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O JOGO DIGITAL NOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE 
LÍNGUA PORTUGUESA – UM ESTUDO ATRAVÉS DAS SEQUÊNCIAS 

NARRATIVAS 
 

 
Autor: Vanessa Doumid Damasceno 

Orientador (a): Profª Drª Dinorá Fraga 

Local e data: São Leopoldo, 31 de maio de 2006.  

Este estudo tem como objetivo principal apresentar o jogo num ambiente 
digital, possibilitando o ensino-aprendizagem de língua portuguesa através da 
narrativa.  

O trabalho está dividido em quatro capítulos. No primeiro capítulo apresento 
o jogo e, em especial, o jogo em ambiente digital. No segundo capítulo exploro o 
jogo digital como um Hipergênero. No terceiro capítulo apresento  o jogo em seu 
contexto de produção. No quarto capítulo são abordadas as estruturas de narrativas 
através de modelos teóricos dos autores selecionados e são analisadas as 
narrativas criadas pelos alunos durante o jogo de RPG no ambiente escolar.  

As histórias criadas pelos alunos confirmaram as hipóteses do estudo. Elas 
se mostraram úteis à compreensão das práticas lingüísticas digitais ao contribuírem 
para a compreensão das narrativas não lineares,entendidas como estruturas 
complexas.  
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 This study’s main objective is to present the game in a digital environment, in order to make 
possible the learning of the Portuguese language through narrative. The work is divided into 
four chapters. In the first chapter, the game, and especially the  game in a digital environment, 
is presented. In the second chapter, I explore the game as a “hyper-genre”. In the third chapter 
I show the game in its production context. In the fourth chapter and last chapter I explore the 
narrative structures through the theoretical models of the selected authors and analyze the 
narratives created by the students during the RPG game in school environment. The stories 
created by the students confirm the study’s hypothesis. They proved to be useful for the 
understanding of the digital linguistic practices by contributing for the understanding of the 
non-linear narratives considered as complex structures. 
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