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APRESENTAÇÃO
Ao pensar a sociedade da informação, num mundo em que o desenvolvimento das 

tecnologias ocorre numa velocidade espantosa, verificamos que não temos mais como 
protelar a percepção de que estamos imersos na era digital. Sabemos que a educação 
está intrinsecamente  ligada a este processo, e para pensá-la, necessitamos refletir sobre 
as características centrais que embasam as relações entre tecnologia, escola e sociedade.

Pensar essas novas relações na contemporaneidade interpõe um grande desafio 
às instituições escolares. Parte-se da necessidade de mediar diálogos entre imigrantes e 
nativos digitais, propondo práticas pedagógicas que envolvam novas linguagens e todos 
os tipos de tecnologias.

Vivemos com uma geração hiperconectada. Assim, é urgente compreender que 
o sujeito “ [...] não é uma inscrição localizável, mas um ponto de conexão na rede [...]” 
(SIBILIA, 2012, p. 177), e que a geração que está na escola é o retrato dos tempos que 
mudam (BAUMANN; LEONCINE, 2018).

Esta obra objetiva levar o leitor a navegar pelas águas do conhecimento. Cada 
capítulo deste e-book destaca importantes contribuições para as discussões que envolvem 
o momento vivido pelas escolas, seus profissionais e estudantes durante a pandemia em 
2020/2021. No decorrer das linhas o leitor encontrará pesquisas científicas, discussões, 
narrativas, projetos e propostas que abordam  o uso das tecnologias, o ensino remoto, a 
educação a distância, as metodologias ativas, o uso de aplicativos, dentre outros.

Com o intuito de promover a circulação desses saberes produzidos pelos vários 
pesquisadores, parte-se do desafio de pensar a intencionalidade da arquitetura atual 
da escola, e sua influência na relação que os usuários estabelecem com tais espaços. 
Visto que, ao viver uma inesperada pandemia, foi preciso apreender novos caminhos 
para reconfigurar a prática pedagógica. Os autores, com seus textos, deixam em cada 
página, reflexões possíveis e construções necessárias instigando tensionar dificuldades 
e apontar as potencialidades encontradas nos mais variados espaços em que foram 
vivenciadas as aulas remotas. Bem como, a influência das tecnologias no processo de 
ensino-aprendizagem nas atividades não presenciais.

Diante dessas considerações, convidamos cada um e cada uma, a seu modo, a 
mergulhar nestes textos para descobrir a beleza da construção coletiva de importantes 
saberes, reflexos da experiência única de cada sujeito autor. 

Mais do que nunca, é fundamental repensar a educação no coletivo. Romper com 
a lógica da linearidade e da transmissão do conhecimento abre as portas para que as 
novas formas de ensinar e aprender sejam reconfiguradas e ressignificadas pelo uso 
das tecnologias. Mais do que isso, a relação educação e tecnologia precisa incorporar 
significados, sentimentos e emoções.
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RESUMO: Inserido em ciclo de investigações 
acerca da aplicação de jogos digitais como 
dispositivos educacionais e mediadores culturais 
em perspectiva interdisciplinar, o presente artigo 
investiga as potencialidades dos jogos digitais 
em processos de alfabetização e letramento 
quando faz-se uso da linguagem poética, 
especificamente a da poesia concreta. De cunho 
exploratório, embasado em levantamento não 
sistemático da fundamentação teórica, procede-
se a uma articulação conceitual entre hipertexto, 
letramento e poesia concreta. Finaliza-se com 
a proposição de jogos que cristalizam tais 
dimensões.
PALAVRAS - CHAVE: Educação. 
Interdisciplinaridade. Jogos Digitais. Letramento. 

Poesia Concreta.

DIGITAL GAME, HYPERTEXT AND 
LITERACY. TYPOMAN’S CONCRETE 

POETRY
ABSTRACT: Inserted in a cycle of investigations 
about the application of digital games as 
educational  devices  and  cultural  mediators  in   
an   interdisciplinary   perspective, the present 
article investigates the possibilities of applying 
digital games in literacy and alphabetization 
processes using poetic language, specifically 
concrete poetry. Based on an exploratory basis, 
using a non-systematic study, we proceed with a 
conceptual articulation between hypertext, literacy 
and concrete poetry, ending with the proposition 
of games that crystallize such dimensions.
KEYWORDS: Education. Interdisciplinarity. 
Digital Games. Literacy. Concrete Poetry.

1 | 	INTRODUÇÃO
O presente artigo insere-se no ciclo 

de investigações acerca da aplicação de 
jogos digitais como dispositivos educacionais 
e mediadores culturais. Intenciona-se 
o delineamento de suas possibilidades, 
compreendendo que uma perspectiva 
interdisciplinar concede nova dimensão ao 
objeto, que é apresentando em potência. Para 
tal, definimos sua fundamentação e articulação 
teórica e apresentamos exemplos que cristalizam 
e manifestam os elementos propostos. 

Consideramos necessário ressaltar 
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alguns pontos. O primeiro deles é a já citada abordagem interdisciplinar e as dificuldades 
oriundas de uma pedagogia fragmentária do sistema de ensino universitário, como 
apontados por Japiassu (1976, p. 98), estes acabam por forçar o delineamento de nosso 
objeto (jogos digitais) com base nas dimensões disciplinares de Educação, Arte e História 
da Cultura como complemento ao corpo conceitual já existente de Games Studies, visando 
a articulação em uma nova abordagem, a concepção interdisciplinar de jogos digitais.

Segundo, este estudo insere-se em linha de pesquisa voltada à formação do 
professor para contemporaneidade, em especial na sua dimensão tecnológica, sendo por 
isto datada e localizada no cenário brasileiro.

Terceiro, consideramos ser prudente, nesta acepção dos jogos digitais, que se leve 
em consideração a natureza mercadológica em que se insere grande parte dos processos 
de concepção e produção de jogos digitais. A análise focada em objetos existentes, em 
detrimento da construção de protótipos, nos coloca em um “horizonte de possibilidades” de 
dimensões realizáveis. Neste contexto, este estudo manifesta preferência (ou tendência) 
à seleção de objetos de análise onde os jogos classificados com Indie1 têm ascendência 
sobre os chamados “Triple A”2 .

Finalmente, decorrente das duas considerações anteriores, o tal “horizonte  de 
possibilidades” enseja à aplicação e experimentação em cenário nacional, ou na América 
Latina, e como tal, pressupõe a disponibilidade de equipes interdisciplinares que sejam 
compostas por pelos menos um game designer, um pedagogo e um articulador cultural, e 
ainda, considerando que majoritariamente tais empreitadas são mantidas ou subsidiados 
por entidades de fomento à pesquisa, a viabilidade de tal é ampliada se compreendida 
e concebida utilizando-se como parâmetro os orçamentos e equipes utilizados nos 
desenvolvimento de jogos Indie.

Considerada a natureza cíclica deste estudo, recomendamos a leitura dos estudos 
anteriores, que versaram sobre o Jogo Digital e suas potencialidades como Mediador 
Cultural, Nutrição para a Estesia, Metáfora Conceitual e Resignificador de Conceitos e 
assim referenciamos os textos que o precedem (SILVEIRA, 2016, 2017a, 2017b, 2018).

2 | 	OBJETIVOS
No presente artigo procuramos dimensionar o potencial de letramento e alfabetização 

dos jogos digitais em sua relação com a linguagem poética, em específico a poesia 
concreta. Objetiva-se também a apresentação de exemplos de jogos que cristalizam os 
conceitos propostos.

1 Os jogos Indie (de independentes) caracterizam-se por serem desenvolvidos por estúdios  com equipes e orçamentos 
menores, cuja produção é notadamente voltada para nichos.
2 Os jogos classificados como Triple A são aqueles desenvolvidos por grandes estúdios, com equipes e orçamentos 
robustos (o equivalente na indústria cinematográfica a produções hollywoodianas de blockbusters).
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3 | 	JUSTIFICATIVA
O volume de produção e estudos acerca de jogos digitais já é indício sintomático 

da importância aferida ao tema, bem como do interesse da comunidade científica. 
Contudo, compreendemos que a análise do fenômeno “jogo digital” é limitada se feita 
em um desenho disciplinar, corolário de tal afirmação é a articulação binomial com que 
se costuma classificar as investigações sobre o tema: jogo/educação, jogo/computação, 
jogo/cultura, jogo/indústria, jogo/arte. Compreendemos que tal desenho contribui apenas 
para tipificações parciais do objeto, sendo que seu correto dimensionamento só poderá 
ser atingido numa acepção interdisciplinar. É o que Fazenda (2015), propõe que só será 
alcançado com o mapeamento de forma sistemática de um conjunto de recortes que vão 
abordar a realidade. 

Cremos ser pertinente a ressalva de que dado o momento de delineamento de 
fronteiras conceituais, corre-se o risco de sacrificar o aprofundamento teórico, em prol de 
ganhar-se amplitude conceitual.

4 | 	METODOLOGIA
O presente artigo configura-se como estudo interdisciplinar de cunho exploratório. 

De modo a determinar os alinhamentos teóricos que serão articulados na proposta, deu-
se o levantamento não sistemático de artigos cuja temática circunscreve-se a: Jogo 
Digital, Hipertexto, Poesia Concreta, Ensino e Letramento. Uma vez levantados procedeu-
se a articulação teórica e posterior busca de exemplos de jogos que cristalizassem tais 
conceitos. Seguem os dimensionamentos.

4.1	 Conceito I - Hipertexto
Consideramos que estudos acerca de Letramento e Jogos Digitais devem ter como 

pano de fundo a hipertextualidade. Brito Neto (2010) em seu ensaio acerca da Poesia 
Virtual Concreta, aponta a ruptura ocorrida entre a transição da leitura com suporte no 
papel para o texto eletrônico, que ao permitir o manuseio direto e imediato por parte do 
leitor, aproxima-se deste que se sente livre para intervir, comentar e assinalar o texto, e 
assim acaba por conceder centralidade ao leitor. Segundo a autora, há um apagamento da 
função do autor e ascensão do leitor, que configurado como coautor do texto, torna-se um 
Hiperleitor.

De fato Chartier (1999), já afirmava que o texto digital permite ao leitor embaralhar, 
entrecruzar e reunir textos, configurando não só a estrutura de suporte material, mas as 
maneiras de se ler. Lenke (2005) expandiu este conceito, afirmando que o novo formato 
de leitura modifica valores significativos da humanidade, e por consequência, também 
transforma os paradigmas do ensino e da educação. 

Retomando Brito Neto (2010), a autora considera que há necessidade de uma 
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adaptação do professor às novas tecnologias em prol do processo educacional, em especial 
os professores de Literatura e Língua Portuguesa, cujo objetivo comum é despertar o 
prazer da leitura e o estímulo da escrita nos alunos. Afirma que os meios digitais podem ser 
utilizados para fins literários e artísticos ao direcionar-se à leitura do hipertexto, de modo 
que a ciberliteratura seja uma ferramenta no processo de ensino- aprendizagem.

Segundo Silva (2016), a literatura pode se tornar mais atraente quando consideradas 
as possibilidades que a ciberliteratura traz, onde o aluno pode ler, reler, ver, entender e 
brincar com os textos. Em experimento que realizou com alunos do ensino médio, constatou 
que entre os benefícios desta modalidade textual estão o aumento do interesse dos alunos 
e diminuição de suas possíveis resistências à escrita e leitura, tendo ainda o benefício do 
modelo contribuir para uma educação estética, voltada para fruição de poemas e produção 
dos alunos, que ao terem um sentimento de autoria têm a oportunidade de expressar suas 
ideias.

Convém destacar que para estes autores, a ciberliteratura diferencia-se de literatura 
digital(izada) que é a mera hipertextualização de estratégias textuais preexistentes 
e transposição técnica do papel para o pixel. Para Portela (2003) a ciberliteratura dá 
continuidade ao experimentalismo da escrita, imagem e som, inaugurados por vanguardas 
europeias do século XX, em especial a hiperpoesia, movimento de continuidade em relação 
às formas poéticas inauguradas pela poesia concreta.

Em sua tese de doutorado Ferreira (2011) considera que no tocante às questões 
espaciológicas a poesia digital apresenta-se em três categorias distintas: A) suporte, onde é 
apenas veiculação poética não contribuindo para a construção estética, B) mediação, onde 
atua diretamente na constituição dos textos conforme critérios específicos de operação, 
C) entorno, onde texto e espaço formam uma só substância, e o espaço se torna parte 
integrante do processo. A categoria “entorno” interessa-nos por permitir a extrapolação do 
conceito de leitor, visto que o poema digital, permite a interação a ponto desta tornar-se 
uma “brincadeira”.

Proposição esta já feita de modo similar por Aarseth (1997), ao conceituar o texto 
ergódico, que seriam textos construídos no interstício do humano com a máquina, textos 
que tem semelhança a um labirinto quanto às tentativas do leitor de  se encontrar e 
percorrer dado caminho escolhido. Segundo o autor, isto faria do hiperleitor um jogador, 
um apostador, sendo o cibertexto um “jogo” do mundo ou mundo do jogo, onde é possível 
explorar, se perder e descobrir caminhos secretos, não metaforicamente, mas através das 
estruturas topológicas do textual.

Convém lembrar, como aponta Murray (2003), que formatos hipertextuais não 
são novidade como estruturas intelectuais. O Talmude pode ser considerado um gigante 
composto por um texto bíblico cercado por comentários de múltiplos rabinos. O mesmo 
pode ser dito da obra Ulisses de Joyce, cuja leitura é hermética sem o auxílio de outras 
obras, inclusive o mapa de Dublin. 
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Conforme aponta Kirchof (2008), os jogos digitais são construídos a partir  de uma 
estrutura narrativa, mesmo que esta seja pouco evidente. Diferentemente das narrativas 
impressas o jogo constitui-se de forma eminentemente interativa, o que somado a sua 
imensa gama de recursos (sons, cores, formas e movimento) tem dimensão não linear 
e multisequencial, visto que o jogador pode mudar a sequência  de suas ações a cada 
nova partida. O que leva o autor a propor o seguinte questionamento: se o jogo eletrônico 
é uma narrativa que se distingue das tradicionais justamente por fazer uso de recursos 
hipertextuais, a experimentação literária com a narrativa digital pode acabar se aproximando 
ou reproduzindo os jogos eletrônicos? Cremos que a resposta é: sim, e propomos que 
Typoman cristaliza elementos desta proposição. Mas para tal, é necessário primeiro 
conceituarmos letramento.

4.2	 Conceito II - Letramento e Jogo Digital
Na última década a discussão acerca do uso de jogos digitais como apoio a 

atividades de letramento ganhou destacada importância. Para Alves (2016) deve-se pensar 
o letramento tanto em termos de interfaces comunicacionais síncronas e assíncronas, 
argumentado que o desafio do espaço de aprendizagem formal é captar e potencializar 
ambos para os processos de ensinar e aprender, buscando a produção de conteúdos que 
vão além da informação pontual.

A autora aponta a diferença entre alfabetização e letramento. Enquanto o primeiro 
é simples processo de codificação e decodificação de símbolos, signos, ícones e outros 
elementos semióticos, o segundo vai além disto, visto que sujeitos letrados precisam 
compreender, interpretar e interagir de forma contextualizada, nos distintos campos 
semióticos. Assim o jogo digital instaura um novo tipo de letramento, que vai além da leitura 
e escrita, exigindo imersão no ambiente de jogo, identificando e significando a simbologia 
existente para explorar os cenários, interagir com avatares, personagens não jogáveis 
e missões. O jogo envolve planejar, antecipar, prever, simular, memorizar e armazenar 
objetos que são encontrados durante o jogo. Para Alves (2010) embora o jogo seja bastante 
imagético, em momentos, defronta-se com a cultura letrada por meio de textos presentes 
nas telas que contextualizam a narrativa do jogo.

Em sua definição do conceito de letramento Ribeiro (2012) afirma que o jogo contribui 
ao exercitar a leitura no ambiente digital, fazendo a conjunção de linguagem  e signos com 
elementos gráficos e de navegação para construir o sentido, e como tal, é processada pelo 
leitor por meio de operações responsáveis que as associam à construção do sentido. O fato 
de o jogo digital fomentar a participação ativa do estudante na construção do conhecimento 
e de ser gerador da motivação intelectual e cognitiva necessária a formação de bases 
linguísticas, por si só, já justificaria o uso de jogos digitais em sala de aula.

Segundo Furtado (et al., 2013), alfabetização é a aquisição de conhecimento sobre 
o uso do código da língua escrita, enquanto letramento é um fenômeno sócio-politico de 
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inserção do indivíduo na sociedade, usando a língua como instrumento de cidadania. 
Desenvolver o letramento por meio de jogos enfatizaria a importância da leitura e escrita 
como veículos de desenvolvimento cognitivo das capacidades cerebrais superiores.

Embora não se refira especificamente aos jogos digitais, Silva (2011), defende a 
necessidade da escola articular seus planejamentos didático-pedagógicos em direção a 
um uso crítico dos recursos digitais, voltados ao apoio da aprendizagem na cultura digital, 
motivando educadores a pensar nas relações que estabelecem com a tecnologia dentro 
e fora do ambiente escolar. Defende que professores precisam aprender a gerenciar tais 
tecnologias, não as usando aleatoriamente, mas sim, planejando-as com objetivos claros. 
Campo este onde inserimos as propostas de desenvolvimento de jogos específicos para 
aplicação em tais contextos.

4.3	 Conceito III - Poesia e Letramento
O uso da poesia como estratégia pedagógica para alfabetização e letramento é 

prática consolidada. Dadas a limitações de extensão textual deste artigo, alinhamos nossa 
proposta aos desenhos tradicionais, referenciando os trabalhos de Gontijo (2017), Trevisan 
(et al., 2011) no tocante à Alfabetização e Cognição, e a Cruz Jr. (et al., 2016) no tocante a 
avaliação crítica da alfabetização nacional. Em especial quando a poesia é utilizada como 
parte de estratégias de letramento como exposto na dissertação de mestrado de Santos 
(2016) e na tese de doutorado de Souza (2016).

O enfoque que nos interessa aqui é a migração de tais propostas para contextos 
digitais, assim, experiências como a de Barcelos (2017) de letramento digital utilizando 
poesia concreta e o bloco de notas do computador, representam o campo experimental 
que desejamos. A pesquisadora inicialmente introduziu o movimento concretista e suas 
raízes históricas e posteriormente estimulou a prática e criação por parte dos alunos. O 
poema concreto, gênero literário recuperado de um passado não muito distante, representa 
um espaço de expressão e análise crítica para os alunos. Construir textos, sentidos, e 
realidades através do fazer poético oportuniza um momento de criação e inserção dos 
alunos num espaço social, tornando-os além de leitores de si mesmos, leitores-autores de 
suas realidades.

A poesia concreta compreendia como texto animado através de transposições 
gráficas, letras em mutação, procedimentos de substituição, apagamento ou combinação 
de elementos linguísticos, solicita ao leitor que complete o poema fazendo uso de sua 
interpretação do texto poético. Invenção dos brasileiros Augusto de Campo, Décio Pignatari 
e Haroldo de Campos, trabalha com a junção de palavras em suas dimensões semânticas, 
fônicas e gráficas no espaço branco do papel (CAMPOS, et al., 2006).

O concretismo entendido como movimento de experimentação, descoberta e 
renovação da criação literária vanguardista, foge do tradicional ao explorar novos recursos 
sintáticos (AGUILAR, 2005), os concretistas pensam o texto como um  enigma a ser 
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decifrado ludicamente pelo leitor. O que na nossa compreensão pode ser interpretado 
como um texto a ser “jogado”. Em especial, estes tinham grande ligação com a linguagem 
dos meios de comunicação de massa, como por exemplo, no poema Beba-Coca Cola de 
Pignatari (figura 01). Em sua avaliação do festival E-poetry, Agra (2001) constata que a 
poesia brasileira, principalmente a dos herdeiros do movimento concretista, continuam em 
alta no exterior. Typoman, se considerado como poema concreto, extrapola as dimensões 
propostas pelos criadores da poesia concreta, aproximando-se da escrita expandida como 
concebida por Azevedo (2006), e neste sentido, compreende-se o jogo como evolução e 
atualização (update) dos experimentos concretistas.

Figura 01 – “Beba Coca-Cola”, poema de Décio Pignatari.

4.4	 Discussão
Feito o delineamento de Hipertexto, Letramento, Poesia e Jogo Digital, articulamos 

esses na proposição de que o jogo Typoman é uma evolução/atualização da vanguarda 
concretista. E na proposição do uso de poesia em processos de letramento e alfabetização, 
consideramos como isto se daria no poema manifesto como jogo. Para tal apresentamos três 
exemplos de jogos que materializariam respectivamente as perspectivas de Alfabetização, 
Letramento e Poesia Concreta aplicada.

4.5	 Cristalização dos Conceitos
O primeiro dimensionado proposto é o uso de jogos digitais em processos de 

alfabetização. Nesta acepção o benefício do uso do jogo está em apresentar o conteúdo 
e sua prática de forma mais interativa e interessante, propiciando maior engajamento dos 
alunos.

Como cristalizador desta proposta, referenciamos o jogo desenvolvido pelo estúdio 
escocês Denki - Word Quest. Ambientado no mundo altamente letrado de “Wordor”, o 
jogador comanda o herói em busca de derrotar o mal que dominou sua vila. Para tal, conta 
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com sua “Word Sword”, com espaços que aceitam poderosas runas-letras que administram 
danos a seus adversários. O jogo é apresentado como uma aventura bem intencionada 
com elementos de Role Playing que permitem a evolução do personagem sob medida. O 
jogador é estimulado a utilizar um banco de sílabas para construção de palavras, modelo 
de desafio consagrado no jogo Scrabble. A contribuição pedagógica é que a articulação 
deste exercício a uma história lhe concede função e sentido.

Figura 02 – Denki - Word Quest. Captura de tela com a Word Sword em Ação.

A mecânica de codificação e decodificação do alfabeto enfatizando aspectos  da 
ortografia através da construção de palavras, e não da produção textual – que já envolve 
habilidades de sistematização, autonomia e escrita – estimula uma ampla experimentação 
e exercício por parte do aluno, uma vez que desloca-se o foco da atenção do exercício 
praticado - que passa a ser suporte - para o desenvolvimento da narrativa. Contribuem 
para a experiência os aspectos estéticos como: a escolha harmônica e agradável de 
sons, a estilização dos personagens, a mecânica dinâmica da formação de palavras e sua 
integração à interface do jogo.

Denki - Word Quest foi lançado em 2012, sendo classificado como um puzzle com 
toques de RPG, onde você pode “matar de forma alfabética”, sendo que atualmente está 
disponível para ser jogado gratuitamente3.

No segundo delineamento buscamos articular jogo digital e letramento, o jogo Word 
Warrior cristaliza tais elementos. Desenvolvido pelo estúdio colombiano Below The Game 
– empresa cuja proposta é criar jogos para entretenimento e treinamento, focados na 
experiência do jogador – foi lançado em 2015 e pode ser acessado gratuitamente no site 
Kongregate4.

O protagonista do jogo é um guerreiro que deve superar uma série de obstáculos. A 
inovação apresentada pelo estúdio se dá no campo da estruturação sintática e semiótica, 
as frases apresentadas no jogo são ao mesmo tempo elementos narrativos, cenário e 
mecânica. Assim o desafio inicial: “Sua primeira tarefa é usar a chave para abrir a porta 

3 https://ga.me/games/denkiwordquest
4 http://www.kongregate.com/games/BelowTheGame/words-warriors?acomplete=word+wa%5D

https://ga.me/games/denkiwordquest
http://www.kongregate.com/games/BelowTheGame/words-warriors?acomplete=word%2Bwa%5D
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da prisão e fugir”, além de dar início a narrativa do jogo, é seu cenário, pois o personagem 
desloca-se sobre o texto, e também mecânica de jogo, pois algumas palavras quando 
ativadas convertem-se (numa semiótica peirceana) de símbolo para signos, assim o 
símbolo chave (palavra) converte-se em signo (ícone de chave) que é usado para abrir a 
porta. O jogo estrutura-se inteiramente nesta premissa.

Figura 03 – Word Warrior, capturas de tela do jogo.

A mecânica de Word Warrior aproxima o uso pedagógico do jogo ao delineamento 
proposto em ações de letramento, ensejando sua possibilidade de proposição de discussões 
e consequente inserção do indivíduo em contextos da sociedade.

O terceiro cristalizador constitui-se verdadeiro híbrido, pois embora estruture-se 
numa mecânica de platform games, pode ser efetivamente “lido” como uma poesia digital, 
especificamente poesia concreta, onde o jogar, configura-se em efetivamente “ler” o poema, 
formado por elementos concretos que interagem como jogo. Personagens e cenário, 
inicialmente são palavras mas reconfiguram-se com a atuação do jogador.

Typoman5 foi lançado pelo estúdio Brainseed Factory em 2016, e é considerado pela 
crítica especializada “uma das melhores surpresas do ano”. Sua divulgação o apresenta 
como jogo inspirado na vida de devotados escritores, que o levará a uma jornada para 

5 Trailer oficial de lançamento do jogo: https://youtu.be/wjc-Sumxo_E

https://youtu.be/wjc-Sumxo_E
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explorar o “Poder das Palavras” na batalha eterna entre o bem e o mal, resistindo a 
escuridão que ameaça dominar o mundo. O protagonista é constituído a partir das letras da 
palavra “HERO”, e apesar de sua diminuta estatura, enfrentará as adversidades graças a 
seu dom de forjar as palavras de modo a afetar o ambiente.

Em entrevista que concedeu ao autor, o CEO e fundador do estúdio - alemão 
descendente de refugiados sírios (CHBIB, 2017), afirma que a pesquisa de desenvolvimento 
do jogo foi baseada na vida de pessoas como Bertold Brecht, Erich Kaestner e Heinrich 
Böll, cujas história de vida influenciaram o jogo. No jogo há referências, como a queima 
de livros da Alemanha Nazista, ou a morte da mulher amada (simbolizando pela palavra 
MUSE). E embora não tenha sido concebido para fins de alfabetização ou letramento Chbib 
conclui que o jogo pode contribuir para estes, fato que verificou em seus próprios filhos, 
que não falam inglês nativamente, mas aprenderam elementos desta língua com o jogo.

Figura 04 – Typoman, protagonista formado da palavra HERO, e dois antagonistas HATE e FEAR.

A despeito das pesquisas feitas pela desenvolvedora, Chbib afirmou desconhecer 
o movimento da poesia concreta, e que não concebeu a possibilidade do jogo ser fruído 
como poesia.

Dada a agressiva competição de mercado em que está inserido, o jogo não foi um 
estrondoso sucesso comercial, mas, nas palavras do CEO “tem tido vendas consistentes”. 
Ele está disponível nas plataformas XBOX-one, Ps4, Microsoft Windows e estuda-se uma 
versão mobile.

Figura 05 – Jogo Poesia, Interação poética com Rush/Crush e Rain/Drain.
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Consideramos que as estrapolações semânticas de palavras em personagens e 
a estruturação similar a da poesia concreta do jogo, podem ser vertidas para a  língua 
portuguesa, porém a grande contribuição deste em processos educacionais, está 
principalmente em servir de inspiração teórica para jogos desenvolvidos em língua 
portuguesa.

5 | 	CONCLUSÃO / CONSIDERAÇÕES FINAIS
No campo dos estudos interdisciplinares, consideramos que os jogos digitais, 

elementos polissêmicos e aglutinadores de diversas linguagens e formatos, ficam 
subdimensionados ao serem considerados sobre a perspectiva de apenas uma disciplina. 
Sua real dimensão só revela-se ao sobreporem-se diversas lentes conceituais. Assim, no 
tocante a aplicação de jogos digitais em contextos educacionais, consideramos que no 
mínimo, devemos articular o estudo dos Jogos Digitais à Educação, Arte e História da 
Cultura. Desta forma contextualizado, estes revelariam sua real potência e contribuições a 
processos de ensino aprendizagem.

De modo a formular experimentos práticos na área de ensino, consideramos ser 
necessária primeiramente uma revisão dos jogos digitais à luz interdisciplinar. Ato este, que 
nos levou a perceber a paridade do jogo  Typoman com a poesia concreta, dimensão esta, 
que lhe concede centralidade em experimentos de letramento que usem a poesia concreta.

Buscamos exemplificar as contribuições educacionais de jogos disponíveis no 
mercado nos processos de alfabetização, letramento e fruição poética. Longe de ser 
conclusivo, o presente artigo almeja ser um fomentador de ideias e possível suporte teórico 
a experimentos vindouros. E neste assim não intenciona-se encerrar a discussão mas sim 
estimulá-la e ampliá-la.
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