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Resumo

Entre os desafios da educagdo dos tempos modernos, o incentivo a leitura é um dos
mais desafiadores. Diversos estudos relatam que os jovens estdo cada vez mais perdendo
o interesse pela leitura, fato que contribui para o crescente analfabetismo funcional no
nosso pais. Com isso, professores e educadores estdo buscando solugdes para tornar as
atividades escolares algo mais dinamico e atrativo o interesse do aluno em engajar na
atividade, essas solugdes englobam a atividade de leitura, afim de torna-la cada vez mais
presente na vida dos jovens.

Os jogos podem contribuir como uma metodologia para aumentar o incentivo a leitura
e sendo ferramenta para auxiliar educadores. Assim, o objetivo do trabalho é desenvolver
um jogo RPG que aguce o habito de ler em criangas e adolescentes. Para tanto, foi
utilizado o método de rotagdo por estagdo como estrutura para a criagdo do jogo, método
que faz parte do aprendizado hibrido, o qual utiliza esta¢des de atividades nas quais cada
estacdo contém atividades diferentes sobre um determinado tema, afim de possibilitar que
o aprendizado seja mais animador e mantenha a atengdo e foco nas atividades propostas
por mais tempo.

0 jogo foi desenvolvido pela engine RPG Playground, utilizou como base trés contos
infanto juvenis dos Irmdos Grimm, o qual cada um dos contos foi utilizado para a
elabor¢do de uma estacdo de atividade, que conta diferentes partes daquela estdria de
forma direta ou indireta. As atividades propostas dentro do jogo faz uma imersao do
jogador nas estérias estimulando sua curiosidade em realizar a leitura completa das
obras ali apresentadas a partir da quebra de linearidade dos contos. O jogo proposto
encontra-se disponivel online de forma gratuita e pode ser acessado na plataforma RPG
Playground (https://rpgplayground.com) por jovens e educadores que buscam
incentivar alunos a leitura.

Palavras-chave: LEITURA, EDUCACAO, GAMIFICACAO, JOGOS, RPG.
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CAPITULO 1

Introducao

1.1  Motivacao

A Era da informagio tornou possivel diversos avangos tecnoldgicos no modo em que
o ser humano vive, as mudancas proporcionadas ndo alteraram apenas o ambiente e as
condi¢des do planeta, a forma como o ser humano interage com todas as possibilidades
do dia a dia também mudou, a tecnologia permitiu uma revolugdo em como a informa-
¢do é distribuida, acessada e formulada. Esse avango cria novas possibilidades, as quais
precisam ser trabalhadas para complementar e evoluir a forma com que aprendemos e
ensinamos, permitindo assim que os avan¢os ndo somente fiquem na area tecnoldgica mas
que se estenda as demais areas do conhecimento. A tecnologia permitiu que novas
formas de comunicar surgissem, como as redes sociais, responsaveis pela mudanga do
formato de mensagem escrita utilizando de novas abrevia¢des e cddigos e também
permitiu novas atividades, como os jogos digitais, usados para o lazer e que ocupam boa
parte da vida de muitos jovens, o que resulta em uma perda de interesse na leitura de
obras literarias, que poderd afetar a compreensao, a leitura e a escrita deste individuo
(NUGRAHA, 2020). “A leitura é extensdo da escola na vida das pessoas. A maioria do que
se deve aprender na vida terd de ser conseguido através da leitura fora da escola. A
leitura é uma herang¢a maior do que qualquer diploma”(CAGLIARI, 2003).

Dados da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilio (Pnad) Continua Educagdo de
2019, do IBGE, demonstram que 29% da populagdo brasileira é analfabeta funcional e
isso tem sido agravado na geragdo digital. Segundo Farias et al. (2013), pessoas nascidas
nesta geracdo possuem uma interagio diferente com a tecnologia visto que ja estavam
inseridas na mesma no momento em que nasceram, os niimeros apresentados sdo resulta-
dos do déficit de habito de leitura presente na populagio brasileira que podem refletir em
diversos aspectos na vida de um individuo como a dificuldade de se encontrar emprego,
qualificagdes de carreira e finangas. A importancia da leitura na infiancia pode mitigar
esses efeitos negativos, visto que pode auxiliar no desenvolvimento da crianga desde a ima-
ginagdo, percepgdo e pensamento critico, a tornando capaz de ter contato com diferentes
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ideias e experiéncias e formular seus préprios questionamentos. Conforme Cagliari (2003),
“a grande maioria dos problemas que os alunos encontram ao longo dos anos de estudo,
chegando até a pés-graduagio é decorrente de leitura”. Assim a busca por novos formatos
que incentivem e auxiliem na criagdo do habito de ler é importante para vida académica,
profissional e social das pessoas. Segundo André (2015), para manter interesse o aluno
quer aprender de forma ativa, através de projetos que lhe apresentem problemas e desafios
significativos que servem de teste para sua criatividade, engenhosidade, e competéncia e
que requeiram pesquisa, discussao critica e colaboragdo para a sua solugao.

O presente trabalho tem como objetivo a produgdo de um jogo educacional do género
RPG o qual iré projetar alguma obra da literatura, de forma adaptada, afim de se tornar
uma ferramenta complementar para o professor no ensino da literatura e incentivo a leitura
de criangas e adolescentes na faixa etaria de 8 a 12 anos. O género escolhido permite uma
melhor adaptacdo de todos elementos presentes em obras literarias, unido a uma interagdo
direta na narrativa, visto que o aluno tera de completar atividades e desafios dentro do
jogo para que haja o avango da estéria contada. O que permite o aluno sentir imersio e
consequentemente manter interesse e foco durante o aprendizado.

1.2 Hipoétese

Como utilizar jogos digitais para incentivar a leitura?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um jogo digital que possa auxiliar os docentes a promover o interesse e
incentivar seus alunos criar habito de leitura.

1.3.2 Objetivo Especificos

U Investigar as dificuldades enfrentadas pelos docentes e discentes a respeito da leitura
e literatura.

U Investigar estratégias para incentivo a leitura que podem ser utilizadas juntamente
com jogos digitais.

U Adaptar uma estratégia para desenvolver o jogo digital de acordo com o levanta-
mento dos dados.
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1.4 Contribuicoes

O presente trabalho visa se tornar uma ferramenta ttil para incentivar a leitura e a
formacdo de leitores e inspirar o desenvolvimento de projetos como esse e para outros
temas dentro da area da educacio.
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CAPITULO 2

Fundamentacao Teodrica

2.1 Importancia da leitura na adolescéncia

2.1.1 Conceito de ler

Segundo Morais (1996) ler, "é uma via particular de aquisi¢do de informagio, sendo
assim imprescindivel para o ser humano que realiza essa atividade cotidianamente até
mesmo sem perceber”. A leitura é "um processo mental que se realiza a varios niveis,
contribuindo para o desenvolvimento do intelecto” (REBELO, 1990), permitindo ao leitor
ter acesso ao que temos de mais valoroso, o conhecimento, através da leitura podemos
aprender importantes conceitos necessarios para vida sem mesmo ter tido contato direto.
Segundo Cagliari (2003), a leitura é extensdo da escola na vida das pessoas. A maioria
do que se deve aprender na vida tera de ser conseguido através da leitura fora da escola.
A leitura é uma heranc¢a maior do que qualquer diploma.

Percebe-se que mesmo com visdes diferentes de cada autor sobre a leitura, um tépico
é comum nos dois conceitos, a leitura contribui no desenvolvimento e no aprendizado,
sendo assim um agente importante na vida social, "Pessoas que ndo sdo leitoras tém a vida
restrita a comunicacgdo oral e dificilmente ampliam seus horizontes, por ter contato com
ideias préximas das suas, nas conversas com amigos. [...] € nos livros que temos a chance
de entrar em contato com o desconhecido, conhecer outras épocas e outros lugares - e, com
eles abrir a cabeca. Por isso, incentivar a formagéo de leitores é ndo apenas fundamental
no mundo globalizado em que vivemos. E trabalhar pela sustentabilidade do planeta, ao
garantir a convivéncia pacifica entre todos e o respeito a diversidade.”"(GROSSI, 2008).

2.1.2 Beneficios da leitura e os maleficios da auséncia dela

Entende-se, entdo que a leitura faz parte da vida do ser humano e se mostra como uma
atividade importante para ser realizada desde a infancia, pois pode melhorar sua compre-
ensdo e intelecto, segundo Coelho (1991) "[...] A literatura, e em especial a infantil, tem
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uma tarefa fundamental a cumprir nesta sociedade em transformagio: a de servir como
agente de formacao, seja no espontaneo convivio leitor/livro, seja no didlogo leitor/texto
estimulado pela escola. [...] E ao livro, a palavra escrita, que atribuimos a maior respon-
sabilidade na formacdo de consciéncia de mundo das criancas e dos jovens.", sendo assim
um fator importante para o desenvolvimento de seu senso critico e desempenho escolar,
mantendo seu desenvolvimento estavel e seu rendimento alto, conforme Cagliari (2003),
“a grande maioria dos problemas que os alunos encontram ao longo dos anos de estudo,
chegando até a pés-graduacio é decorrente de leitura”.

2.2 Incentivo a leitura

2.2.1 Como incentivar a leitura

Segundo Nunes et al. (2012) “é preciso entender que gostar de ler ndo é um dom, mas
um habito que se adquire. Investir em pequenos leitores é uma das muitas maneiras de
semear futuros leitores assiduos. ”, entende-se que para a leitura se tornar algo prazeroso
é necessario a demonstrar como tal, incentivar a realizagdo da leitura nio somente em
ambiente escolar para se despertar um leitor que leia por lazer, "Ha que se desenvolver o
gosto pela leitura, afim de que possamos formar um leitor para toda vida” (VILLARDI,
1999).

Para tal é necessario primeiramente entender que o interesse de um individuo é amplo,
diverso e se difere dos demais, visto que cada pessoa tem gostos particulares. Para Sanfelici
e Silva (2015), é necessario criar uma relagdo mais préxima dos jovens buscando autores
e tematicas que despertem seu interesse.

2.2.2 Como o leitor adolescente é percebido?

O leitor adolescente se encontra em um momento em que tem mais consciéncia e pre-
cisa de estimulos para ter éxito na atividade de ler um livro, "o aluno de hoje [..] é
protagonista, ndo figurante, nem muito menos audiéncia numa pega representada pelos
professores. Ele quer aprender de forma ativa, através de projetos que lhe apresentem
problemas e desafios significativos que servem de teste para sua criatividade, engenhosi-
dade, e competéncia e que requeiram pesquisa, discussio critica e colaboragdo para a sua
solugdo"(ANDRE, 2015).

Portanto como protagonista no ato de ler, o aluno busca motivagdo para seguir a leitura
sem interrupg¢des, essas as quais podem surgir tanto pela a falta de motivagio a distragdes
que lhe chamam mais a atengdo por ser mais divertido. Logo se faz necessario recuperar
o interesse do aluno na leitura quebrando o conceito de que a leitura é apenas voltada
ao ambito escolar. Segundo Colomer e Camps (2002), “a condi¢do basica e fundamental
para um bom ensino da leitura, na escola, é a de lhe devolver a fungdo de pratica social e
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cultural, de tal maneira que os alunos entendam a sua aprendizagem como um meio para
ampliar as suas possibilidades de comunicagio, de prazer e de aprendizagem, envolvendo-
se no interesse por compreender a mensagem escrita”.

2.2.3 Métodos de se incentivar a leitura

A leitura é uma atividade e portanto é necessario estrutura-la para ser realizada
da melhor forma possivel, assim como em atividades esportivas onde é necessario uma
preparacgdo e uma estrutura. O papel do professor é de grande importancia, pois € ele quem
ird moldar a atividade de leitura e promover seu incentivo, usando de toda ferramenta
disponivel que se aproxime ao interesse dos seu alunos.

Segundo Rosa, Brainer e Cavalcante (2012), a ludicidade pode ser uma ferramenta
para despertar o interesse do aluno nas atividades, auxiliando no desenvolvimento da
linguagem e do pensamento. O elemento ludico pode ser usado em diversos formatos,
com o uso de ilustra¢des, musica, teatro de fantoches, poesias e até mesmo os jogos,
com a intengdo de tornar a atividade mais dindmica promovendo a atengdo prolongada
do aluno. O elemento ludico pode fornecer diversas estratégias para o ensino e para
Kishimoto (1995), pode estimular a criatividade participando de atividades, por meio da
brincadeira e consequentemente chamar a atengao para buscar o aprendizado.

Os autores demonstram que unir um universo divertido e cheio de possibilidades ao
aprendizado é uma estratégia que permite um aprendizado satisfatério em que aprender
é dindmico e prazeroso.

2.3 Aprendizado Hibrido

2.3.1 Definicao

0 aprendizado hibrido é uma combinacio de atividades de aprendizado presencial com
inclusdo de elementos da tecnologia de comunicagao. Para Picciano (2006), o aprendizado
hibrido pode ser descrito como a integra¢io de atividades de sala presencial com uma
quantidade variada de tecnologias e midias, podendo assim incorporar diversas atividades
que possam incluir instrugdes diretas ou indiretas, ensinos coletivos ou individuais com
auxilio de tecnologias de comunicagdes, como por exemplo: salas virtuais, aprendizado
por meio de midias digitais, laboratérios virtuais, etc.

2.3.2 Caracteristicas principais

Para Dangwal et al. (2017), o aprendizado hibrido possui pontos importantes, alguns
deles listado abaixo.
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1. Os alunos tem acesso as atividades de ambos modelos tanto presencial quanto as
remotas, de acordo com o planejamento do educador podendo ser facultativo ou

nao.

2. Os educadores necessitam de um bom conhecimento e versatilidade em ambos os
modelos de ensino.

3. Os alunos recebem aprendizados importantes para a vida, a diversidade de ativida-
des do aprendizado hibrido permitem aos alunos aprender habilidades necessarias,
como o controle emocional, pensamento critico, paciéncia e decis3o.

4. Ensinamentos diversos, as experiéncias compartilhadas dos alunos e suas culturas di-
versificadas possibilitam visdes e entendimentos diversos sobre determinado assunto
sendo assim um aprendizado mais robusto.

5. Os alunos tem liberdade para construir o seu préprio conhecimento, como o acesso
ao aprendizado se torna amplo, podendo por exemplo utilizar de midias digitais, os
alunos podem aprender ativamente sem depender diretamente do educador.

2.3.3 Rotacao por Estacao

Um dos métodos que englobam o aprendizado hibrido é a rotagdo por estacio, se
trata de um método que envolve criar estagoes de aprendizado, as quais cada uma tera
atividades diferentes, essas atividades também podem ser virtuais ou remotas (STAKER;
HORN, 2012).

Os educadores organizam os alunos em grupos e os designam para determinada ati-
vidade ou estagdo de acordo com o plano de ensino elaborado e todos os grupos devem
passar por todas as estagdes afim de realizar o planejamento dado pelo educador. Os
alunos passam por todas as esta¢des de aprendizado, permitindo assim que sigam o seu
proprio passo de aprendizado sem ser interrompidos para que todos possam prosseguir
para o proximo contetdo, esta abordagem de aprendizado resulta em um aprendizado
menos tedioso (AYOB et al., 2020).

Este método permite um aprendizado mais ativo e colaborativo entre os alunos, tor-
nando o professor uma figura menos central no aprendizado o qual o aluno terd mais
controle e decisdo de acordo com as atividades propostas, podendo optar por fazer as
atividades que mais lhe interessa primeiro mantendo seu engajamento no plano de ensino
elaborado.

Vale resaltar a importancia do professor no planejamento e acompanhamento dessas
atividades, as quais a quantidade de estag¢des sdo definidas pelo tamanho da turma em
que sera aplicado o método e que devem seguir uma cronologia correta para que os alunos
possam concluir todas as estagdes propostas no tempo estipulado de aula (BACICH;
MORAN, 2015).
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2.4 Gamificacao e os jogos sérios

2.4.1 Conceito de gamificacao

Trata se de uma estratégia para dinamizar atividades, dando lhes novos aspectos como
mecanicas e estratégias que aproximem a tarefa e quem esta responsavel por conclui-la
de forma lidica. A gamificacdo foi desenvolvida com o intuito de explorar os efeitos que
os jogos digitais provocam nos sujeitos, uma vez que os jogos sdo capazes de manter as
pessoas entretidas por longos periodos de tempo (BOAS etal.,, 2017).

O conceito €é utilizado como resposta para solucionar problemas de uma forma que
haja um retorno direto de valores para quem o utiliza, como motivagio para seguir com a
solugdo do problema, recompensas que incentive que o avango continue sao aplicadas na
estrutura em torno do contetido e tém como foco principal motivar os alunos a percorrer
o conteudo e envolvé-los no processo de aprendizagem (KAPP, 2013).

2.4.2 Jogos sérios

Definidos como jogos que possuem mais propositos que apenas entreter pois, facilitam
o0 ensino, a informacao e o treino em qualquer faixa etaria Michael e Chen (2006), os jogos
serios permitem a utilizacdo dos elementos presentes nos jogos para se desenvolver novos
conhecimentos e habilidades (CORTI, 2006).

A importancia do surgimento desse conceito se deve a forma em que os jogos eram
produzidos, voltados para entreter. No entanto, os jogos sérios tem como parte de si
o uso da pedagogia que ira moldar a experiéncia e tornar seu foco o aprendizado e o
desenvolvimento de habilidades aliado ao entretenimento. Para Zyda (2005), os jogos
sérios sdo desafios mentais jogados pelo computador de acordo com regras especificas que
utiliza entretenimento para desenvolver habilidades e conhecimentos.

2.5 Jogos Educacionais

2.5.1 O que sao jogos digitais?

Para responder essa pergunta primeiramente sera analisado separadamente o termo
"jogos". Segundo Schell (2008), o termo "jogo"pode ser definido como atividade de reso-
lugdo de problemas que acontece a partir de uma perspectiva ludica.

Tomando o termo por inteiro, Kirriemuir e McFarlane (2004) descreve as caracteristi-
cas de um jogo digital: fornecer informagao visual digital, receber comandos dos jogadores,
processar esses comandos de acordo com as regras programadas e atualizar as informa-
¢oes digitais, ele também diz que os jogos digitais sdo jogos executados em videogames
computadores pessoais e dispositivos moéveis.
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Entdo pode-se assumir que jogos digitais sdo atividades de resolugao de problemas em
um ambiente lddico digital.

2.5.2 Jogo digital RPG

Os jogos RPG é um género em que os usudrios assumem os papeis de personagens
de um universo ficticio para viver a estoria elaborada do jogo pela visdo do personagem
(SANDERS; MARCHANG, 2016). Esses jogos sdo repletos de diversos recursos visuais,
como personagens e ambientes, com o intuito de resolver os desafios apresentados e realizar
um objetivo (SULLIVAN; MATEAS; WARDRIP-FRUIN, 2010).

A caracteristica presente nos RPG de progressdo pode chamar mais a aten¢do dos
jogadores, pois a medida que eles completam os desafios recebem recompensas que os
auxiliam a avangar a estdria ou modificar seu personagem, o que resulta na curiosidade
de qual sera a proxima recompensa, mantendo o foco.

2.5.3 Os jogos e a educacao

A unido de jogos digitais e educacdo ndo é mais uma novidade nos tempos atuais.
Os chamados jogos educacionais tem cada vez mais ganhado espago no aprendizado, pois
dinamizam o aprendizado e o torna mais agradavel aos alunos que passam a aprender por
lazer. “Os jogos, em seus diversos géneros e suportes, costumam despertar nos jogadores
um interesse que vai além da necessidade de aprender” (RIBEIRO; COSCARELLI, 2009).
Seguindo a mesma linha, Prensky (2021) afirma que os jogos digitais causam intensa
interacdo, permite o jogador comprometimento no seu momento de lazer, o que facilita
o aprendizado. Para Gee (2012), a interagdo dos jogos digitais resultaram em uma nova
ferramenta de letramento digital e é considerado como um recurso importante a sociedade,
pois os autores defendem a inclusdo dos jogos digitais como ferramentas auxiliares, e para
Tarouco et al. (2004)) a abordagem existente nos jogos permite que o jogador aprenda
mesmo so, a interacdo com software leva a descoberta.

Analisando as colocagdes de cada autor pode se concluir que os beneficios de se ter
uma ferramenta como o jogo educacional na metodologia de ensino facilita o aprendizado
e pode incentivar os alunos a se manterem interessados em conhecer mais sobre o assunto
abordado.

2.5.4 Conceito de algoritmo

Segundo Ferrari e Cechinel (2008) o conceito de algoritmos pode ser entendido como
uma sequéncia finita de passos para a solugdo de um determinado problema, o qual segue
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uma ordem de comportamento para que cada passo, executado de forma correta, alcance
a solucdo correta. Portanto, pode-se observar que se assemelha aos problemas do mundo
real, em que é preciso executar diversas agdes diferentes que irdo resultar na solugdo
daquele problema especifico.

2.5.5 Estrutura condicional

A estrutura de condigao na criagdo de um algoritmo tem o objetivo de requisitar que
alguma agdo ocorra anteriormente ou posteriormente para que entdo a agdo ali escrita
ocorra, para Rodrigues (2024) essa estrutura tem o objetivo de selecionar algum comando
caso a condigdo imposta seja verdadeira. A estrutura dessa condigdo se da por if (condigdo)
comando, considerando o exemplo a seguir, if (tempo claro) ndo ird chover, entdo pode-se
entender que o comando de que ndo ird chover sé podera ser executado se o tempo estiver
claro (Figura 1).

17 Condicéo

Comando

I

Figura 1 - Estrutura condicional
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CAPITULO 3

Desenvolvimento

Nesta secdo, descreveremos os instrumentos, base metodoldgica e materiais utilizados
para a concep¢dao de um jogo RPG educacional utilizando a engine RPG Playground,
e obras literarias como base de referencia para concep¢do de um jogo para incentivar a
leitura de criancas e adolescentes.

3.1 Metodologia

A base para a metodologia empregada na criacdo do produto, é a rotagdo por estacio.
Trata se de uma abordagem pedagdgica que envolve rotacionar alunos em diferentes esta-
¢oOes de aprendizado (Figura 2), cada uma delas abordando um aspecto ou uma atividade
de aprendizado diferente e assim trazer um aprendizado ativo e menos tedioso ao aluno,
que o incentive a engajar na atividade (AYOB et al., 2020).
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[Figura 2 - Diagrama rotacao por estagéo.\

Nesta trabalho foram exploradas trés estagdes afim de promover a curiosidade a lei-
tura das obras utilizadas como base de cada estacdo, sendo a primeira voltada a uma
perspectiva textual com atividades ligadas a leitura e interpretacao, a segunda voltada ao
visual com atividades que envolva iteragdo com o objetos e o cenario do jogo, e por fim a
terceira unindo os aspectos das duas esta¢des anteriores.

3.2 Engine RPG Playground

A engine RPG playground que foi utilizada é uma aplicagdo web que hospeda os
projetos dos usudrios gratuitamente podendo selecionar como deseja disponibilizar os
jogos ali criados, seja de modo protegido por senha ou ptblico.

Para o desenvolvimento visual das cenas tem se disponivel uma grande variedade de
paletas tematicas para ambientar a cena da maneira que o desenvolvedor desejar (Figura
3). Os objetos possuem alguma caracteristica ja por padrao definido, por exemplo, ser
possivel ou ndo o personagem andar em cima daquele objeto.

[Comentado [RAAL1]:
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Edit your game

Edn your game

h&h&h&ﬂﬂ
h‘k&h*r‘
22253322

(a) Paleta visual. (b) Exemplo de uso da paleta.

Figura 3 - Uso dos recursos visuais
A linguagem utilizada é prépria da engine, e é orientada a blocos, se trata de um
modelo de ldgica simples envolvendo estruturas de condi¢do e palavras de agdes reservadas
com iteragGes por meio de gatilhos. Estes gatilhos acionam a programagao para ocorrer a
acdo de acordo com a movimentagao do jogador, necessitando assim de um conhecimento

basico sobre algoritmos e da lingua inglesa, pois nao ha tradugio para portugués brasileiro
(Figura 4).
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Edit your game

g2+ ma =

Edit your game

Edit Actions )

(a) Botao de acesso a programacao. (b) Botao de insercdo de acao.

Edit your game Edit your game

Edit Actions

Game visibility Game visibility

oF

> game b shared a1 [

(c) Inser¢ao de comando. (d) Comando realizado.

Figura 4 - Programacao de personagem.

Por meio da sele¢do dos blocos de ages disponiveis é possivel montar uma cadeia de
agoes dentro do jogo que fardo com que haja a continuidade e progresso do jogo.

A plataforma conta com dois modelos de uso, gratuito e assinatura. O modelo de
assinatura permite uma maior quantidade de agdes programaveis em niveis mais detalha-
dos, no entanto os recursos visuais disponiveis sdo os mesmos do modelo gratuito, neste
trabalho foi utilizado o modelo gratuito.
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3.2.1 Limitacoes

As limitagdes presentes na engine englobam o aspecto da programagio, por ser uma
linguagem proépria e simples causa a restricdo de agdes que seriam possiveis em outras
linguagens de programacao. Os operadores légicos de condigdo e negacgio sdo a base
de todo paradigma de programacdo da engine, para realizar a¢des complexas tem se a
necessidade de codificar diversas cadeias de operadores de condi¢do para que chegue ao
resultado esperado.

0 modelo gratuito em um aspecto geral também pode ser visto como uma limitagao, no
entanto, ao entender mais sobre a engine foi possivel perceber que a versdo de
assinatura oferta a possibilidade de se detalhar mais alguns aspectos dos personagens e
algumas interagdes diferentes, algo que ndo teria relevancia para o trabalho em questdo.

3.3 Obras literarias

As obras utilizadas como base para a criagdo do jogo foram selecionadas obedecendo
dois criterios: i) A quantidade de paginas, visto que uma obra extensa poderia afastar
um novo leitor. ii) Conhecimento popular das estérias narradas, excluindo obras famosas
a fim de evitar o conhecimento prévio da obra e causar efeito contrario ao esperado.

Foram selecionadas trés obras, sendo elas: O alfaiate, O enigma e Os sete corvos,
obras escritas pelos Irmdos Grimm. As obras foram utilizadas como referencia para o
desenvolvimento do jogo, podendo conter de forma indireta ou direta partes ndo relatadas
em suas obras. A ordem das obras terd inicio com O alfaiate, em seguida O enigma e a
finalizagdo do jogo com Os sete corvos.

3.4 O jogo e seu objetivo

0 jogo digital pode ser uma forma de comunicagdo em um nivel mais préximo da
realidade daqueles que nasceram na era da tecnologia e a mensagem que o contetido desse
jogo pretende levar é a de incentivar a leitura, que nos dias atuais estd cada vez mais
ausente na vida de jovens e adolescentes. Para tanto, algumas estratégias que agugem a
curiosidade do jogador com relagdo a leitura foram tomadas na produgdo da narrativa. A
abordagem proposta é provocar a curiosidade do jogador em ler as obras, que sio a base
da narrativa criada dentro do jogo, ao concluir as diversas atividades disponiveis .

Para atingir este objetivo foi incluido no jogo momentos que chamassem a atengdo
do jogador para as obras originais como: uma quebra de linearidade, acontecimentos
repentinos e curiosidades que envolvessem os personagens, os quais foram distribuidos
dentro do jogo estando presentes em partes do cendrio, nas falas de personagens que
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facam parte da cena, nos mini jogos e nas missdes criadas para que assim ndo se torne
uma abordagem agressiva e cansativa em busca deste objetivo (Figura 5).

w—- E verdade que o senhor é o mais forte de todo o vilarejo
— TIPS

qu
s um boato adite em tudo

Figura 5 - Curiosidades sobre O alfaiate.

A narrativa do jogo se passa na visdo da personagem principal que na estéria de
fato imergiu em um conto, e assim a pretengdo é que o jogador acompanhe a imersao
da personagem naquele mundo, com toda a bagagem criada para a personagem, que é
abordada como curiosa e deslumbrada, e mantém didlogos sobre as obras as quais ela esta
imergindo, levantando questionamentos e opinides sobre os desfechos acontecidos e assim
espera-se que aguce a curiosidade do jogador em conhecer a obra por completo (Figura
6).
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, qual era o maior ponto positivo do Alfaiate?

Figura 6 - Questionamentos da personagem
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Figura 7 - Cena sonho dos corvos
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pode pertenc

Figura 8 - Missdo sobre os corvos
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I E CULPA DA BRUXA!! Tem uma bruxa muito perigosa
nesta floresta!

Figura 9 - Informagdes sobre a bruxa
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Figue atento aos detalhes que os clientes dizem para escolher
a melhor opcdo. Apds decidir que tipo de roupa ira sugerir ao
cliente, toque nos cubos azuis para confirmar sua escolha.

Figura 10 - Mini Jogo sobre alfaiate

3.5 Game Design Document

0 documento de design do jogo, ou game design document (GDD), tem grande impor-
tancia para auxiliar no desenvolvimento do projeto, o documento tera informacgdes sobre
0 jogo como suas caracteristicas, suas func¢des, o conceito dos personagens e cenarios,
detalhes sobres as fases do jogo e seu contetido sonoro (PEDERSEN, 2003).

Para Rogers (2013), o GDD é um documento extenso e destaca sobre o movimento da
industria dos jogos de encurtar este documento a fim de que se torne mais facil sua leitura
e compreensao por todos e nao somente os desenvolvedores, um dos modelos apresentados
por ele é o GDD de pagina-tnica, que em uma visdo mais global descreve informagdes
técnicas do produto e suas caracteristicas de forma mais simples. Este modelo em questio
é viavel para projetos menores, em que o nivel de detalhamento do projeto é curto.
Portanto, o usamos neste trabalho.

3.5.1 GDD de pagina-tinica

0 Titulo: Contos da Floresta, descubra mais sobre estérias e aventure-se na Floresta
do Contos para espiar um pouco mais de suas possiveis novas estdrias favoritas.
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O Identidade do jogo: Através do personagem principal, o jogador ira ter a experiéncia
de poder se aventurar dentro de contos literarios, explorando cada detalhe daquela
estdria em diversos aspectos possiveis.

U Caracteristicas: O jogo tem ambientacdo diversificada, voltada a uma era mais
medieval com elementos de fantasia, trata-se de um jogo em que as decisdes e itera-
¢des do jogador tem impacto na estdria narrada podendo ter consequéncias e finais
diferentes de acordo com suas escolhas.

O Arte: E um jogo 2D de arte pixelada, a fonte de ambientagio visual é fornecida pela
engine RPG Playground.

U Trilha sonora: Toda a fonte de ambientagdo sonora é fornecida pela engine RPG
Playground.

U Interface e controles: O jogador pode controlar em pontos cardeais o personagem
principal com as teclas direcionais do teclado como também as teclas W(cima),
A(esquerda), S(baixo), D(direita), caso o personagem receber uma espada ou desejar
avangar um texto podera realizar a acdo usando a tecla ESPACO.

A interface do jogo conta com uma barra de PV (Pontos de vida) do personagem
principal e uma janela textual abaixo desta barra que contém dicas para que o
jogador possa realizar os objetivos apresentados (Figura 11).
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Edit your game
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Public (available but not listed)
Released
© Password protected
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Figura 11 - Demonstracdo barra e texto de ajuda

0 jogador pode interagir com outros personagens e objetos ao encostar neles com o
personagem principal (Figura 12).

U Dificuldades do jogo: O jogo conta com diversos elementos RPG de objetivo e
recompensa, alguns inimigos, além de contar com puzzles e missdes, nos quais os
jogadores necessitam realizar certas atividades que podem envolver o cenario ou
personagens do jogo para dar segmento a estéria narrada. O intuito do jogo € ser
possivel de se finalizar para todos os jogadores.
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0la pode me dizer onde estou, me perdi e acabei chegando
aqui.

Figura 12 - Dialogo ao encostar em outro personagem

U Personagem: O personagem principal é uma garota de 12 anos que se perde em seu
caminho para casa e acaba chegando repentinamente na Floresta dos Contos onde
lhe é proposto um divertido desafio.

U Defini¢des Gerais:

— Jogo do género RPG;
— Para um jogador;
— Possui 3 fases, cada fase aborda um conto diferente em uma perspectiva dife-
rente;
* O Alfaiate, perspectiva textual;
* O Enigma, perspectiva visual;

* Os Sete Corvos, perspectiva visual e textual;

Publico alvo de 12 anos ou mais;

A quantidade de inimigos e desafios varia conforme as fases;

Diversos puzzles como: labirintos, escolha correta, alavancas secretas;

Uso da engine RPG Playground;
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CAPITULO 4

Conclusao

Diante do desafio do incentivo da leitura entre criancas e adolescentes, foi proposto a
criagdo de um jogo voltado a utilizacdo da metodologia rotagdo por estagdes para incen-
tivar a leitura. O jogo, com base em obras literarias dos Irmdos Grimm, foi projetado e
executado em 3 estagdes. O jogo encontra-se disponivel online de forma gratuita e pode
ser acessado na plataforma RPG Playground (https://rpgplayground.com) por jovens e
educadores que buscam incentivar alunos a leitura. O nosso jogo é de forma geral, uma
ferramenta de aprendizado e incentivador.

4.1 Trabalhos Futuros

Como trabalho futuro, pensamos em aumentar as estagdes por rotagdo para ampliar
0 jogo e torna-lo ainda mais dindmico e eficaz na proposta do nosso trabalho. Para
além disso, expandir os contos diversos que podem ser implantados na trama do jogo.
Concomitante, aumentar a busca por varios autores e torno o processo de leitura ainda
mais prazeroso. E por fim realizar as atividades de validacdo da ferramenta com base no
seu proposito.

4.2 Contribuicoes em Producao Bibliografica

Nosso trabalho encontra-se disponivel a ser publicado em anais de eventos cientificos,
periddicos cientificos, mostras de jogos, etc. Ao final do processo, planejamos submeter
um artigo com os nossos resultados.
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