento do letramento e da
leitura do jovem estudante. O letramento vem junto com o desenvolvimento da pratica
da leitura, ndo fazendo parte apenas da alfabetizacao, a leitura € parte do letramento
do individuo. Nisso, entra a importancia do desenvolvimento da leitura, ela abre
horizontes mais distantes, interpretacdes, sociabilidade e vivéncia em sociedade.

A partir dos resultados, observou-se que os detalhes da narrativa é ponto
crucial para estrutura do género de RPG, a partir dos dialogos durante o decorrer do
jogo, ela prende o jogador a se interessar pelo enredo e a0 mesmo tempo possui uma
acao instigante. Também se destacou a partir das analises dos jogadores, que a
tematica do jogo e a criacdo dos personagens, sao caracteristicas ricas dentro desse
género.

No geral, em todos os autores apresentados nesta pesquisa, observa-se
através deles que os jogos, como uma ferramenta, podem contribuir no meio
educacional e que sua area de atuacao vai além do que se imagina.

Nesse viés, observa-se que a Biblioteconomia pode trazer para si o interesse e
uma oportunidade em pensar praticas de fomento a leitura e ao letramento,
contribuindo para a melhora no quadro geral da relacdo entre estudantes e essas
praticas, tornando-as prazerosa.

A proposta aqui seria, que além da Biblioteca no ambito escolar, o ambiente
familiar também ser capaz de fazer essa implementacéao, isso entra para além dos
jogos gratuitos, considerando as familias que possuem uma renda para essa
destinacdo, podendo servir como um instrumento de incentivo a leitura e ao

letramento, mas que talvez isso seja tema para proximas pesquisas.
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