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Resumo: Este relato apresenta a experiéncia na produgao de um trabalho de iniciacéo
cientifica intitulado “A literatura gamificada: elementos estruturais da narrativa
aplicados a analise de Hogwarts Legacy”, desenvolvido entre os anos de 2023 e 2024.
A pesquisa de iniciagdo cientifica teve como objetivo analisar os elementos estruturais
da narrativa aplicados ao jogo digital Hogwarts Legacy, tomando como fundamentacgao
tedrica os estudos de Tomachevski (1976) e Franco Jr (2009) que discutem a
narratologia e, as contribuicdes de Hutcheon (2006) acerca da teoria da adaptagado. O
relato, portanto, faz uma reflexao sobre as etapas realizadas durante a construgéo do
trabalho de analise, identificando os pontos positivos e as dificuldades enfrentadas
pelos pesquisadores. Entende-se que o desenvolvimento do projeto contribuiu
significativamente para a formagdo académica e pessoal da discente do ensino
superior, desenvolvendo habilidades fundamentais no &mbito da pesquisa académica.
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1. Introducgao

Este relato de experiéncia aborda a jornada de produgdo de um artigo
cientifico elaborado por uma bolsista de Iniciacdo Cientifica, com financiamento
pela Fundacdo Cearense de Apoio ao Desenvolvimento Cientifico e
Tecnoldgico (FUNCAP), no Departamento de Linguas e Literatura da
Universidade Regional do Cariri (URCA), entre os anos de 2023 e 2024.

A produgdo de artigos cientificos no periodo da graduagcdo é um
importante instrumento para a formacdo dos estudantes dentro do ambiente
académico, podendo contribuir também nas especializagdes futuras, como
programas de mestrado e doutorado. Segundo Pinho (2017), a Iniciagéao
Cientifica proporciona beneficios ao discente para o aprimoramento das suas
habilidades académicas, como promover a autonomia intelectual e o
pensamento critico.

A pesquisa na graduagcdo pode ser um caminho para a
autonomia intelectual do jovem, que passa a ter a possibilidade
real de exercer sua criatividade e de construir um raciocinio
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critico. Outro beneficio da pesquisa para o aluno é que ela
pode permitir a articulagdo entre os varios conhecimentos, ou
seja, a pesquisa pode se constituir em um dos caminhos para a
execugcdo de projetos interdisciplinares, que envolvam,
também, a superagao da dicotomia teoria e pratica. Além disso,
a pesquisa pode proporcionar, ao estudante, momentos de
grande satisfagcéo. (PINHO, p. 662, 2017)

A pesquisa cientifica pode contribuir de forma significativa em diferentes
ambitos na formacdo académica e pessoal dos estudantes. Além de ser
fundamental para aperfeicoar a capacidade de analise, como aponta o trecho
acima, a produgdao de artigos durante a graduagado possibilita a
interdisciplinaridade de diferentes areas do conhecimento para a execucgao de
novos projetos, fazendo com que o académico vivencie na pratica o que foi
aprendido na teoria, permitindo que o mesmo seja capaz de lidar com
problemas de maneira inovadora.

Partindo da elaboracdo do artigo cientifico intitulado “A literatura
gamificada: elementos estruturais da narrativa aplicados a analise de Hogwarts
Legacy”’, tem-se uma série de etapas que constituem o seu processo de
producao, desde a escolha do tema até o resultado final. Dentre eles, pode-se
citar a escrita académica, a leitura e compreensdao de textos teodricos, o
pensamento critico, a habilidade de analise dos materiais utilizados, entre
outros.

A escolha do tema, inicialmente, se deu por interesse pessoal da
bolsista por jogos digitais e pela série de romances Harry Potter escrita pela
autora britanica J.K Rowling. Apés uma analise cuidadosa dos objetivos a
serem alcancados pelo trabalho, fez-se um recorte do direcionamento da
pesquisa visando identificar a relagcdo entre o jogo digital Hogwarts Legacy e a
leitura do primeiro volume da série romanesca, Harry Potter e a pedra filosofal,
possuindo como foco os elementos estruturais de ambas as narrativas. Desse
modo, o titulo consolidou-se como “A literatura gamificada: elementos
estruturais da narrativa aplicados a analise de Hogwarts Legacy”.

Com isso, observa-se que a iniciacao cientifica pode transformar objetos
da realidade considerados convencionais em materiais de estudo cientifico
promissores. Segundo Souza e Linhares (2018), a pesquisa cientifica consiste
em levantar questionamentos e buscar respostas a partir de uma observacao
critica do mundo que nos cerca. Desse modo, a pesquisa realizada em
questao, utilizou como objeto de estudo a motivacédo pessoal do pesquisador,
no caso pela literatura e por jogos, os quais foram catalisadores que
impulsionaram a pesquisa para um nivel académico notavel.

Tendo em vista os objetivos estabelecidos, fez-se indispensavel a leitura
e analise minuciosa do texto literario Harry Potter e a pedra filosofal,
observando os elementos presentes nas produgdes narrativas, como a
focalizacdo narrativa, a construcao do espaco por meio das descricdes, 0s
personagens, bem como a descricdo de suas agdes, pensamentos e
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motivacdes, a passagem do tempo e dos acontecimentos, entre outros. Além
disso, como também objeto de estudo da pesquisa, tem-se a vivéncia do jogo
Hogwarts Legacy por meio direto e a analise do mesmos elementos estruturais
da narrativa realizada no livro aplicadas ao jogo, com o intuito de detectar as
similaridades entre as duas criagdes e evidenciar suas diferengas, as quais
contribuem/agregam de maneira singular para a finalizagdo de uma produgéo
unica.

Seguindo as etapas para o desenvolvimento do projeto, realizou-se uma
pesquisa bibliografica fundamentada nos estudos de Tomachevski (1976) e
Franco Jr (2009) acerca das teorias da analise da narrativa como género, bem
como as contribuicdes de Hutcheon (2006) sobre a teoria da adaptacéo e
concepgao de spin-off. Outros estudiosos como Van Der Geest (2015) e
Tavinor (2009) foram indispensaveis para o entendimento da ludologia e da
teoria do jogo, respectivamente, que fomentaram a fundamentacé&o teorica do
trabalho.

Assim, cabe ao presente relato apresentar as contribuicdes da pesquisa
académica realizada em questdo para o pesquisador discente do ensino
superior, bem como identificar as dificuldades encontradas durante o percurso
do desenvolvimento do artigo.

2. Objetivo

O objetivo deste trabalho é relatar a experiéncia vivenciada na produgao
de um trabalho académico no ambito da Iniciacdo Cientifica. Além disso, &
também foco deste trabalho, comentar os procedimentos metodoldgicos
seguidos para o desenvolvimento da pesquisa, entendendo como esses
processos contribuem para a formacao académica e pessoal dos estudantes
universitarios. Ademais, evidenciar os problemas enfrentados durante a
elaboracdo do estudo, bem como apresentar os aprendizados adquiridos para
solucionar as dificuldades vivenciadas ao longo desse periodo.

3. Metodologia

A metodologia deste trabalho consiste em uma pesquisa qualitativa ao
selecionar e observar as etapas do desenvolvimento de uma pesquisa de
iniciagao cientifica. Para o andamento deste relato, também ¢é indispensavel a
realizacdo de uma analise reflexiva da compilagéo dos resultados gerados pelo
artigo, com o objetivo de compreender o impacto da producéo cientifica durante
0 ensino superior.

4. Resultados

A partir da experiéncia vivenciada durante a elaboragdo do artigo
cientifico intitulado “A literatura gamificada: elementos estruturais da narrativa
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aplicados a analise de Hogwarts Legacy’, pode-se identificar, inicialmente, a
partir das etapas de desenvolvimento da producdo cientifica, o
aperfeicoamento de habilidades académicas.

Tendo em vista a utilizacdo de duas produgdes de formatos distintos,
sendo um deles uma literatura e o outro um jogo digital, o estudo desses
objetos contribuiu para o aprimoramento da constru¢do de uma analise integral
dos elementos selecionados a partir de diferentes perspectivas, encontrando as
similaridades e diferencas entre as duas producdes. Com isso, a analise
aprofundada dos materiais proporcionou ao pesquisador uma visdo mais ampla
e detalhada, permitindo-lhe considerar diversas perspectivas e aplicar esse
processo a outros aspectos de sua vida pessoal.

Com o desenvolvimento da pesquisa cientifica, também foi possivel
ampliar os conhecimentos acerca das teorias utilizadas, conseguindo aplica-las
na pratica com uma analise precisa, abrindo novas perspectivas para
investigacbes futuras na éarea da literatura. Outro ponto importante foi a
possibilidade de aprimorar a escrita académica por meio das orientacdes do
professor orientador, o que colaborou para a formagéao de um texto mais coeso
e bem estruturado. A participagdo na apresentacdo do projeto de pesquisa na
XXVI Semana de Iniciacado Cientifica da URCA proporcionou a oportunidade de
engajar-se nos eventos académicos e, principalmente, desenvolver a
habilidade de comunicacdo oral, a qual fortalece a capacidade de expressar
ideias de maneira clara e articulada.

Comprometer-se ao desenvolver o projeto de pesquisa gerou melhoria
em aspectos pessoais como responsabilidade, maturidade, dedicacao,
autonomia, disciplina, entre outros. Ademais, a constante colaboragdo do
professor orientador com um bom direcionamento e feedback foram essenciais
na superacgao de problemas emocionais enfrentados ao longo do tempo, como
a preocupacao excessiva de estar fazendo um bom trabalho que atendesse as
normas académicas.

Além disso, o trabalho contribui significativamente para o campo
académico, abrindo oportunidades para novas pesquisas interdisciplinares com
o potencial de aprofundar os dialogos entre literatura, jogos digitais e narrativas
adaptativas, permitindo explorar de maneira mais ampla a relacdo entre as
formas de narrativa tradicional com as novas midias.

5. Conclusao

Tendo em vista os resultados obtidos, conclui-se que o periodo de
desenvolvimento do projeto contribuiu para a formagdo académica e pessoal
da discente, o qual possibilitou o aperfeicoamento de habilidades na area da
pesquisa, gerando grande sentimento de satisfagédo pelo empenho dedicado a
realizacado e conclusao do trabalho cientifico. Embora a preocupacao excessiva
pela inexperiéncia no ramo académico tenha sido um problema nessa jornada,
os beneficios adquiridos foram enriquecedores e fundamentais para encorajar
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a permanéncia da discente na pesquisa e incentiva-la para futuros programas
de mestrado e doutorado. Portanto, concluimos que a experiéncia obtida
durante a producédo do projeto de iniciagéo cientifica trouxe grande realizagcéo
ao relacionar dois gostos pessoais e transforma-los em uma pesquisa notavel e
relevante para o ambito académico.
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