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1. Introducao

Em 2024, a inddstria de jogos alcancou 3,3 bilhdes de jogadores, quase metade da
populacdao mundial, com um faturamento de 188 bilhdes de ddlares, ultrapassando em
faturamento a industria da musica e do cinema juntas [Sollitto 2024]. Os jogos digitais
se consolidaram como uma das formas de entretenimento mais populares, oferecendo ex-
periéncias interativas que envolvem narrativa, desafio e imersao, sendo um setor de grande
relevancia para o mercado e que s6 tende a crescer.

Além disso, estudos mostram que os jogos desenvolvem competéncias importan-
tes, como resolu¢do de problemas, coordenag¢do motora, pensamento critico, colaboragao
em equipe e persisténcia diante de desafios [Pereira 2017]. Em um mundo cada vez mais
digital, compreender e aplicar essas caracteristicas no ambiente escolar pode aproximar a
educacgdo da realidade vivida pelos alunos, tornando o aprendizado mais significativo.

No entanto, a maioria dos jogos educativos atualmente disponiveis concentra-se
em jogos de perguntas e respostas, tornando a experiéncia repetitiva e pouco envolvente,
especialmente quando comparada aos jogos comerciais, que oferecem maior dinamismo
e interatividade. Diante desse cendrio, surge a oportunidade de integrar aprendizagem
e diversdo de maneira mais natural. Sob a perspectiva da aprendizagem significativa
[Ausubel’s 2022] e da teoria socioconstrutivista [McLeod 2025], os jogos digitais po-
dem atuar como mediadores do conhecimento, proporcionando situacdes-problema que
estimulam a reflexdo, a colaboracdo e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e
socioemocionais. Assim, a utiliza¢do de narrativas interativas e desafios adaptativos pos-
sibilita ndo apenas a aquisi¢ao de conteudos, mas também a promog¢ao de um aprendizado
ativo e contextualizado.

Este projeto tem como proposta o desenvolvimento de um jogo de RPG educa-
tivo inspirado na obra cldssica A Divina Comédia, de Dante Alighieri, em que o jogador
aprenderd sobre a obra por meio de mecanicas interativas, desafios narrativos e elementos
lidicos que estimulam tanto o engajamento quanto a compreensao critica do conteudo
literario, de forma sutil, a0 mesmo tempo que € atrativo como fonte de entretenimento.
Este trabalho esta sendo desenvolvido no escopo do Manna_Team.
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2. Estudo sobre desenvolvimento de jogos

A cria¢do de um jogo demanda diversos conceitos e habilidades fundamentais em sua
implementagdo. Antes do desenvolvimento do jogo, foi elaborado um protétipo em C++
utilizando a biblioteca Simple DirectMedia Layer 2 (SDL2) [Lantinga 2025]. Essa ex-
periéncia revelou-se de grande importincia, pois permitiu compreender de forma apro-
fundada o processo de construcdo de um jogo em uma linguagem de médio nivel, que
exige maior controle sobre os recursos do sistema. A partir dessa base sélida, tornou-
se vidvel a migracdo para a Godot Engine, a qual possibilita uma implementagdo mais
simplificada e, a0 mesmo tempo, avancada em termos de recursos e produtividade.

A biblioteca SDL foi escolhida por sua ampla utiliza¢ao no desenvolvimento de jo-
gos 2D, oferecendo recursos fundamentais como gerenciamento de janelas, renderizacao
gréfica, controle de tempo, reproducao de dudio e captura de entrada do usudrio. Dife-
rentemente de frameworks mais completos, a SDL ndo implementa sistemas de fisica,
colisdo ou légica de jogo, fornecendo apenas as camadas essenciais de interagdo com o
hardware. Essa caracteristica garante ao desenvolvedor maior controle e flexibilidade so-
bre a implementacdo, permitindo compreender de forma mais profunda os mecanismos
internos de um jogo.

O prototipo desenvolvido em C++ foi de um jogo de golfe no estilo fop-down,
cujo c6digo estd armazenado no GitHub!. Esse protétipo implementa a movimentac¢do
do jogador e de uma esfera com simulagdo de altura. A experiéncia possibilitou uma
compreensao abrangente dos processos envolvidos na criagio de jogos, além de eviden-
ciar os mecanismos que outras engines abstraem. Na Figura 1, € apresentado o prototipo
desenvolvido durante a aprendizagem.

Através do protétipo, percebeu-se que o desenvolvimento de jogos € um processo
complexo, sobretudo na implementac¢do de mecanicas como colisdo, movimentagao e en-
trada de usudrios. As game engines surgem para simplificar esses aspectos, oferecendo
estruturas prontas que agilizam a produgdo. Entre as mais conhecidas estdo Unity, Unreal
Engine e Godot [Engine 2025]. Esta dltima foi escolhida para o projeto por sua simplici-
dade, bom suporte a 2D e por ser um software de codigo aberto sob licenca MIT, o que
garante flexibilidade e ampla liberdade de uso.

"https://github.com/DiegoChiodi/Golf-Game-Prototype—cpp

Figura 1. Protétipo do jogo top-down desenvolvido para aprendizagem em C++.
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3. A obra literaria Divina Comédia

Para o roteiro do jogo a ser desenvolvido, foi definido que o principal objetivo do jogo sera
transmitir a narrativa da obra literdria A Divina Comédia, de Dante Alighieri, de forma
sutil e divertida. Na trama, o jogador acompanha Dante sendo guiado por Virgilio em sua
jornada pelo Inferno, Purgatério e Paraiso.

O jogo serd desenvolvido como um RPG 2D de a¢do, no qual o jogador enfrentara
diferentes desafios inspirados na obra original. Além disso, serdo incorporados elementos
adicionais que ampliam a experiéncia educacional sem comprometer a fidelidade a narra-
tiva principal, como missdes paralelas com personagens (NPCs — Non-Player Characters)
histéricos que compartilham aspectos de sua vida em contexto com a época.

4. Metodologia

O desenvolvimento do jogo foi organizado em etapas metodologicas que incluem a
selecdo da obra literdria, a elaboracdo do roteiro, a implementacdo das mecanicas € o
design dos ambientes virtuais. Essa divisdo em fases permite maior clareza no processo
de producdo e assegura que cada aspecto receba a devida aten¢do. A implementagao sera
feita na engine Godot.

A narrativa da Divina Comédia foi segmentada em partes correspondentes as
secoes da obra original, de modo que cada circulo do Inferno corresponda a um jogo
distinto. O prot6tipo a ser desenvolvido neste trabalho contempla a introduc¢ao de Dante,
desde sua jornada na floresta, pelo Vestibulo do Inferno, até sua entrada no Limbo. Essa
estratégia possibilita o aprofundamento gradual dos conteddos, respeitando o ritmo da jor-
nada proposta por Dante Alighieri. Espera-se assim oferecer uma experi€ncia ludica que
seja fiel a narrativa e contribua para a aprendizagem significativa e imersiva dos jogadores.

5. Conclusao

Na abordagem proposta, o jogo educativo inspirado na obra A Divina Comédia busca
proporcionar uma experiéncia ludica que integre entretenimento e educagao.
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