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“Se nada é verdade, por que acreditar em coisa alguma?
Se tudo é permitido, por que não seguir os nossos caprichos?
Talvez seja porque essa ideia é só o começo da sabedoria, não a sua forma final.”
(Edward Kenway)
RESUMO
O presente trabalho de conclusão de curso, intitulado “O Ensino de Literatura Grega Através dos Jogos Deus da Guerra” tem como objetivo apresentar uma nova forma de ensino de literatura para os jovens do Ensino Médio por meio da mitologia grega apresentada nos jogos da franquia. E, com o auxílio da tecnologia, é cada vez mais indispensável atrair os jovens para a leitura, pois se tornou visível uma perda no desempenho e no interesse dos alunos em disciplinas voltadas para o ensino da literatura e da língua portuguesa. O caminho metodológico traçado foi a utilização da intersemi-ótica, apresentados na forma da verossimilhança nas personagens do jogo, possibilitando que os alunos desenvolvam habilidades de identificação mais apurada, sendo capazes de mudar o mundo ao seu redor. Este trabalho visa justamente possibilitar aos alunos mais um instrumento auxiliador na construção do conhecimento em sala de aula, no que se refere ao ensino de literatura. E assim, para elucidar as considerações finais desta pesquisa, resgatou-se a pergunta norteadora: É Possí-vel Ensinar Literatura Grega por Meio dos Jogos? Como pode ser visto, esta união dos jogos com o ensino pode trazer muitos mais leitores e novas grandes mentes do mundo da literatura ao nosso mundo, basta que sejam motivados e ensinados do jeito certo; assim elevando a cultura brasileira. Apesar do ensino tradicional ser um dos mais utilizados pelo mundo, já é visível que ele é um dos grandes responsáveis por haver uma enorme evasão de alunos, e não necessariamente isso é um erro dos alunos, mas sim de um sistema antigo que não se aplica aos tempos modernos; com isso é necessária uma reformulação completa para que não haja, no futuro, novas gerações com altos índices de analfabetismo, que assola boa parte do território brasileiro.
Palavras-chave: Ensino de literatura, jogos, mitologia grega.

ABSTRACT
The present undergraduate paper, entitled "The Teaching of Greek Literature through God of War Games" aims to present a new way of teaching literature to high school students through the Greek mythology presented in the games of the franchise. And with the help of technology, it is increasingly essential to attract young people to read, because it has become visible a loss in performance and interest of students in subjects related to the teaching of literature and the Portuguese language. The methodological path traced was the use of intersemiotics, presented in the form of verisimilitude in the game characters, enabling students to develop more accurate identification skills, being able to change the world around them. This work aims precisely to enable students one more auxiliary tool in the construction of knowledge in the classroom, with regard to the teaching of literature. And so, to elucidate the final considerations of this research, we rescued the guiding question: Is it possible to teach Greek literature through games? As can be seen, this union of games and teaching can bring many more readers and new great minds in the world of literature to our world, as long as they are motivated and taught in the right way, thus raising the Brazilian culture. Although traditional teaching is one of the most used in the world, it is already visible that it is one of the major responsible for a huge evasion of students, and this is not necessarily a mistake of the students, but of an old system that does not apply to modern times; therefore, a complete reformulation is necessary so that in the future there will not be new generations with high rates of illiteracy, which devastates much of the Brazilian territory.
Keywords: Teaching of Literature, Games, Greek Mythology
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INTRODUÇÃO
Com o advento da tecnologia, o ensino dos jovens e adolescentes voltou-se para o uso das novas tecnologias para facilitar a aprendizagem dos mesmo e isso trouxe uma gama de novas formas de auxiliar os professores, pois ajuda ambos os lados quando são usadas de forma educacional. Este projeto visa contribuir com mais um instrumento de ensino nas escolas, mais precisamente no 3º ano do Ensino Médio, apresentando os mitos e lendas da mitologia grega, usando o jogo Deus da Guerra, como fonte de aprendizagem.
Apesar da maioria dos professores acreditarem que, no Ensino Médio, os alunos já não estejam interessados em continuar estudando; reformular o estudo e ensino de literatura usando fontes tão ricas de história como os jogos, a exemplo do jogo Deus da Guerra, pode ser uma excelente porta de entrada para fazer com que os alunos aumentem o interesse do aluno pela literatura.
No que se refere ao conhecimento literário, justifica-se o presente trabalho pela possibilidade de despertar tanto o interesse pela leitura quanto uma visão inteiramente nova das narrativas clássicas, já exemplificadas pela mitologia grega; aprendendo como as personagens são representados e a montagem das narrativas, é possível entender as obras originais e absorver conhecimentos vindos das crenças de outras culturas, por meio da mitologia grega.
Tirando proveito das novas ferramentas educacionais tecnológicas, tanto o aluno será atraído pela leitura quanto o professor verá um melhor desempenho das turmas sob seu comando, tornando-os capazes de compreender a literatura clássica e identificar os personagens, juntamente com as suas funções, fazendo relação entre história e crença e encontrando, mais facilmente, as semelhanças da obra original com a obra fictícia, permitindo um mergulho nas crenças da sociedade da Antiga Grécia.
As metodologias utilizadas para o desenvolvimento deste estudo foi a intersemiótica e a revisão bibliográfica. A primeira consiste em um tipo de interpretação dos signos verbais por meio de um sistema de signos não verbais. A segunda é a revisão de todas as pesquisas e discussões feitas por outros autores sobre o tema deste trabalho, sendo uma contribuição dos mesmos para que o estudo fosse com fundamentações teóricas.
Desta forma, será praticamente improvável que os alunos continuem se distanciando da leitura ou literatura como um todo, pois se começarem pelo que mais gostam, neste caso, os jogos, dificilmente uma leitura mais complexa sobre o tema será rejeitada; isto será abordado nos demais capítulos desta pesquisa e haverá um maior entendimento de como ensinar literatura clássica por meio de um jogo.
Com a finalidade de ampliar o estudo na área de ensino da literatura, tendo os jogos Deus da Guerra, este trabalho foi organizado da seguinte forma: no item 2 (Revisão de Literatura) foram apresentados estudos com as mesma temática, a fim de centralizar o tema. Em seguida, no item 3 (O que é Literatura?), buscou-se conceitos atuais para clarificar o termo literatura, e para isso, foi necessário a pesquisa em autores que tratam do tema literatura.
Prosseguindo com o itinerário redacional, o item 4 (O Ensino da Literatura por Meio da Tecnologia) apresenta como a tecnologia é uma forte aliada para o professor no ensino de literatura. Assim, o item 5 (Mitos Gregos e Sua Representação no jogo Deus da Guerra) foi estabelecido um sistema de comparações entre as personagens dos jogos com os personagens dos mitos originais. Seguindo aos próximos itens, temos o item 6 (Jogo como Instrumento da Literatura em Sala de Aula) no qual são apresentados argumentos para que os jogos possam ser além de entretenimento, mas também fonte de conhecimento para o professor e aluno.
O 7º item (Metodologia) traz um texto que retrata o caminho percorrido durante o desenvolvimento desta pesquisa, o 8º item (Conclusão) mostra possíveis resultados das pesquisas feitas neste trabalho e por fim, o item 9 (Considerações Finais) retoma a pergunta norteadora que iniciou e concluiu os presentes estudos.
2


2. REVISÃO DE LITERATURA
Diversos trabalhos têm sido desenvolvidos a respeito da literatura que tem como instrumento potencializador do ensino, os jogos. Apresentaremos, a seguir, alguns trabalhos voltados para esta temática que busca dinamizar o ensino da literatura utilizando elementos mais próximos do mundo jovem e que tem nos jogos, um diferencial que ora será oportunamente apresentado neste trabalho. Disto isto, destacamos os seguintes trabalhos desenvolvidos que o objetivo de oferecer um ensino mais atrativo e conectado ao mundo da tecnologia:
· Gamificação e Arte Literária: Jogando com a Literatura
Os autores Rettenmaiera e Amaral (2019) afirmam que existe um possível estilo ao aprendizado de um aluno, que pode motivar e criar sensações de recompensa. Para que a gamificação traga melhores resultados, a participação precisa ocorrer de forma voluntária, isso significa que todos os jogadores precisam conhecer as regras e objetivos das tarefas.
Ainda segundo os autores, a ludificação, também chamada de gamificação, é um uso de técnicas que utilizam mecânicas de jogos e pensamentos orientados a jogos para enriquecer contextos diversos normalmente não relacionados aos jogos. Os pesquisadores destacam que dentre os objetivos da gamificação, um deles é tornar a tecnologia mais atraente, estimular os usuários a se engajarem com comportamentos desejados, mostrar um caminho para o domínio e a autonomia, ajudar a resolver problemas sem ser uma distração, e tirar vantagem de pré-disposição psicológica humana de engajar em jogos.
Esta técnica, segundo os pesquisadores, pode encorajar as pessoas em realizar tarefas que elas normalmente considerariam como robóticas, como o simples ato de responder um questionário, fazer comprar, completar formulários de impostos ou leitura de sites. As estratégias de gamificação permitem que crianças e adolescentes atuem como protagonistas e autores.
Os autores dizem também que a competição é o cerne deste processo, por isso é comum vermos em empresas gamificadas o reconhecimento dos colaboradores que têm o melhor desempenho.
No trabalho apresentado, é afirmado que todos os jogos têm objetivos que precisam ser cumpridos, e para que isso aconteça, os jogadores precisam passar por diversos obstáculos. Sendo assim, a psicologia por trás da gamificação mostra que a conquista e a superação movem o ser humano.
· Videogames, Leitura e Literatura: Aproximações Bibliográficas Multi e Transdisciplinares
Segundo o autor, a união entre jogos eletrônicos e literatura não é recente, pois existem dezenas de jogos, antigos e novos, trazem narrativas baseadas em livros; da mesma forma o contrário também acontece, jogos que tiveram as suas histórias contadas em livros.
Há tempos é discutido a relação entre games e literatura. Os gestores de bibliotecas também perceberam que a gamificação do espaço, junto com a adoção de propostas de atividades, pode ser um atrativo para novos usuários. Educadores, psicólogos e pedagogos elencam inúmeras vantagens atribuídas ao uso dos games: desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e comportamentais, expansão de autonomia e da apresentação criativa.
O que difere os jogos da nova geração é o fato de as histórias tocarem em temas como dramas familiares, zonas cinzentas entre bem e mal, exploração de liberdade, moralidade, solidão, depressão, ansiedade, capitalismo etc. Ler e jogar são verbos, quase considerados sinônimos quando se trata dos videogames.
· Ensino de Literatura Através de Jogos Digitais: Life is Strange
O autor exemplifica o ensino da literatura usando o jogo da premiadíssima série Life is Strange como um excelente ponto de partida para se conhecer vários gêneros de literatura. Infelizmente, a deficiência na capacidade de leitura é um fenômeno que pode ser observado em qualquer faixa social.
Parece evidente que esta carência apresenta uma ênfase maior nas classes minoritárias. Porém, como os jogos digitais tiverem um início muito despretensioso, sendo considerados apenas como um passatempo, hoje eles são parte de uma indústria internacional bilionária.
São figurados como estratégias de treinamento de grandes corporações financeiras, são empregados no desenvolvimento de projetos colaborativos e se tornam mais presentes como instrumentos de ensino.
· Jogos Digitais Educacionais: Uma Revisão Sistemática da Literatura
Nos últimos anos, os estudos sobre Jogos Digitais Educacionais tiveram um crescimento considerável, consequentemente, surgem novas informações que devem ser consideradas para análises e possíveis conclusões sobre a área.
Para tanto, é necessário coletar informações nesses estudos de um modo a verificar lacunas nas áreas de pesquisa, em relação ao que tem sido desenvolvido e identificar áreas que, ainda, precisam serem exploradas a fundo. Segundo as pesquisas do autor, espera-se que os estudos possam contribuir para o desenvolvimento de novos Jogos Digitais Educacionais, possibilitando ampliar a utilização dos locais de ensino e do cotidiano das pessoas.
O que os jogos fazem, nesse sentido, é criar universos interativos em que os níveis de habilidade e desafio crescem de forma controlada, levando o jogador a ganhar habilidade a médica que o jogo avança e aumentando as dificuldades.
Os jogos criam elementos de interação que são gerados de forma proposital com a intenção de transportar o jogador para o desafio apresentado na tela de um dispositivo. São esses elementos principais que fazem os games serem um instrumento educativo único. Ao automatizar esse processo, os jogos possibilitam que decisões afetem a linha de narrativa sem que o jogador ao mesmo saiba a importância de uma determinada escolha.
Um destaque das narrativas interativas multirramificadas é o potencial de fazer o leitor/jogador revisitarem a história mais de uma vez. Sem saber, de forma exata, quais decisões levaram a determinado caminho narrativo, o jogador é induzido a percorrer a história novamente para entender o que acontece em outras linhas narrativas assim que chega ao final. Isso é chamado, no mundo dos jogos, de “Fator Replay”, um modo de revisitar uma mesma história por caminhos diferentes e assim, mudar o andamento da história e alterando os acontecimentos posteriores, gerando um ou mais finais diferentes dos anteriormente gerados.
· A Utilização de Jogos e Atividades Lúdicas no Ensino de Química
A proposta do autor é criar e aplicar jogos como se eles fossem parte de uma metodologia de revisão dos conteúdos, mostrando assim a eficácia e um crescente dos alunos na participação das aulas.
Segundo ele, os alunos sentiram-se bem jogando ou tentando responder as perguntas feitas, e mesmo diante da tensão, eles estavam calmos. O estudo feito em cima de um jogo lhes propiciou uma enorme contextualização, desde os elementos químicos até as diferentes funções orgânicas.
Para o autor, os jogos também despertaram a capacidade dos alunos em trabalharem em equipe, pois foi igualmente necessário que os outros integrantes ajudassem nas leituras e nas dicas. A competição que se instaurou foi perceptível e satisfez tanto o professor quanto os próprios alunos.
Outro ponto notado pelo autor é que a relação entre professor e aluno se mostrou mais intensa, considerando a quantidade de perguntas sobre os temas; o que possibilitou sanar diversas dúvidas que nas aulas tradicionais não foram questionadas.
Os alunos foram questionados sobre um comparativo entre a aplicação de jogos e uma aula tradicional, e uma boa parte dos alunos votaram a favor do jogo, enquanto o restante da sala preferia uma aula tradicional ou que o jogo era apenas razoável. Ainda assim, a quantidade que votou a favor é considerada um número significativo.
Em momentos como este, o autor comunica que a aplicação de conteúdos usando jogos trazem muito prazer para o aluno e para o professor, fazendo valer a pena o trabalho do mestre, mesmo que este ainda tenha suas dificuldades e os seus pupilos também desfrutem de dificuldades parecidas.
Por fim, o autor faz uma última reflexão sobre o trabalho de professor: um mestre deve se reinventar a cada aula que ministra, demonstrando em cada uma, o que é e será o mais importante para um professor: a educação dos alunos, algo que muitas vezes se perde no meio das dificuldades enfrentadas.
· O Ensino da Literatura Grega Através dos Jogos Deus da Guerra
Por fim, a seguinte pesquisa visa uma inovação no ensino de literatura mitológica com os alunos do 3º ano do Ensino Médio. Usando das novas tecnologias, como os jogos, os alunos podem sentir-se muito mais atraídos pelas aulas de língua portuguesa, por justamente usarem algo, ou dispositivo, que uma grande maioria dos alunos conhece: um console de videogame.
Apesar de haver um certo preconceito, os jogos não são apenas uma diversão ou um passatempo. Se foram usados como ferramentas de ensino, são capazes de mudar os rumos dos sistemas de ensino atual. Com os jogos, as aulas de língua portuguesa vão deixar de ser uma aula onde os alunos se sentem cansados de tanto ouvir sobre autores, épocas distantes, escolas literárias etc., e vão passar a chamar a atenção dos alunos a sempre aprenderem mais sobre a própria língua portuguesa ao explorar as culturas de todo o mundo.
Assim, para contextualizar os conceitos a serem trabalhados nesta pesquisa, é necessário clarificar os termos, que servem de referência para quem busca conhecimentos, nesse momento conhecer o conceito de literatura torna-se essencial para que seja iniciado um diálogo aberto à essa forma inovadora de conhecimento que pode ser potencializado em sala de aula, afinal, literatura é uma representação social de determinada época.

3. O QUE É LITERATURA?
O ensino da literatura, segundo Candido (2006) apresenta vários modos ou conceitos sobre o estilo como o texto literário é compreendido, através de um olhar investigativo do aluno. Assim, com a metodologia utilizada, é possível concluir que uma das maneiras de trabalhar os textos literários para entendimento e gosto pela leitura do aluno vem da individualização do leitor, em sala de aula, com uma análise, uma crítica, uma adequação, uma intervenção e uma contextualização.
Assim, o professor dará a oportunidade ao aluno de ter o conhecimento sobre os mitos e deuses que permeiam a literatura grega, um legado passa para as gerações futuras. Segundo Perrone-Moisés (2003):
A sociedade passa por um momento em que a luta não se trava mais entre concepções diferentes de cultura, entre cultura e a contracultura, alta cultura e cultura de massa, mas entre a cultura e a descultura pura e simples. (...) (p. 203, 204).
O avanço da tecnologia possibilita uma nova forma de estudar as culturas, histórias contadas através de gerações e que constituem as bases religiosas dos povos antigos em escala mundial. Este novo modo de estudo é através dos jogos. Mesmo que estes ainda sejam considerados como entretenimento, eles possuem uma longa trajetória na história do mundo e foram capazes de mudar as vidas dos adolescentes, jovens e crianças, mas também dos adultos.
A escola é caracterizada como espaço onde acontece a formação do indivíduo, portanto é nela que se deve privilegiar a leitura já que esta estimula a mente. Nesse víeis, a literatura infantil e o lúdico tornam-se fundamentais, sendo necessário que os professores do ensino infantil a trabalhem com o objetivo de estimular e de despertar a criatividade e via artística da criança.
O livro deve ser oferecido para a criança com o intuito de aflorar uma coleção de sentimentos e emoções e despertar o gosto pela literatura como forma de lazer e diversão. Ao se pensar em um espaço literário, divertido para a criança e interdisciplinar e que possa atender as causas para o não aprendizado da leitura e escrita, acredita-se o processo de alfabetização pode ser construído através de atividades que desenvolvam habilidades de interação social. (REIS, 2019)
4. O ENSINO DA LITERATURA POR MEIO DA TECNOLOGIA
Com uma narrativa didática e explicativa, é praticamente impossível de não considerar que os jogos sejam grandes aliados na aprendizagem, já que os alunos estão conectados a tudo que existe de mais avançado no que diz respeito a tecnologia como Kindle, E-books, relógios ultra tecnológicos, até computadores e celulares. Ou seja, a tecnologia tornou-se indispensável para a educação moderna, já que ela permite que os adolescentes e jovens estejam inteiramente conectados à internet, em uma relação quase simbiótica.
Gomes (2009) comenta a respeito desta inovação dos jogos:
O game, de forma inovadora em relação tanto ao cinema e à literatura, quanto aos jogos pré-digitais, tem, reconhecidamente, a capacidade de fazer seu interator imergir fisicamente no mundo do jogo, dando-lhe sensação de (tele)presença nunca sentida. Seu sistema de regras pode se tornar cada vez mais complexo, de modo que os mundos que vivemos tendem a se tornar cada vez mais sofisticados, não apenas do ponto de vista audiovisual, mas no que diz respeito ao comportamento de seus integrantes. (p.118)
Porém, os “videogames” surgiram no final da década de 50, sendo o então pioneiro de todos o Tennis for Two; criação do físico americano Willy Higinbotham, já mencionado anteriormente. Isso deu início a disseminação do termo a qual hoje tornou-se popular em todo o mundo graças a obras cinematográficas audiovisuais, como os filmes da franquia Matrix e animações japonesas (popularmente nomeados como animes ou animês) como Ghost in the Shell: Ciberespaço.
Sobre o anime japonês Ghost in the Shell, Oliveira diz:
Ghost in the Shell é a reivindicação da máquina e do híbrido de poder se chamar de forma de vida, de poder continuar o seu processo de aprendizado. Não que ele queira se tornar humano, mas deseja possuir uma identidade e uma individualidade, memórias que não sejam implantadas ou simuladas. (...)
Nosso terror e euforia acerca das novas tecnologias são narrados através da ficção científica. Em “Ghost in the Shell”, o questionamento sobre o que nos faz humanos é a nossa individualidade que se constitui através de nossas memórias e experiências, se a alma é algo material ou imaterial que pode ser gerada fora dos corpos humanos. Mas na medida em que transformamos essas particularidades em uma memória coletiva que pode ser hackeada, ficamos perdidos assim como nossas identidades (...) (2003, p. 73)
Nesse bojo, potencializado pela tecnologia, o ensino da literatura grega por meio da tecnologia torna-se instrumento importante para o professor nas salas de aula como suporte em sua metodologia de ensino da literatura.
4.1 GAMEFICAÇÃO E LITERATURA
A palavra gamificação vem do inglês, gamification, e é aplicação das estratégias dos jogos nas atividades diárias, bem como o objetivo de engajar mais ainda os seus participantes. Ela é baseada no game thinking, que pode ser traduzido como Pensamento de Jogador, cujo abrangência corresponde a integração da gamificação com outros tipos de conhecimento dos meios corporativos e do design.
Entretanto, os livros e os jogos não são coisas exatamente distantes como muitos pensam atualmente. Um exemplo disso são os jogos da franquia Rainbow Six, produzidos pela empresa francesa Ubisoft, que são baseados no livro escrito pelo historiador americano Thomas Leo Clancy Junior, é mundialmente conhecido como Tom Clancy. Ele começou a sua carreira profissional como professor de língua inglesa em uma escola da cidade de Baltimore. (UBISOFT BRASIL, 2015)
Aos 37 anos, em 1984, escreveu o seu primeiro livro, A Caçada ao Outubro Vermelho, que contava a história do capitão de um submarino russo desertor que fugiu para os Estados Unidos. Foi neste livro que surgiu, pela primeira vez, o personagem mais conhecido de Clancy: Jack Ryan, um agente da CIA que se tornaria o protagonista dos futuros romances do autor. (UBISOFT BRASIL, 2015)
Importante destacar que o escritor ficou famoso pelos seus livros com a temática de guerra, pois ele havia sido um aviador, mas por um problema de visão, não conseguiu se destacar nesta área. É o único escritor cujo nome é mais associado aos jogos do que os seus trabalhos literários. Afinal, o seu nome está em uma miríade dos jogos de FPS (First Person Shooter, traduzido como tiro em primeira pessoa) militares à títulos de espionagem. (UBISOFT BRASIL, 2015)

Nos tempos atuais, a união entre jogos e literatura é sempre alvo de vários questionamentos. Questões que variam de serem mídias totalmente diferentes ou se existem benefícios de se permanecer sentado por horas em frente a tela de um computador ou uma televisão. Porém, se fizermos uma análise, é possível ver que esta união não é exatamente algo irreal, pois nos lembra de uma outra união que nos entretém a anos e tem o seu lugar marcado no mundo: a literatura e o cinema. Um exemplo forte de tal união entre as duas diferentes mídias é o filme O Código DaVinci, dirigido pelo diretor, produtor e cineasta norte-americano Ron Howard.
O filme estrelado por Tom Hanks é baseado no best-seller[footnoteRef:1] do escritor Dan Brown e narra a segunda aventura do Professor Robert Langdon. Porém, os livros e os filmes seguem uma ordem diferente de cronologia, mesmo que seja possível montar uma linha do tempo com todas as aventuras do protagonista; este que tenta desvendar os maiores mistérios da humanidade que abordam temos como ciência, religião, simbolismo, satanismo, guerras mundiais e até mesmo teorias da conspiração, como a Ordem dos Illuminatis. [1: Best-seller significa, em tradução livre do inglês, “Mais Vendido”. É um livro considerado extremamente popular entre os leitores, além de ser incluído na lista dos mais vendidos no mercado editorial. Best-sellers são normalmente considerados como literatura de massa, ou seja, para um público chamado pelos críticos de semicultos. Independente da qualidade literária da obra, os consumidores normalmente percebem esse tipo de obra como sendo de boa qualidade deduzindo que se o livro vende muito e provavelmente deve ser bom, mas muitos críticos dizem o contrário.] 

Roiphe (2020) em seus estudos afirma que o filósofo norte-americano John Dewey (2010), a construção de uma aula requer uma observação de experiências significativas as quais ocorrem no decurso das atividades lúdicas; isto permite ao professor descobrir a potencialidade para inventar outras situações, simular mais ações e provocar reações nos participantes.
Reis (2019) também analisa as contribuições da literatura infantil e o lúdico para o processo de ensino-aprendizagem infantil nas séries iniciais. Para alcançar a meta, a fundamentação deste estudo aborda, além dos conceitos, histórico e as significações da literatura infantil e sua importância nas séries iniciais, o contexto histórico e a importância do lúdico na educação infantil com embasamento teórico de Piaget (1978), Vygotsky (1984), Antunes (1998) e diversos outros autores que colaboraram neste processo de alfabetização.
Portanto, atribui-se que uma literatura de boa qualidade seja aquela que fascine quem ler e o torne cativo. Ou seja, uma literatura nova que traga reflexões ao leitor. Nesse sentido, toda criança que tenha contato com a leitura desde o início terá uma compreensão muito maior de si mesma e do outro, tendo a oportunidade de desenvolver seu potencial criativo e alargar os seus horizontes culturais e seus conhecimentos; vendo o mundo e a realidade de um jeito novo.
No mundo globalizado, onde o poder da mídia é massificador, é de fundamental importância que os pais e educadores incentivem as crianças desde cedo o prazer pela leitura principalmente nas series iniciais.
Dessa forma ao longo dos anos que a criança irá aperfeiçoando sua visão de mundo e amadurecendo, poderão ser adultos capazes de expressarem suas opiniões e ideias diante do mundo contemporâneo. 
No entanto, esse caráter mágico, lúdico e prazeroso da literatura não é apresentado de forma clara às crianças por parte da escola daí vêm a má formação de leitores. Cabe assim, aos professores esse trabalho árduo. (...) precisam desenvolver atividades (...) que fujam da rotina que afastam os alunos da leitura. (REIS, 2019)
É da natureza humana aprender, descobrir e apropriar-se de conhecimentos dentre os mais diversos isto faz o homem um ser dinâmico e criativo. Na infância, esta é uma fase favorável a brincadeiras, é nesse momento que a criança começa a despertar atenção para realidade, de com esse autor através de brincadeiras a criança como ser é capaz de reproduzir, internalizar e construir o próprio pensamento. (Vygotsky (1984) citado por Reis, 2019)
A literatura e os filmes são dois campos distintos de produção que possuem uma relação determinante, permitindo a transformação de um no outro. Isso deixa claro que os livros servem de inspiração para a criação de outras mídias, como os próprios filmes e até mesmo jogos. (CURADO, 2007)
Por isso, ao se verificar as relações existentes entre o texto literário e o cinematográfico, merecem respeito às características peculiares de cada um deles, uma vez que, ao escrever um romance, o autor não o faz pensando em termos de roteiros cinematográficos; seu objetivo é, evidentemente, literário.
Sendo assim, a possibilidade de transformação de uma novela ou romance para o cinema é uma forma de interação entre mídias, a qual dá espaço a interpretações, apropriações, redefinições de sentido. (CURADO, 2007, p. 02)
Levando em consideração os diversos pontos de vista expressos por críticos no decorrer do tempo, podemos ver que a adaptação cinematográfica de uma obra literária foi ganhando autonomia. Agora se admite que tentar representar fielmente uma obra em outro meio é impossível, até mesmo o conceito de se manter o “espírito” do livro no filme é algo subjetivo e abstrato. (SILVA, 2012)
Não é possível considerar numa adaptação o filme como cópia em outra mídia do livro; a obra cinematográfica é uma tradução criativa e crítica da obra literária e, portanto, deve ser considerada uma obra por si só, que não vê no livro um molde ou meta, mas um ponto de partida de um processo complexo que admite e prevê mudanças. (SILVA, 2012).
No mesmo raciocínio, temos os jogos, que ao ser transportado para o cinema, acontecem de forma criativa. Não se deve considerar o filme, ou jogo, como uma cópia em outro meio midiático do original e é necessário levar em consideração que a transposição da obra literária para o cinema é uma tarefa árdua, principalmente porque certas características próprias do texto literário não encontram um correspondente no cinema e vice-versa. (SILVA, 2012)
Quando lemos, ou jogamos, projetamos significados em todas as coisas que vemos e tais significados podem nascer da cultura. Quando é feito um filme baseado em uma obra literária, a obra original é modificada obrigatoriamente – devido à mudança do meio de comunicação, que exige que a narração seja feita pela câmera e as personagens interpretadas por atores –, quanto por escolhas devido à interpretação que o cineasta faz da obra. (SILVA, 2012)
Por conta disso, não se pode exigir dos filmes fidelidade ou exatidão com relação aos livros e jogos, pois, não apenas o diretor lançou um olhar crítico sobre a obra e lhe deu certas interpretações, como nós, leitores e jogadores, fazemos o mesmo. É praticamente impossível fazer filmes exatamente iguais aos livros e aos jogos, porque ninguém pode dizer o que é a obra. (SILVA, 2012)
Possível é fazer uma leitura dos livros e dos jogos, assim das suas versões cinematográficas, uma vez que ambas recriam um mundo ficcional e deixam ao leitor, espectador ou jogador, a responsabilidade de também construir um mundo. (SILVA, 2012)
A percepção direta concedida pelo cinema diz respeito ao fato de que as imagens estão expostas abertamente ao espectador, diferentemente das imagens da literatura, que são criadas pelo leitor, mas não significa que as imagens do cinema não devem passar por uma digestão intelectual para ser compreendidas. O espectador não assimilará as informações dadas pelo filme, ou jogo, sem refletir sobre elas, tanto a literatura quanto o cinema deixam espaço para o leitor e para o espectador construir e descobrir o mundo ficcional narrado. (SILVA, 2012)
4.2 O JOGO COMO ESTRATÉGIA DE ENSINO EM SALA DE AULA
Nos livros, “Homo Ludens” e “Os Jogos e os Homens”, os autores Huizinga (2000) e Caillois (1990) afirmam que os jogos fazem parte da história humana, os quais estão cheios de significados e são representados de formas lúdicas quando pensadas como uma vocação social, tornando-se capazes de causar interação, possuindo um sentido que contribui para a socialização de temas e pessoas.
Porém, McGonial (2012) diz que os jogos afetam a realidade dos seus participantes pois oferecem metas geradoras de um senso de objetivo claro, ao mesmo tempo que abrem os olhos para regras que estimulam os participantes a explorar criativamente possibilidades, trazendo um sistema de feedback[footnoteRef:2] claro, que demonstram o progresso para se atingir a meta e possibilitando tudo isso por meio da participação voluntária. [2: Feedback é uma palavra inglesa que significa “realimentar” ou dar resposta a um determinado pedido, ou acontecimento. Está presente tanto no meio empresarial como nas relações humanas. O feedback consiste em alguém entregar algo e receber uma resposta quanto a isso. Sendo assim, o feedback é uma resposta ou reação, que pode ser positivo ou negativo. Também é muito utilizado na relação empresarial, ou seja, a empresa e o cliente. Neste caso, empresas recebem feedbacks, ou avaliações, sobre os seus produtos ou serviços, com o objetivo de melhorá-los e/ou ajustá-los.] 

Sendo assim, quando se concede a possibilidade de professores e alunos partilharem conhecimentos em sala por meio de um jogo, surge uma oportunidade de experimentação de conteúdo de uma maneira que os integra no espaço e no tempo da aula de forma organizada. O jogo, nesse caso, torna-se, em uma certa medida, o método, no sentido etimologicamente grego do tempo, “o caminho por meio do qual” permitem buscar conhecimento com entusiasmo. (ROIPHE, 2020)
5. MITOS GREGOS E SUA REPRESENTAÇÃO NO JOGO DEUS DA GUERRA
Partindo da ideia de que o conhecimento literário da mitologia grega, a qual também é chamada de mitologia greco-romana, representa um novo pensamento no desenvolvimento das civilizações. Seu conhecimento torna-se universal, já que aborda a evolução do pensar ocidental; foi assim que a mitologia grega ganhou destaque nos tempos atuais, com as grandes empresas de streaming[footnoteRef:3] sempre desenvolvendo séries ou animes com esta temática ou com um pano de fundo elaborado em cima dos antigos contos gregos, e por vezes, apresentam conflitos criados exclusivamente para estas produções. [3: Streaming é a transmissão, em tempo real, de dados de áudio e vídeo de um servidor para um aparelho – como computador, celular ou televisão. Um servidor é um tipo de computador que armazena os conteúdos de determinado site, programa, aplicativo ou serviço digital. Geralmente, o termo streaming vem acompanhado das palavras serviço ou plataforma, já que se popularizou pelas empresas que oferecem vídeo (filmes, séries, documentários) ou áudio (músicas, podcasts) para serem consumidos em tempo real pelos clientes. Em poucas palavras, o streaming funciona como uma troca de dados constante entre um aparelho e um servidor.] 

Um exemplo atual é a série Sangue de Zeus da Netflix. Bazela diz:
O Sangue de Zeus traz uma boa trama, refinamento estético na animação e um excelente elenco de vozes. Contudo, o ritmo é um pouco arrastado e a sensação é de que a história apresenta flashbacks em excesso para aumentar ainda mais o drama com outras visões sobre fatos já contados.
(...) Sendo assim, a série, cuja primeira temporada está completa no serviço de streaming é um ótimo entretenimento para fãs de mitologia grega e de animações adultas. (2020, p.1)
Para Castoriadis (1995), a realidade social-histórica é um fruto do embate entre o imaginário social instituído e imaginário social instituinte. Nas palavras do próprio Castoriadis:
A história é criação; criação de formas totais de vida humana. As formas sociais-históricas não são “determinadas” por “leis” naturais ou históricas. A sociedade é autocriação. Quem cria a sociedade e a história é a sociedade instituinte, em oposição à sociedade instituída, imaginário social no sentido radical.
[bookmark: _Hlk87501753]A auto-instituição da sociedade é a criação de um mundo humano: de coisas, de realidade, de linguagem, de normas, de valores, modos de viver e de morrer, objetivos pelos quais vivemos e outros pelos quais morremos –– e, em primeiro lugar e acima de tudo, ela é criação do indivíduo humano no qual a instituição da sociedade está solidamente incorporada. (1995, p.14)
Através dos jogos da franquia God of War, os alunos do Ensino Médio serão capazes de identificar personagens como Zeus, Poseidon, Atena, Hera, Hermes, Hades, Ares, Hercules, Apolo e outros Deuses que estão presentes até mesmo de forma subentendida no jogo, com características apresentadas através da verossimilhança[footnoteRef:4], ou até mesmo personagens criados de forma exclusiva para o jogo, e por fim, personagens adaptados da mitologia e foram inseridos em lugares ou em momentos completamente diferentes da história apresentada no jogo. [4: Verossimilhança provém do latim verisimilis, cujo sentido se atém a “provável”, ou seja, a narrativa precisa ser constituída de um universo possível, no intuito de provocar no leitor a sensação de que algo pode realmente existir, acontecer. Assim, os fatos não precisam corresponder de forma exata ao universo exterior, mas necessariamente precisam ser verossímeis, semelhantes à realidade.] 

5.1 O QUE É MITO?
Partindo dessas afirmações, é essencial apresentar o conceito de mito que, segundo Lima (2008), ressalta o seguinte significado:
A palavra mito, até o século 5 e 6 a.C., tinha um peso diferente do que damos a ela hoje. Sua origem, do grego mythos, tem como significado narrar, contar, anunciar... O mito, portanto, constitui-se como uma narração da origem de alguma coisa ou de alguém. Essa narração é sempre de uma história sagrada, de um tempo primordial, contada aos ouvidos dos poetas por musas que, ao cantar, transmitiriam as verdades absolutas, isto é, os mythói.
Em outras palavras: na Antiguidade, era necessário um narrador, um responsável por transmitir o conhecimento baseado nas histórias fantásticas de deuses e ao menos um ouvinte que acreditasse piamente nas palavras do seu interlocutor. (2008, p.1)
A própria figura de Deus para os cristãos aparece nas mitologias mundiais, com aparências, nomes e personalidades diferentes. Todos os mitos e histórias já contadas pelos nossos pais têm como base explicar acontecimentos à primeira vista não possuem explicações. Em seguida, as explicações surgem na forma de histórias de ninar, histórias de terror ou parábolas, como no Cristianismo. Esta pesquisa é uma oportunidade ímpar para se conhecer a mitologia grega, as suas narrativas e seus dramas, presentes na literatura grega clássica.
Como citado anteriormente, os jogos da franquia God of War traz consigo diversas adaptações da mitologia grega. Como diz Lima (2018), Kratos é um tipo de releitura de um mito que mantém o básico de sua história.
E por mais que existem diferenças de um personagem para outro, ele ainda é um mito em sua essência. Elíade (1972, p.9) conceitua mito como:
(...) o mito conta uma história sagrada; ele relata um acontecimento ocorrido no tempo primordial, o tempo fabuloso do "princípio". Em outros termos, o mito narra como, graças às façanhas dos Entes Sobrenaturais, uma realidade passou a existir, seja uma realidade total, o Cosmo, ou apenas um fragmento: uma ilha, uma espécie vegetal, um comportamento humano, uma instituição. É sempre, portanto, a narrativa de uma "criação" (...) 
5.2 COMPARAÇÕES MITOLÓGICAS
Como mencionado anteriormente, o Kratos que faz o papel de protagonista no jogo God of War não é o mesmo Kratos que existe na mitologia greco-romana, pois o nome do Kratos original é escrito com a letra C no lugar do K e este significa “Poder” ou “Força”. Porém, apesar da semelhança entre os nomes, eles não são a mesma pessoa, assim como os próprios Deuses e Titãs apresentados no jogo. Tendo isso em mente, é necessário separar as informações sobre os personagens para que estas não acabem conflitando quando forem estudados.
É muito comum quando nos deparamos com obras que retratem eventos e acontecimentos reais/históricos ou mitos fantasiosos acabarmos por não levarmos em consideração que existe uma parte de ficção na história que está sendo contada, e é por este motivo que, muitas vezes, as informações que reunimos a respeito dos mitos e contos acabam não se desencontrando a versão ficcional, já que este tem a liberdade poética para modificar, acrescentar e recontar a história.
Pensando nisso, nesta pesquisa, foi criado um quadro para listar quais são as principais características dos personagens apresentados nos jogos e como eles são retratados nas histórias gregas, apesar destas histórias possuírem versões diferentes, e não necessariamente estejam certas ou erradas, já que se tratando de mitologia, ambas as versões coexistem.
Dentre os personagens apresentados nos jogos (Ver no Apêndice A), elencamos dez deles. Alguns são personagens recorrentes na mitologia grega, os quais o aluno poderá conhecer os mais diversos aspectos da Grécia Antiga, seja ele moral, social e religioso.
	Comparações Mitológicas no Jogo “Deus da Guerra”

	Personagens
	Na Mitologia Grega
	No Jogo

	Afrodite
	[image: ]
A Deusa do Amor, do Sexo e do Prazer, esposa de Hefesto, que nasceu depois de Cronos ter castrado seu próprio pai, Urano.
	[image: ]
Teve sua primeira aparição em God of War 1, onde entregou a cabeça da Medusa para Kratos, e teve sua última aparição em God of War 3.

	Hermes
	[image: ]
O Deus da Velocidade e dos Mensageiros.
	[image: ]
Aparece rapidamente em God of War 2 e logo depois em God of War 3, onde desfere insultos a Kratos, que arranca suas pernas e toma suas botas que o fazem correr mais rápidos e pelas paredes.

	Hades
	[image: ]
O Deus do Submundo e dos Mortos.
	[image: ]
Citado inúmeras vezes nos jogos, nomeado como Inferno, teve sua última aparição em GOW 3, onde teve sua alma roubada por Kratos usando suas próprias armas, e todas as almas que havia coletado são libertadas e invadem o mundo dos vivos. Com sua alma, Kratos passa a andar mais livremente pelo Submundo; encontrando até mesmo portais por onde sair do domínio do Deus dos Mortos.

	Poseidon
	[image: ]
O Deus dos Mares.
	[image: ]
Também é citado várias vezes, sendo um dos 6 Deuses originais do Olimpo, tendo sua última aparição em GOW 3 onde tem seus olhos arrancados por Kratos.

	Zeus
	[image: ]
O Rei do Monte Olimpo, Deus do Raios.
	[image: ]
Principal antagonista do jogo, busca matar Kratos e terminar com o ciclo de morte onde o filho mata o pai, é citado inúmeras vezes nos jogos e teve sua última aparição em God of War 4.

	Atlas
	[image: ]
Filho de Jápeto e Ásia, o Titã da Resistência.
	[image: ]
Antagonista ao lado de Perséfone, apareceu em Chains of Olympus, onde é obrigado a segurar o mundo nas costas, e em God of War 2, onde entrega seu poder a Kratos.

	Prometeu
	[image: ]
Filho de Jápeto e Clímene, o Titã da Previsão.
	[image: ]
Aparece apenas em God of War 2, onde é morto por Kratos e concede seu poder a ele.

	Atena
	[image: ]
Filha de Zeus e Métis, a Deusa da Sabedoria.
	[image: ]
Irmã de Kratos, Ares e Deimos, agia como uma guia de Kratos em sua jornada, foi morta pelo mesmo, e tornou-se um fantasma, encarnando o próprio mal da ganância.

	Ares
	[image: ]
Filho de Zeus e Hera, o Deus da Guerra.
	[image: ]
Principal antagonista de Kratos, sendo o responsável por transformá-lo no Fantasma de Esparta e fez diversas aparições rápidas, até ser derrotado em GOW.



Como forma de melhor compreensão do jogo “Deus da Guerra”, elencamos a cronologia das histórias de todos os jogos, importante para o entendimento da trama do jogo.
	Jogo
	Resumo

	God of War: Ascension
	Lançado em 2013, para PS3, o jogo conta a história de como Kratos quebrou seu juramento com Ares, o Deus da Guerra original. Durante a trama, Kratos descobre que a única forma de acabar com seu laço com Ares é derrotar as três Fúrias: Megera, Tisífone e Alecto. Kratos tem a mente manipulada pelas Fúrias algumas vezes, mas consegue sair vitorioso graças a uma ajuda de Orkos, o filho das Fúrias. Infelizmente para Orkos, as Fúrias usaram seu corpo como selo para juramento entre Ares e Kratos. No fim, Kratos precisa matar a única divindade que tentou ajudá-lo de forma verdadeira. 

	God of War: Chains of Olympus
	Lançado em 2008, para PSP, PSVita e PS3, o jogo começa com Kratos procurando por Hélios, o Deus do Sol, para evitar que uma névoa venenosa do Deus dos Sonhos, Morfeu, elimine o mundo inteiro através de um sono profundo. Kratos vai até o submundo e chega aos Campos Elíseos, onde as almas puras podem descansar. Kratos abre mão dos seus poderes para ficar no paraíso com sua filha, Calíope. Fazendo isso, ele descobre que tudo era um plano de Perséfone, a Rainha do Submundo e Esposa de Hades, com o objetivo de soltar o Titã Atlas, fazendo-o não segurar mais o Olimpo e matasse a todos, incluindo a própria Perséfone e as almas do paraíso. Kratos derrota Perséfone e Atlas; e apesar do acontecido, ele continua servindo os Deuses para tentar se livrar dos pesadelos que o assombram.

	God of War
	Lançado em 2005, para PS2, PS3, PSP e PSVita, a história de como Kratos tornou-se um guerreiro incontrolável é finalmente contada, onde o protagonista exige que os deuses atendem seu desejo de livrar-se dos seus pesadelos, mas para isso, ele pedem que Ares seja eliminado e então os seus pecados vão ser perdoados. Kratos descobre que na Caixa de Pandora existe um poder capaz de fazer um humano matar um deus. Após andar pelo deserto, escapar de todas as armadilhas do Templo de Pandora ele obtém a Caixa, mas acaba sendo morto por Ares, indo parar no mundo dos mortos. No fim do game, Kratos abre a Caixa de Pandora, consegue o poder necessário para derrotar Ares, mas, em contrapartida, libera o mal pelo mundo, gerando consequências para os jogos seguintes. No final, Atena informa que com a morte de Ares, existe uma vaga disponível no Olimpo.

	God of War: Ghost of Sparta
	Lançado em 2010, para PS3, PSP e PSVita, o jogo traz um enredo ligado ao passado de Kratos e sua família. Dessa vez conhecemos a mãe do protagonista e também Deimos, seu irmão desaparecido. Após receber a informação de um oráculo que o fim do Olimpo seria causado por um guerreiro com uma marca, Ares e Atena sequestram Deimos quando este ainda era uma criança para evitar a realização da pro-fecia. Kratos vai até o templo de Poseidon em Atlântida, descobre que sua mãe ainda estava viva, mas no meio de uma conversa ela se torna um monstro e Kratos precisa abatê-la. Após a luta, o espartano descobre que Deimos está no reino de Thanatos. Deimos não perdoa Kratos por demorar tanto para resgatá-lo e os dois lutam. Kratos vence, os dois fazem as pazes e enfrentam Thanatos. Infelizmente Deimos morre no combate. O jogo termina com Kratos usando sua nova armadura e dizendo que os deuses pagarão pelo que fizeram com ele, isso faz uma conexão direta com os eventos de God of War 2.

	God of War: Betrayal
	Lançado em 2007, para celulares, a história do jogo se passa logo após os eventos de Ghost of Sparta, onde Kratos lidera seu exército a dominar outras cidades gregas e no meio do combate, ele é atacado por um monstro chamado Argos, enviado pelo Deusa do Casamento, Hera, para acabar com a destruição de Kratos. No entanto, antes de Kratos matar a fera, ela é morta por um assassino com a clara intenção de destruir a reputação do espartano. Uma perseguição é realizada até que Kratos descobre que o mandante de tudo era Ceryx, filho de Hermes, o Deus da Velocidade. O assassino mascarado foge, mas Kratos mata Ceryx e celebra com os seus soldados, porém, tais atitudes transformam Kratos em um inimigo mortal de Zeus, o Rei do Deuses.

	God of War 2
	Também lançado em 2007, o jogo começa com Kratos em seu posto de Deus da Guerra atacando cidades protegidas pelos outros Deuses. Mas durante o ataque, o próprio Deus da Guerra entra na luta para ajudar os seus soldados, mas acaba perdendo seus poderes quando este usa a poderosa Lâmina do Olimpo, enviada pelo próprio Zeus. Morrendo pela segunda vez, Kratos cai no submundo, mas é salvo pela Titã da Terra, Gaia, que transforma Kratos em um alia-do para destruir os Deuses do Olimpo. O Espartano derrota as Irmãs do Destino e consegue o seu poder de alterar a linha do tempo, confrontando Zeus mais uma vez. Desta vez, ele retorna até a Grande Guerra entre deuses e titãs, trazendo os titãs do passado como aliados em sua guerra contra os deuses no presente, levando diretamente aos eventos do último jogo da mitologia grega, terminando a jornada de Kratos pelo mundo grego, o qual seria completa-mente destruído; tendo o seu último combate contra Zeus e os Deuses do Olimpo.

	God of War 3
	Lançado em 2010, para PS3, PS4 e PS5, a história começa com os titãs escalando o Monte Olimpo para enfrentar os deuses. A lista de baixas do Deus da Guerra aumenta ainda mais; primeiro, Kratos derrota Poseidon, Hades, Hélios, Hermes, Hércules, Hefesto, Hera e Cronos, enquanto pro-cura por Pandora, a detentora do segredo para acabar com Zeus. A luta final entre pai e filho termina com Zeus perden-do a luta, juntamente com Gaia. Após sua morte, Zeus volta em uma forma espiritual para matar Kratos. O espartano descobre que quando abriu a Caixa de Pandora, além de libertar o mal pelo mundo, também liberou o poder da espe-rança que ficou adormecido em seu corpo. A grande virada acontece quando Kratos vence Zeus e Atena aparece, exigindo que o guerreiro ceda seu poder para que ela construa um novo mundo. Kratos se recusa, e ao perceber que se tratava de mais um plano dos deuses, decide tirar a própria vida para evitar que o pior acontecesse. Mas, este não era o fim de Kratos, pois ele sobreviveu e construiu uma nova família em um lugar longe da Grécia, o que nos leva aos eventos de God of War 4 e God of War Ragnarok.



6. O JOGO COMO UM INSTRUMENTO DA LITERATURA EM SALA DE AULA
Esta pesquisa partiu da necessidade de acrescentar aos meios de estudar literatura clássica através das mitologias por meio do jogo Deus da Guerra, sendo a mais famosa das mitologias e aquela que se disseminou no mundo: a Mitologia Grega. Moran (1994) diz que os meios de comunicação, como a internet, criaram diversas e sofisticadas formas de comunicação sensorial, integrando linguagens, ritmos e diferentes caminhos de acesso ao conhecimento.
As abordagens das ideias oscilam entre o maniqueísmo dogmático e ambiguidade ética, que permite muita entropia, interferências por parte dos concessionários, produtores e consumidores e que interfere na comunicação dos espaços educacionais como o escolar, familiar e religioso.
Uma das novas ferramentas são os videogames, e apesar de parte da sociedade acreditar que os jogos são uma invenção atual, eles são parte da vida dos jovens há 63 anos. Segundo Amorin (2006), o primeiro jogo criado foi lançado no fim dos anos 50, em 1958, pelo físico americano Willy Higinbotham e o nomeou como Tennis for Two.
Com o avanço da internet (conexão) e a capacidade de identificar de interação entre as pessoas, os jogos eletrônicos fazem parte do cotidiano da vida moderna. A obra fictícia God of War (Deus da Guerra) faz uma adaptação digna e “moderniza” a literatura clássica grega em uma narrativa repleta de personagens icônicos e famosos em todo o mundo, mesmo estes sendo uma versão criada exclusivamente para o jogo. O exemplo mais forte é o protagonista Kratos, que na mitologia grega original era um dos guardas pessoais do Deus dos Deuses, Zeus. Campbell descreve a mitologia para jovens:
(...) A mitologia lhes ensina o que está por trás da literatura e das artes, ensina sobre a sua própria vida. É um assunto vasto, excitante, um alimento vital. A mitologia tem muito a ver com os estágios da vida, as cerimônias de iniciação, quando você passa da infância para as responsabilidades do adulto, da condição de solteiro para a de casado. Todos esses rituais são ritos mitológicos. Todos têm a ver com o novo papel que você passa a desempenhar, com o processo de atirar fora o que é velho para voltar com o novo (...) (1988, p.25)
7. METODOLOGIA
Uma das metodologias utilizadas nesta pesquisa é a interpretação entre os “signos verbais por meio dos sistemas de signos não verbais” ou “um sistema feito de signo para outro”, processo esse chamado de intersemiótica[footnoteRef:5]. [5: Intersemiótica, ou Interartes, consiste na transposição de um sistema de signos para outro. Trata-se de um movimento e processo que paradoxalmente faz equivaler significados através de um sistema de signos diferente.] 

Além da metodologia da intersemiótica, também existe a metodologia da literatura comparada. Carvalhal (2001, p.6) faz uma observação de que existe uma divergência de orientações presentes nos manuais de literatura comparada, e dificulta que haja um consenso entre a natureza, objetivos e métodos da disciplina. Ainda de acordo com a autora, isso causa diferentes posicionamentos, pois ao mesmo tempo que alguns tendem a ter um conceito generalizado e outros preferem restringir o alcance dos estudos a determinados aspectos. (p.7)
Segundo Bruyne (1991), metodologia é a lógica dos procedimentos científicos em sua gênese e em seu desenvolvimento, não se reduz, portanto, uma “metrologia” ou tecnologia da medida dos fatos científicos. Nesta pesquisa, é evidente que buscaremos respostas através da revisão bibliográfica.
Pereira (2013) argumenta que “nas aulas de literatura a tarefa básica do professor é instigar e preparar o aluno, com vistas a transformá-lo em um leitor ativo, interessado e crítico. [...]”. Segundo a mesma, o objetivo é considerado algo desafiador e que requer analises objetivas sobre as melhores formas de facilitar o contato da classe com os textos literários. Isto provem da necessidade de adotar métodos de ensino que atendam aos interesses específicos demonstrados diante das turmas, incitando assim o gosto e disposição interna para a leitura.
Pode-se dizer que na Grécia Antiga a religião era politeísta, ou seja, os gregos da época adoravam e acreditavam em vários deuses. Porém, não existem escrituras (como a Bíblia) que detalhem a Mitologia Grega. As principais fontes de conhecimento vêm de Hesíodo com Teogonia[footnoteRef:6] e Homero com Ilíada e Odisseia. Na Teogonia são tratadas tanto as origens e as histórias dos Deuses gregos. [6: Teogonia é a narrativa clássica da origem do cosmos, dos deuses e dos heróis na mitologia grega. O livro que hoje conhecemos como Teogonia é a compilação de uma série de narrativas orais que se reúnem sob o nome de Hesíodo e trata da genealogia e hierarquia dos deuses e heróis da mitologia grega.] 

No entanto, Cândido diz:
No entanto, a criação literária repousa sobre este paradoxo, e o problema da verossimilhança no romance depende desta possibilidade de um ser fictício, isto é, algo que, sendo uma criação da
fantasia, comunica a impressão da mais lídima verdade existencial. Podemos dizer, portanto, que o romance se baseia, inicialmente, num certo tipo de relação entre o ser vivo e o ser fictício, manifestada através da personagem, que é a concretização deste. Verifiquemos, inicialmente, que há afinidades e diferenças essenciais entre o ser vivo e os entes de ficção, e que as diferenças são tão importantes quanto as afinidades para criar o sentimento de verdade, que é a verossimilhança. Tentemos uma investigação sumária sobre as condições de existência essencial da personagem, como um tipo de ser, mesmo fictício, começando por descrever do modo mais empírico possível a nossa percepção do semelhante. (1963, p.4)
Mattar (1999) ressalta a interrelação com o problema de pesquisa e afirma que a utilização deste tipo de pesquisa deverá ocorrer enquanto o proposito de estudo for descrever as características ou comportamentos, dentro de uma população específica. Como diz Minayo (1993, p.23), a “atividade básica das ciências na sua indagação e descoberta da realidade. É uma atitude e prática teórica de constante busca que define um processo intrinsecamente inacabado e permanente.”

8. CONCLUSÃO
Em vista dos argumentos apresentados, conclui-se que os videogames são uma ferramenta de grande ajuda no ensino da literatura, pois são ricos em informações e abertos a diversas interpretações. Por isso, jogos que abordem contextos históricos e mitológicos podem e devem ser usados como um ponto de partida para que os alunos aprendam as narrativas gregas que fazem parte do cotidiano universal. Sendo assim, esse interesse pode ser dar de 3 formas:
Na primeira forma, o professor usaria a metodologia da sala de aula invertida[footnoteRef:7], apresentando assuntos na aula anterior, e na aula seguinte o professor levaria o jogo e guiaria os alunos na exata parte do jogo em que ele pretende trabalhar um determinado assunto. [7: Na Sala de Aula Invertida tem-se uma mudança na forma tradicional de ensinar. O conteúdo passa a ser estudado em casa e as atividades, realizadas em sala de aula. Com isso, o estudante abandona aquela postura passiva de ouvinte e assume o papel de protagonista.] 

Na segunda forma, o professor escolheria uma das aulas para apresentar o jogo e escolher um dos alunos para jogar uma determinada parte do jogo e juntá-lo, do mesmo jeito que os outros alunos, em uma equipe e eles deveriam escrever um texto base na parte do jogo que exposta e nas pesquisas feitas pelos alunos.
Na terceira forma, o professor e o aluno poderiam jogar juntos uma exata parte do jogo e a partir disso, realizar um debate em que os alunos poderiam expor os pontos de vista daquela determinada parte do jogo e após uma pesquisa em casa, trazer isto para o debate e aumentar os conhecimentos não só de um aluno, mas de todos os alunos.
Retornando a pergunta principal a respeito deste trabalho, é extremamente possível que os alunos usem os videogames não apenas como uma forma de entretenimento, mas também como uma forma de melhorar ainda mais a sua comunicação, aumentando seu vocabulário, modificando seu discurso e moldando sua personalidade perante os outros adolescentes. Por fim, se fizermos um “upgrade” na educação atual por meio dos videogames, teremos um país avançado e muito mais desenvolvido no que diz respeito ao ensino e a educação.
9. CONSIDERAÇÕES FINAIS
Assim, para elucidar as considerações finais desta pesquisa, resgatou-se a pergunta norteadora: É Possível Ensinar Literatura Grega por Meio dos Jogos? A resposta a esta pergunta é sim, é possível ensinar literatura por meio de jogos, como já exposto, a união entre jogo e ensino pode trazer muito mais leitores e até grandes mentes do mundo da literatura para o nosso mundo, basta que eles sejam motivados e ensinados de uma forma lúdica.
Se ensinarmos os nossos alunos usando primeiro o que é relevante a eles na atualidade, teremos um “know-how[footnoteRef:8]” para abordar assuntos mais tradicionais. Somente assim, possibilitaremos que os alunos não percam mais o interesse pelo ensino e pela escola; fazendo com que os altíssimos valores de alunos que sequer completam a escola diminuam vertiginosamente no futuro. [8: Know-how é o conjunto de conhecimentos práticos adquiridos por uma empresa ou um profissional, que traz para si vantagens competitivas.] 

A presente pesquisa visou, como já mencionado, proporcionar um método de ensino dos professores com os alunos totalmente novo, pois já ficou claro que os números de evasão escolar não são apenas por falta de interesse dos alunos; é também por conta de um sistema de ensino tradicional e sem inovações para a aprendizagem.
Como objetivo principal deste trabalho, ensinar os adolescentes da maneira lúdica é um dos passos mais importantes que podemos dar na construção de uma nação avançada em quesitos como educação e ensino, pois como já foi dito pelos nossos pais: “as gerações futuras vão mudar o mundo”, mas esta frase pode ser agregada com “apenas se as ensinarmos de um modo mais atrativo”.
Por fim, apenas se tivermos a mente aberta para entender a passagem dos anos, é que iremos perceber que os jovens e adolescentes podem ser ensinados por meio daquilo que a maioria deles conhece bem, os videogames, e com isso, nós perderemos mais adolescentes para as drogas, o crime ou até mesmo para a política brasileira, que tem demonstrado inúmeras despreocupações tanto com os jovens quando com os adolescentes.
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APÊNDICE A – Outras Comparações Mitológicas
	Personagens
	Na Mitologia Grega
	No Jogo

	Eros
	Representação do “Amor”.
	Não é mencionado no jogo.

	Têmis
	Filha de Urano e Gaia, a Deusa da Justiça.
	Não é mencionada no jogo.

	Nix
	Representação da “Noite”.
	Não é mencionada no jogo.

	Gaia
	Representação da “Terra”.
	Narradora, personagem central nos jogos, aparecendo pela última vez em GOW 3.

	Érebo
	Representação da “Escuridão”.
	Não é mencionado no jogo.

	Tártaro
	Representação do “Submundo”, mencionado como um Titã em alguns contos.
	Citado muitas vezes como uma das partes do Inferno.

	Urano
	Representação do “Céu”, filho/esposo de Gaia.
	Não é mencionado no jogo.

	Oceano
	Filho de Urano e Gaia, o Titã dos Oceanos.
	Não é mencionado no jogo.

	Céos
	Filho de Urano e Gaia, o Titã da Inteligência.
	Não é mencionado no jogo.

	Crio
	Filho de Urano e Gaia, o Titã das Constelações.
	Não é mencionado no jogo.

	Hipérion
	Filho de Urano e Gaia, o Titã dos Astros.
	Não é mencionado no jogo.

	Jápeto
	Filho de Urano e Gaia, o Titã da Mortalidade.
	Não é mencionado no jogo.

	Téia
	Filha de Urano e Gaia, a Titã da Luz.
	Não é mencionada no jogo.

	Réia
	Filha de Urano e Gaia, Titã da Maternidade.
	Aparece uma única vez em God of War 2, onde pede a ajuda de Gaia para salvar Zeus de Cronos, seu irmão e esposo.

	Mnemosine
	Filha de Urano e Gaia, a Deusa da Memória.
	Não é mencionada no jogo.

	Febe
	Filha de Urano e Gaia, a Titã da Profecia.
	Não é mencionada no jogo.

	Tétis
	Filha de Urano e Gaia, a Titã da Água.
	Não é mencionada no jogo.

	Cronos
	Filho de Urano e Gaia, o Titã do Tempo.
	Um dos antagonistas do jogo, pai de Zeus e avô de Kratos, aparecendo pela última vez em GOW 3.

	Ciclopes
	Filhos de Cronos e Gaia, aprisionados no ventre da própria mãe por serem monstros aos olhos do próprio pai.
	São uma raça de seres que aparecem como inimigos secundários e 

	Briareu
	Um dos 3 Hecatônquiros, filho de Urano e Gaia, possui 50 cabeças e 100 braços, assim como os seus irmãos, Giges e Coto.
	Briareu aparece em God of War Ascension. Giges aparece nas histórias em quadrinhos. Coto não é mencionado e não aparece nos jogos.

	Afrodite
	A Deusa do Amor, do Sexo e do Prazer, esposa de Hefesto, que nasceu depois de Cronos ter castrado seu próprio pai, Urano.
	Teve sua primeira aparição em God of War 1, onde entregou a cabeça da Medusa para Kratos, e teve sua última aparição em God of War 3.

	Thanatos
	O Deus da Morte.
	Outro dos antagonistas do jogo, que apareceu uma única vez em God of War Ghost of Sparta.

	Erínias
	As Deusas da Vingança, sendo representadas por Alecto, Tisífone e Megera. Porém, a própria “Erínia” não existe na mitologia grega.
	Erínia é a filha de Thanatos, enquanto Alecto, Tisífone e Megera são conhecidas como Fúrias.

	Tifão
	Filho de Gaia e Tártaro, o Titã dos Ventos.
	Aparece uma única vez em God of War 2, onde Kratos retira um arco de um dos seus olhos.

	Thera
	Não existe na mitologia grega.
	Criação feita apenas para o jogo Ghost of Sparta, onde entrega o seu poder a Kratos; o qual fortalece seus ataques com as Lâminas do Caos.

	Héstia
	Filha de Cronos e Réia, Deusa da Arquitetura.
	Não é mencionada no jogo.

	Deméter
	Filha de Cronos e Réia, Deusa da Natureza.
	Não é mencionada no jogo.

	Hera
	Irmã/Esposa de Zeus, Deusa do Casamento.
	Teve sua única aparição relevante em GOW 3, onde foi completamente humilhada por Kratos que quebrou seu pescoço usando uma mão.

	Hélios
	O Deus do Sol, que se voltou contra os titãs.
	Apareceu rapidamente em God of War 2 e Ghost of Sparta, e foi derrotado por Kratos em God of War 3, tendo sua cabeça arrancada e serve como um item para iluminar cantos escuros.

	Eos
	A Deusa do Amanhecer, irmã de Hélios.
	Apareceu uma única vez em Ghost of Sparta, como uma guia de Kratos pelo Submundo.

	Cérix
	Filho de Hermes, o Mensageiro dos Deuses.
	Apareceu apenas no jogo God of War Betrayal, jogo produzido para celulares antigos, onde leva uma mensagem para Kratos e acaba lutando contra ele, sendo derrotado por ele.

	Pathos Verdes III
	Não existe na mitologia grega.
	Criador do Templo de Pandora, feito para esconder a Caixa de Pandora nas costas do Titã do Tempo, Cronos. Sua esposa foi morta pela mesmo e seus dois filhos morreram dentro do tempo, onde ele se suicidou logo depois.

	Arquimedes
	Matemático, Filosofo, Físico, Engenheiro, Inventor e Astrônomo Grego.
	Autor da construção do Estátua de Apolo, na Ilha de Delos para cumprir seu juramento com o Deus da Luz, Apolo. Morreu dentro de sua própria construção.

	Epimeteu
	Filho de Jápeto e Ásia, o Titã da Imprevisão.
	Aparece apenas em God of War 3, sendo morto por Poseidon.

	Menoécio
	Filho de Jápeto e Ásia, o Titã da Fúria.
	Não é mencionado no jogo.

	Perses
	Filho de Hipérion, o Titã da Destruição.
	Aparece apenas em God of War 3, é morto por Kratos.

	Perséfone
	Filha de Zeus e Deméter, a Deusa das Ervas e dos Frutos, Rainha do Submundo e Esposa de Hades, Deus do Submundo.
	Uma das antagonistas do jogo, aparece uma única vez em God of War Chains of Olympus ao lado de Atlas para destruir o Olimpo, o mundo dos mortos e o mundo dos vivos.

	Apolo
	Filho de Zeus, o Deus da Luz e da Cura.
	É citado apenas como o nome de um arco em God of War 3.

	Ártemis
	Filha de Zeus e Leto, a Deusa da Caça.
	Aparece uma única vez em God of War 3, onde entrega sua espada a Kratos.

	Métis
	Segunda Esposa de Zeus, que ele pede para se transformar em água e a engole. Mais tarde, ele teria sua cabeça aberta por um machado e de dentro dele, sairia sua filha, Atena, a Deusa da Sabedoria.
	Não é mencionada no jogo.

	Hebe
	Filha de Zeus e Hera, a Deusa da Juventude.
	Não é mencionada no jogo.

	Hefesto
	Filho de Zeus e Hera, o Deus dos Ferreiros.
	É citado algumas vezes, e aparece em God of War 3, onde entrega uma nova arma para Kratos.

	Angelos
	Filha de Zeus e Hera, a Deusa-menor do Submundo.
	Não é mencionada no jogo.

	Ilítia
	Filha de Zeus e Hera, a Deusa das Grávidas.
	Não é mencionada no jogo.

	Éris
	Filha de Zeus e Hera, a Deusa da Discórdia.
	Não é mencionada no jogo.

	Hércules
	Herói grego famoso pelos seus 12 Trabalhos, Filho de Zeus e Alcmena.
	Hércules aparece em God of War 3 como um inimigo secundário e demonstra sentir inveja de Kratos por ter se tornando um Deus antes dele, foi enganado por Hera para servir aos Deuses em troca do perdão dos seus crimes.

	Calisto
	Filha de Licaão, Rei de Arcádia, Mãe de Arcas e criadora da Constelação Ursa Maior.
	Mãe de Kratos e Deimos, Esposa de Zeus, que aparece unicamente em Ghost of Sparta.

	Deimos
	Filho de Ares e Afrodite, irmão de Fobos, Deus do Terror.
	Irmão mais novo de Kratos, sequestrado ainda criança e mantido durante anos no domínio de Thanatos, Deus da Morte, sendo todos torturado todos os dias por suspostamente ser o guerreiro que destruirá o Olimpo.

	Lisandra
	Não existe na mitologia grega
	Criada apenas para o jogo. Esposa de Kratos e Mãe de Calíope. É morta pelo próprio Kratos, e reaparece mais uma vez em GOW 2 onde Gaia usa a imagem dela para se comunicar com Kratos e motivá-lo a continuar sua caçada por Zeus e o Olimpo.

	Calíope
	Não existe na mitologia grega.
	Também criada apenas para o jogo. Filha de Kratos e Lisandra, foi morta pelo próprio pai e reapareceu pela última vez em Chains of Olympus, onde foi abandonada mais uma vez pelo próprio pai para que este pudesse salvar o mundo da ameaça de Perséfone, Atlas e Morfeu. Após isso, Calíope foi apenas citada pelos outros personagens do jogo.

	Kratos
	Filho de Estige e Palas, Irmão de Nice e Bia, o Titã do Poder. Seu nome é escrito com a letra C no lugar do K.
	Soldado espartano que se tornou um dos guerreiros mais implacáveis na arte da luta. Viu seu irmão ser levado por Ares e Atena. Foi enganado por Ares, que o fez matar sua própria família e usando o poder dos Deuses, ele derrotou Ares e tomou o trono de Deus da Guerra.
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