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Resumo. A partir da dificuldade nacompreensdo de textos literariosque alunos
do ensino médio apresentam, geralmente associada a pouca valoracdo da
leitura, desenvolveu-se uma pesquisa que explora o jogo digital como
motivador do interesse pela leitura de obras pertencentes ao sistema literario
brasileiro, bem como no desenvolvimento do letramento deste aluno. A
pesquisa apresenta resultados ainda preliminares e da-se por meio de revisdo
bibliografica, analises quanti/qualitativas, a formagdo de grupos de estudo com
alunos de nivel médio em instituicdes de ensino técnico e tecnoldgico e a
criagdo de um forum de discussdo disponibilizado em uma importante rede
social. O emprego do jogo a ser desenvolvido apoia-se nos conceitos de
aprendizagem significativa, em estudos sobre a formagao social da mente, bem
como no conceito de zona de desenvolvimento proximal. Os sistemas de regras,
a jogabilidade e a dimensdo estética do jogo serdo os diferenciais abordados
como elementos motivacionais do aluno/leitor.
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estética.

1 Introducao

A partir de dados do [1], constata-se que 51,4% dos alunos
matriculados em escola publica ndo obteve os conhecimentos esperados
na avaliacao de leitura da Prova ABC. O mesmo relatorio aponta que,
concluida a Educacao Basica, menos de 30% dos estudantes no Brasil
domina o conteudo esperado em Lingua Portuguesa. Na faixa entre 15
e 24 anos, o indice de analfabetismo funcional ¢ de 15%, tornando-se
cada vez mais perceptivel, mesmo entre aqueles com maior acesso a
informacdo. Os dados relativos ao baixo desempenho em leitura e em
lingua portuguesa talvez estejam relacionados com outros que podem
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ser compilados a partir de fontes como o IBGE e o PNAD, quanto a
queda no rendimento de disciplinas em diversas areas do conhecimento
e a evasdo tanto escolar como universitaria. Apesar dos avancos em
leitura que o Brasil vem atingindo nos ultimos anos, ainda figuramos
no final da lista entre os paises com melhor desempenho em leitura.

Sabe-se que a capacidade de ler e de compreender o que foi lido
implica em independéncia e desenvolvimento, tanto do individuo como
de toda a nossa sociedade. O individuo que compreende o que I¢ esta
plenamente capacitado a inserir-se em seu tempo e tem a liberdade de
decidir seu agir de acordo com sua propria interpretacao de mundo.

Destarte, o desenvolvimento de novas metodologias pedagogicas que
instiguem praticas de leitura entre os jovens torna-se extremamente
necessario, e ¢ nesse sentido que se insere o jogo digital a ser
desenvolvido pela pesquisa aqui apresentada, uma vez que se objetiva
lograr um jogo educacional que sirva como ferramenta de
aperfeigoamento do letramento critico do aluno e como motivador do
interesse pela leitura de obras de nosso sistema literario.

Uma das mais importantes caracteristicas do jogo (digital ou
convencional) ¢ o fato de o ato de jogar ser um ato voluntéario, ainda
que promovido por algum tipo de apelo social. Tal caracteristica torna,
por si, o jogo digital um potencial instrumento pedagogico.

1.1 Hipdtese De Pesquisa

A aplicagdo do jogo a ser desenvolvido visa investigar a influéncia da
dimensdo estética dos jogos digitais como meio de estimular/engajar o
interesse pela leitura em estudantes do ensino médio matriculados na
rede publica de ensino. A aplica¢do do jogo agiria como um elemento
mediador de pré-leitura, estimulando o desenvolvimento critico e
cognitivo do aluno em sua ZDP, baseando esse método, em
procedimentos propostos por [2], [3] e [4].

De acordo com [2], [3], por exemplo, sugere uma énfase ainda maior
na importancia do aprendizado da linguagem escrita, que para o autor,
representa um salto consideravel no desenvolvimento pessoal do
individuo. Para [2], [3] a linguagem escrita € responsavel por construir
processos psicointelectuais inteiramente novos € complexos na mente
humana, principalmente na crianga. [2], [3] ressalta a caracteristica
complexa da linguagem escrita por ser constituida por simbolos de
segunda ordem, onde o simbolo da linguagem escrita se articula como
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representacdo ou designacdo dos simbolos verbais. Para o autor, a
leitura ¢ uma atividade, cujo dominio de seu complexo sistema de
signos, € capaz de produzir o incremento na capacidade de pensamento,
ao multiplicar a capacidade de memoria ou registro de informacgoes,
propicia novos caminhos para a organizacao do agir humano e o acesso
ao nosso acervo cultural. Considerando que a palavra escrita aja como
um repositério do conhecimento humano capaz de vencer barreiras
espaciais, temporais e histéricas, exponencialmente superiores as da
lingua falada, parece ser naturalmente aceitavel que o desenvolvimento
de ferramentas que estimulem no jovem, em especial, aqueles cuja
origem social seja a de classes menos privilegiadas, se torne uma
contribuicao importante para a nossa sociedade.

1.2 Objetivos

¢ Incentivar os alunos do ensino médio a terem o habito da leitura de
textos literarios;

e Desenvolver um objeto de aprendizagem (jogo digital educacional),
que faga uso da linguagem estética, da narrativa e da mecanica de
jogo como caracteristicas de projeto capazes de engajar nos alunos
do ensino médio da rede publica federal no interesse pelo proprio
jogo e, em consequéncia, pela leitura;

e Aperfeigoar a capacidade leitora/interpretativa, dando sentido a
leitura realizada por esses alunos, o que repercutira positivamente
em todas as outras areas do conhecimento pelas quais eles transitam
ou vierem a transitar.

2Letramento Critico E Jogos Digitais Educacionais

Para iniciarmos a discussdo sobre a relagdo entre letramento e jogos
digitais, ¢ importante definirmos a diferenca entre alfabetizacdo e
letramento. A alfabetizacdo ¢ a aquisicao do conhecimento sobre o uso
do cédigo da lingua escrita e o letramento ¢ um fendmeno social e
politico na relagdo do individuo com a sociedade na qual esta inserido,
usando a lingua escrita como instrumento de cidadania [4], [5] e [6].

A linguagem ¢ um elemento complementar e fundamental na
constituicdo da natureza humana [2], [3]. Sera por meio da linguagem
que o ser humano ira construir os significados simbdlicos, os sistemas
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de signos construidos ao longo da histdria e que formam os elos sociais
com outros elementos de seu grupo, bem como com o mundo no qual o
individuo esta inserido. A linguagem funciona como um mediador de
signos, sendo portadora e transmissora de conceitos € o meio pelo qual
se possibilita o desenvolvimento dos processos psicoldgicos fornecidos
pela cultura.

Os seres humanos criam instrumentos e sistemas de signos cujo uso
permite transformar e conhecer seu proprio mundo, comunicar
experiéncias e desenvolver novas fungdes psicologicas [2], [3]. Esse
processo ocorre por meio do didlogo, ou, em seu sentido mais amplo,
por meio das interagdes sociais. Para [2], [3], a aprendizagem ocorre
em todos os espagos concebiveis, muito além daqueles compreendidos
dentro da escola, e, nesse sentido, associando conceitos como interagao
social e linguagem enquanto meios catalizadores da apreensdo de
conhecimento, os jogos, digitais ou nao, tornam-se terremos férteis,
com grande potencial em termos de conformarem-se em veiculos
promotores de aprendizagem significativa. Essa visdo de aprendizagem
multipla e continuada coincide com o trabalho apresentado por [7], que
destaca a necessidade de o aprendizado ser consolidado e absorvido por
diversas vias.

Existe uma continuidade entre as diversas atividades simbolicas (os
gestos, as imagens e os jogos, ou brinquedos) [2], [3], contribuindo
para o desenvolvimento de representacdes simbolicas. E a articulagio
dessas atividades que proporciona o processo de aquisi¢do do
aprendizado da linguagem escrita. O termo “brinquedo”, aplicado por
[2], [3], refere-se ao ato de jogar e compreende o ambiente no qual o
aprendiz exercita, ao se envolver em situagdes imagindarias, suas
capacidades de representagdo simbolica, encontrando as motivacdes
internas para atuar em uma esfera cognitiva.

Para [2], [3], existem trés niveis de desenvolvimento humano: o
primeiro ¢ o desenvolvimento real, relacionado com as capacidades ou
fungdes ja apreendidas ou dominadas pelo individuo. O
desenvolvimento real implica em agdes ou raciocinios gerenciados e
produzidos de forma natural pelo individuo, sem que haja a necessidade
de qualquer assisténcia por parte de algum tipo de tutor. O segundo
nivel de desenvolvimento ¢ o potencial, que se relaciona com as
capacidades potenciais que o individuo pode realizar mediante
orientagdo ¢ acompanhamento de um tutor, do didlogo, da imitagdo, da
leitura e da observagdo visual ou discursiva sobre algum conhecimento.
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O terceiro nivel de desenvolvimento refere-se ao processo de
consolidagdo do desenvolvimento potencial em desenvolvimento real, o
que ficou conhecido como zona de desenvolvimento proximal (ZDP).
A ZDP ¢, entdo, o processo de amadurecimento de um determinado
conhecimento.

O letramento critico, imerso como processo na linguagem, implica
no desenvolvimento cognitivo do sujeito e emprega praticas sociais que
usam a escrita para atingir essa meta [4]. Nesse sentido, desenvolver o
letramento critico através do emprego de jogos parece guardar uma
inter-relagdo com o modelo previsto por [2], [3], quando enfatiza a
importancia do aprendizado da leitura e da escrita como veiculos
potencializadores do desenvolvimento cognitivo das capacidades
cerebrais superiores, tais como o raciocinio abstrato, a memdoria ativa e
a resolugdo de problemas, entre outros.

[4] observa que o modelo atual de ensino de lingua portuguesa e
literatura provoca sistematicamente o bloqueio do desenvolvimento da
ZDPem alunos do ensino publico e privado em nosso pais. Os livros
didaticos e os livros de literatura passam a ser encarados pelo aluno
apenas como fontes de informagdo e ndo com fontes de uma leitura
curiosa e prazerosa. Com relacdo a curiosidade e aoprazer, [4],
apontaque ¢ necessariotrabalharcom o alunodoisaspectosfundamentais:
a afetividade e a valoragdo. Para aautora,
essesdoisfatoresiraodeterminar a qualidade da interagcdo do aluno com a
escrita e com seumundo. A autoraaborda o termo ‘“afetividade”
comoumarela¢do de confianca entre o aluno e o professor e entre o
aluno e o conhecimentoquedeveraseraprendido. E precisoque o
alunoperceba o valor queaescritarepresentaemsuaformagaohumana.
Talvezessaseja a contribuicdomaisrelevante no trabalho de [4] — sem a
valoragdo do objeto a seraprendidondoocorre a aprendizagem. E
verdadeque o PrazeridentificadoemVigotsky e que o AfetoemFreire,
proporcionamcondig¢desférteisaoaprendizado, mas se 0
alunondoperceber 0 valor do queserdaprendido, a
aprendizagemnaoocorrera, pormelhores e maisfavoraveisquesejam as
condi¢desapresentadaspeloobjeto de aprendizagem.

A autora sustenta que € necessario reverter essa tendéncia com
métodos de ensino que sejam capazes de engajar novos leitores. Por
outro lado, como a prépria autora observa que o aluno que frequenta a
escola publica, via de regra, ndo possui familiaridade com a linguagem
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que ele encontrard em livros didaticos ou em livros que pertencam ao
nosso sistema literario, em geral, mais proximos ou pertencentes a
lingua culta. Nesse sentido, talvez um jogo digital que apresentasse ao
aluno uma tematica de jogo baseada na complexidade de uma obra de
nosso sistema literdrio também encontrasse a mesma barreira de
entendimento, ndo provocando no aluno o engajamento esperado. Em
seu trabalho, a autora desenvolve a questdo da barreira da linguagem e
procura apresentar um método proprio que viabilize a aproximacgao
desse aluno com a leitura. O método de [4]envolve uma apresentagdo
pré-textual dos textos a serem lidos pelos alunos através de oficinas,
praticas em grupo, discussdes e a apresentacdo das historias em
momentos que antecedem a leitura do texto propriamente dito. O foco
da autora ndo enfatiza as obras literarias, mas a compreensao de textos
do dia a dia como a andlise de matérias em revistas € em jornais.
Pretendemos seguir o caminho proposto por [4], com a aplicacdo dos
jogos digitais como um recurso complementar, capaz de reduzir a
rejei¢do ao livro ao amplificar o contato prévio com o universo
literario, traduzindo-o de forma imersiva e ladica para o aluno da
escola publica.

3Resultados Parciais

Este artigo apresenta resultados ainda preliminares, uma vez que o jogo
digital educacional que ¢ o objeto de trabalho em nossa pesquisa ainda
se encontra em fase de desenvolvimento.

O levantamento de dados consistiu em quatro frentes principais: a
pesquisa bibliografica em artigos, trabalhos cientificos, livros, revistas
na area de jogos digitais e sites dedicados a analise, divulgacdo e
avaliacdo do mercado de jogos; a analise do mercado norte-americano
de jogos digitais através do anudrio [10]; a organizagdo de grupos de
estudo que fornecessem dados quantitativos e qualitativos a partir da
experiéncia com jogos digitais educacionais ja existentes; e a criacao de
forum de discussdo que permitisse observar e conhecer melhor o perfil
do jogador brasileiro.

Quando iniciamos a leitura do referencial bibliografico, houve uma
indicacdo consistente sobre a influéncia que uma estética mais
sofisticada, como a cinematografica, imprimia no sucesso de um bom
jogo digital. O cruzamento de dados fornecido pelo anuario [10] entre
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os anos de 2008 e 2011 também contribuiu para confirmar tal hipotese.
Nesse sentido, o sucesso do jogo a ser desenvolvido dependeria
também do emprego de uma dimensdo estética sofisticada. Por outro
lado, a revisdo bibliografica sobre a teoria dos jogos sustentava que o
sucesso de um jogo depende da qualidade de seu sistema de regras e de
sua jogabilidade [11]. O confronto dessas duas tendéncias forgou a
investigacdo de como se comporta o publico-alvo de nosso objeto de
pesquisa, por meio da organizacao de forum de discussdo e de grupos
de estudo.

Para iniciar o desenvolvimento desse projeto, foi necessario,
primeiramente, identificar se havia algum jogo no mercado comercial
ou educacional com uma proposta semelhante a que pretendemos
desenvolver e que pudesse servir-nos de pardmetro. No levantamento
de dados realizado, identificamos o recente langcamento (2013) de um
projeto de jogos para dispositivos moveis desenvolvido por uma grande
empresa de telefonia. A proposta desses jogos ¢ fazer com que os
usudrios tenham contato com obras do sistema literario brasileiro - algo
muito proximo ao que estamos propondo. Também identificamos dois
jogos, premiados nos ultimos anos, com uma proposta de narrativa
histérica que, acreditamos, possam servir como modelo no
desenvolvimento de nosso jogo. Em um segundo momento,
procuramos identificar e mapear o comportamento do perfil de usuarios
de jogos digitais no Brasil.

Para avaliar os jogos educacionais desenvolvidos para dispositivos
moveis foi organizado um grupo de estudo com 20 alunos de ensino
médio de uma escola da rede de ensino federal no Rio Grande do Sul.
Os jogos desenvolvidos para a empresa de telefonia foram apresentados
para os participantes desse grupo que, apds uma fase de imersao nos
jogos, foi submetido a um questionario que visava compreender as
impressoes desses voluntarios sobre os jogos apresentados.

Para avaliar os jogos digitais educacionais com narrativa historica,
foi organizado outro grupo de estudos na mesma institui¢do de ensino,
desta vez, formado por 46 alunos. Os alunos passaram por uma fase de
imersao nos jogos e, posteriormente, responderam a um questionario
que visava identificar a eficiéncia desses jogos quanto ao engajamento
dos alunos na busca por mais informagdes sobre os aspectos historicos
apresentados pelos jogos, além de avaliar a qualidade do conhecimento
apreendido pelos alunos.
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Para que obtivéssemos informagdes sobre o perfil do jogador
brasileiro, foi desenvolvido um forum de discussao disponibilizado on-
line em uma das maiores redes sociais existentes no Brasil. Neste
forum, disponibilizou-se uma enquete composta por treze perguntas,
cujas respostas possuiam carater quantitativo e qualitativo. O forum ¢
aberto a adesdo de novos participantes e, atualmente, ¢ composto por
550 membros, em sua maioria dos estados do Rio de Janeiro, Rio
Grande do Sul e Sao Paulo. Seus participantes t€ém liberdade para
escolher as perguntas as quais desejam responder, e de contribuir com
comentarios e/ou testemunhos pessoais, narrando suas experiéncias de
jogo e preferéncias com relagdo a géneros de jogo, ou qualquer outro
assunto relacionado a jogos digitais.

Observando de uma forma geral as respostas fornecidas pelos
alunos que participaram dos dois grupos de estudo formados, bem
como os resultados obtidos por meio das perguntas do féorum sobre
jogos digitais, foi possivel elaborar uma sintese definindo as diretrizes
de projeto que auxiliardo no desenvolvimento do jogo digital
educacional que propomos:

e Ao contrario da tendéncia evidenciada pela evolugdo historica dos
jogos digitais comerciais, um jogo digital ndo precisa
necessariamente apresentar qualidade cinematografica para
proporcionar interesse e entretenimento ladico.

® Jogos de apontar e clicar ndo sao necessariamente menos atraentes
que jogos de acdo/aventura, desde que proporcionem uma
experiéncia de exploracdo do ambiente e estimulem o pensamento
logico do jogador.

e Jogos que apresentem uma histéria envolvente, interessante e que
possuam personagens cativantes podem oferecer qualidade grafica
menos refinada sem produzir grandes prejuizos na imersdo do
jogador.

e Jogos que combinem narrativa envolvente, contetido histérico,
raciocinio légico, explora¢dao de terreno e resolucdo de problemas
ajudam a despertar o interesse do jogador em se aprofundar em
leituras complementares para melhorar sua performance de jogo.

e Jogos com mais liberdade no movimento do personagem geram
maior interesse no jogador.

e Jogos em 3D sdo mais atraentes que jogos em 2D, porém a
diferenca ndo se mostrou significativa.
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e O realismo na representagdo grafica ndo foi considerado
importante, mas a verossimilhanga ¢ desejavel. Por exemplo, se
existe um obstaculo “fisico”, ele deve impedir o avango do
movimento do personagem, como ocorreria se fosse no universo
real - a ndo ser que o personagem possuir poderes magicos fizesse
parte do jogo, o personagem ndo deveria poder atravessar objetos
solidos ou outros personagens.

e (Quantidade excessiva de texto no jogo, pode provocar rejei¢ao
deste pelo jogador.

e A inser¢do de legendas informativas e mapas de localizacao
aumentam o conforto do jogador e reduzem a rejei¢do ao jogo.

¢ Falhas de programacao e a exigéncia de processamento de imagens
que provoquem o travamento das maquinas durante a experiéncia
de jogo aumentam o grau de rejei¢do por parte do jogador.

e O jogo deve contemplar um equilibrio entre a capacidade de
exploracao do ambiente, a qualidade grafica e sonora dos cendrios,
as capacidades de mobilidade do personagem e a capacidade de
processamento do computador onde o jogo estd instalado.

¢ O jogo deve permitir salvar uma fase para reinicio futuro.

4Estagio Atual De Desenvolvimento

Atualmente o jogo digital educacional que propomos ainda se encontra
em fase de desenvolvimento. O estdgio atual ¢ o de finalizagdo do
roteiro do jogo e a elaboragdo dos fluxogramas das fases do jogo, do
roteiro e das cenas, refinamento das missoes de jogo e da arvore de
decisdo.

Como apresentado no item anterior, a pesquisa com 0s grupos de
estudo e com o forum de discussdo sobre jogos digitais forneceu dados
para compormos um conjunto de caracteristicas importantes a serem
consideradas ao longo do desenvolvimento do jogo digital educacional
que propomos. Por outro lado, também se verificou a necessidade de
buscar fundamentacdo técnica e tedrica que tornasse possivel esse
desenvolvimento. Com relacao ao sistemas de regra do jogo, tipificagao
e qualificagdo de género, desenvolvimento da histéria e narrativa de
jogo, mecanicas de jogo e jogabilidade, utilizamos os conceitos e
diretrizes apresentados por [9], [10] e [11]. Com relagio ao
desenvolvimento dos personagens e ao desenvolvimento do storyboard
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das cenas, utilizamos os modelos propostos por [10]. O roteiro do jogo
foi baseado nos modelos propostos por [10] e [11]. O design do jogo e
os aspectos estéticos tiveram como base os autores [11] e [12].

Por questdes como limitagao do tempo de produgdo, de equipe e de
recursos financeiros, além da necessidade de levarmos em conta os
equipamentos onde o jogo deverd ser instalado, definiu-se que o jogo
sera desenvolvido apenas para a plataforma MS Windows. Para reduzir
as exigéncias de processamento e sistema, abdicou-se do uso de
ambiente 3D real. Em vez disso, o espaco tridimensional sera simulado
e rodara no formato SWF. O jogo ndo serd multiusuario, mas contera
elementos comuns a diversos géneros, como caracteristicas de
acdo/aventura, tiro, perspectiva em primeira € em terceira pessoa,
exploragdo de cendrios e resolucdo de problemas, entre outras
caracteristicas.
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