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RESUMO: O presente trabalho tem o objetivo de descrever as semelhanças e diferenças 

encontradas nas adaptações dos jogos Sítio do Pica-pau Amarelo e Dona Benta em Apuros. 

Sabendo que embora esses jogos sejam de períodos diferentes a ideia de compará-los surgiu para 

que deixasse clara a importância das obras literárias para os jogos. Ao passo em que são adaptadas 

essas obras literárias para jogos, ao jogar, é perceptível para o jogador que por meio das ações 

realizadas pelo personagem no jogo são encontrados indícios das histórias contidas nos livros. Para 

que fosse possível realizar esse tipo de comparação entre os jogos foi necessária a utilização de um 

computador e um software que realizasse a simulação de um console Master System, para que 

assim fosse realizada a comparação o mais próximo que se tinha para a época. De acordo com os 

estudos realizados foram encontrados indícios de que o jogo Sítio do Pica-pau Amarelo de certa 

forma é um jogo que sofreu algumas adaptações, porém manteve pequenas passagens que se 

encontram nos livros Reinações de Narizinho, O Saci e Caçadas de Pedrinho se utilizando dessas 

para o desenvolvimento do jogo. O jogo Dona Benta em Apuros já versa por outro caminho em que 

o desenvolvedor visa a utilização dos personagens que são bem conhecidos, porém não se prende às 

histórias e contos dos livros. Assim como esses jogos podemos encontrar vários outros que foram 

inspirados ou baseados em livros, o que futuramente podem vir a ser estudados. 

 

Palavras-chave: Adaptações.Videogames. Pica-pau Amarelo. Dona Benta.Comparação. 

 

 

ABSTRACT: This work aims to describle the similarities and differences found in adaptations of 

site games Woodpecker Yellow and Dona Benta in Trouble. Knowing that although these games 

are from different periods the Idea of comparing them appeared to leave clear importance of literary 

works for the games. While in these literary works are adapted games, the play is noticeable to the 

player through the actions performed by the character in the game are found evidence of the stories 

contained in the books. To make it possible to make this kind of comparison between the games 

was necessary to use a computer and software to carry out the simulation of the vídeo game Master 

System, so that was held on the closest comparison that had at the time. According to the evidence 

studies found that the game Woodpecker Site Yellow it in a way is a game that hás undergone some 

changes, however it kept small passages are in books Shenanigans of the Narizinho, The Saci and 

Hunting Pedrinho using these for the development of the game. The game Dona Benta in Trouble 
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already versa the other way in which the developer aims to use the characters that are well known, 

but is not related to the stories and tales of the books. As these games we can find many others who 

were inspire dor based on books, which in the future may prove to be studied. 

 

Keywords: Adaptations. Games. Yellow Woodpecker. Dona Benta.Comparison. 

 

RESUMEN: El presente trabajo tiene el objetivo de describir las similitudes y diferencias 

encontradas en las adaptaciones de los videojuegos, Sítio do Pica-pau Amarelo y Dona Benta em 

Apuros. Sabiendo que aunque estos juegos son de diferentes períodos, la idea de compararlos surgió 

para que dejara clara la importancia de las obras literarias para los juegos. En el momento en que se 

adaptan esas obras literarias para videojuegos, al jugar, es perceptible para el jugador que por medio 

de las acciones realizadas por el personaje en el juego se encuentran indicios de las historias 

contenidas en los libros. Para que fuera posible realizar ese tipo de comparación entre los juegos fue 

necesaria la utilización de un ordenador y un software que realizara la simulación de una consola 

Master System, para que así se realizara la comparación lo más cercano que se tenía para la época. 

De acuerdo con los estudios realizados se encontraron indicios de que el juego del Sítio do Pica-pau 

Amarelo de cierta forma es un juego que sufrió algunas adaptaciones, pero mantuvo pequeños 

pasajes que se encuentran en los libros Renações de Narizinho, O Saci e Caçadas de Pedrinho 

utilizando estas para el desarrollo del juego. El juego Dona Benta em Apuros ya versa por otro 

camino en el que el desarrollador busca la utilización de los personajes que son bien conocidos, 

pero no se atiene a las historias y cuentos de los libros. Así como estos juegos podemos encontrar 

varios otros que fueron inspirados o basados en libros, que en el futuro pueden ser estudiados. 

Palabras clave: Adaptaciones. Videojuegos. Sítio do Pica-pau Amarelo. Dona Benta. Comparación. 

 

 

 

INTRODUÇÃO 

Na área de desenvolvimento de jogos, são vários os conceitos associados ao planejamento e a 

gerência de projetos. Sabe-se da importância da gestão antes, durante e depois do processo de 

desenvolvimento. Muitas são as técnicas e ferramentas disponíveis para criar e desenvolver um bom 

jogo, entretanto, nota-se que quase sempre é necessária uma adaptação. Neste momento faz-se 

necessário um roteiro, pois é ele quem propõe as alterações para que a partir de qualquer livro ou 

filme possa ser criado um novo jogo. 

Segundo Hutcheon (2013), a definição dupla de adaptação como processo e produto, por ser 

restrita, aproxima-se mais do uso comum da palavra em si e é abrangente o suficiente para permitir 

que seja abordado não exclusivamente filmes, peças de teatro, arranjos musicais, mas também jogos 

de videogame e arte interativa. 

Dessa maneira, este artigo pretende estudar o universo da roteirização e adaptação para jogos, 

pois é certo que o roteiro é de suma importância para a compreensão e continuidade dos jogos, 

dando vida ativa a eles. 
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Videogame e história são apresentados como atividade de faz-de-conta, que prosseguem por 

meio da geração de eventos que mudam o mundo do jogo/história a que o jogador/leitor responde, 

para gerar mais eventos (SANTAELLA; FEITOZA, 2009). De acordo com Hutcheon (2013), 

quando se arrisca em realizar adaptações de filmes para o videogame, na realidade o criador se 

torna um dos personagens daquele mundo ficcional. 

Assim como o desenvolvedor torna-se um dos personagens daquele mundo ficcional, o homem 

ao jogar procura fugir da realidade de seu dia-a-dia e busca por algo inusitado, uma nova 

experiência de diversão, quer se tornar um justiceiro, um policial ou até mesmo um super-herói 

(SANTAELLA; FEITOZA, 2009).  

A princípio o objetivo deste trabalho é descrever as semelhanças e diferenças encontradas nas 

adaptações dos jogos do Sítio do Pica-pau Amarelo (1997) e Dona Benta em Apuros (2007). A 

ideia é comparar dois estilos de jogos, um mais antigo de console (Master System) e outro mais 

atual que está disponível na Internet, para com isso deixar mais explícito que mesmo com passar do 

tempo, a essência de uma obra literária, transformada em jogo, permanece inalterada mesmo com as 

necessárias adaptações, sendo possível relatar as características de cada estilo de jogo. 

Logo, a justificativa deste trabalho baseia-se na importância dos jogos infantis no aprendizado 

cultural e educacional de crianças, com destaque para a relevância de se adaptar obras literárias para 

jogos. 

A metodologia utilizada para o trabalho é comparar os estilos de jogos do Sítio do Pica-pau 

Amarelo (1997) e Dona Benta em Apuros (2007), a fim de descrever as diferenças e semelhanças 

nas adaptações realizadas em dois períodos e suportes distintos. Para que seja possível um estudo 

mais aprofundado desses jogos, foi utilizado um software que reproduz as funcionalidades de um 

console Master System, também um software para simular as funcionalidades do controle do 

videogame o que deixou mais realista a experiência de jogar o jogo do Sítio do Pica-pau Amarelo 

da época. 

 

SOBRE ADAPTAÇÕES 

De acordo com Comparato (2000), a adaptação é uma transcrição de linguagem que altera o 

suporte linguístico utilizado para contar a história. Segundo Hutcheon (2013), uma das crenças 

centrais quando se faz uma adaptação é a de que o público exige fidelidade para com a obra 

original. Conforme Field (2001), adaptação é definida como a habilidade de modificar alguma coisa 

para produzir outra, por meio de mudanças na estrutura ou função e forma daquele jogo ou livro. 

Adaptar é um recurso muito utilizado para a criação de novos produtos audiovisuais ou para versões 

destinadas a públicos distintos daquele pensado para a obra original. Assim, há adaptações de Dom 
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Casmurro, de Machado de Assis, para histórias em quadrinhos, visando o público jovem; para 

filmes e seriados de TV, para adultos e até para jogos digitais, com o intuito de levar essa obra aos 

alunos de modo lúdico. 

O fenômeno da adaptação que principiou, basicamente, no vetor literatura-filme, já produz 

outras obras como videogames, seriados de TV, telenovelas, peças de teatro entre outros. Mais 

recentemente, é possível averiguar curioso e riquíssimo fato, jogos de videogames adaptados para 

filme e literatura. 

Não podemos esperar que ao adaptar um livro como O SACI, de Monteiro Lobato, tenha-se, ao 

jogar, na tela da televisão ou computador, tudo o que o autor descreve em sua obra. Bem como não 

é possível descrever tudo que se tem em um jogo, para ser imaginado ou fantasiado no ato da leitura 

de um livro. Cada suporte exige e possibilita maneiras diferentes de contar uma história, esse fato 

não pode ser ignorado. 

Segundo Comparato (2000), às vezes sucede que a adaptação resulta melhor do que o próprio 

original, pois são formas diferentes de expressar o mesmo tema. Usando como exemplo o SITIO 

DO PICA-PAU AMARELO, ao qual se tem referenciado neste trabalho, temos: jogo, séries de 

televisão, teatro e livro. Normalmente, o leitor de Lobato percebe com certa facilidade as alterações 

feitas na transposição do texto literário para o televisivo, por exemplo.  

Ainda de acordo com Comparato (2000), existem vários níveis, ou graus de adaptação, que 

depende do maior ou menor aproveitamento dos conteúdos da obra original. O autor relata assim os 

níveis de adaptação:  adaptação propriamente dita: fundamenta-se em ser o mais plausível, fiel à 

obra, mantém a história na íntegra, sem alteração de tempo, localização e personagens; adaptação 

baseada em um livro ou filme: requer que a história seja mantida sem alterações, ainda que possa 

ser alterado o final (neste nível, a alteração de nomes dos personagens e situações é permitida, por 

mais que o adaptador mantenha a fidelidade ao texto ou obra em menor escala, esta deve ser 

reconhecida); adaptação inspirada em um livro: o adaptador parte de um ponto da obra original, 

baseia-se em um personagem ou uma situação dramática para desenvolver a história com uma 

estrutura diferente, entretanto, o tempo em que a ação ocorre é mantido; adaptação com base na 

recriação de uma história: o adaptador tem a liberdade de mudar personagens, deslocar a história 

para outro tempo e espaço e criar uma nova estrutura, o adaptador mantém o mínimo de fidelidade 

ao original. A adaptação livre é o nível de adaptação que se assemelha ao de adaptação 

propriamente dita, aquela em que não há alteração da história, dos personagens, do tempo e da 

localização. Dá-se mais ênfase a um dos aspectos dramáticos da obra, através de uma nova visão, de 

um novo ponto de vista. Alerta-se, no entanto, que não se pode confundir recriação com 

desvirtualização. 
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De acordo com Hutcheon (2013), o fenômeno da adaptação pode ser definido a partir de três 

perspectivas distintas, porém inter-relacionadas. Segundo a autora, a adaptação pode ser descrita 

por meio de uma transposição declarada de uma ou mais obras reconhecíveis; um ato criativo e 

interpretativo de apropriação/recuperação ou um engajamento intertextual extensivo com a obra 

adaptada.  

Concordando com Hutcheon (2013), pode-se classificar o jogo de console do Sítio do Pica-pau 

Amarelo como uma adaptação de uma transposição declarada de uma ou mais obras reconhecíveis, 

de maneira que ao decorrer das fases do jogo, são descritos vários diálogos dos personagens que 

podem ser encontrados na obra original de Monteiro Lobato. Segundo os preceitos de Comparato 

(2000), a classificação do jogo enquadraria-se como inspirado em uma obra, em que se seleciona 

um personagem e é desenvolvida uma situação dramática montando uma nova história, mantendo 

os aspectos funcionais e o tempo em que ocorrem. 

Já com os jogos desenvolvidos para Internet são encontrados vários que se classificam, de 

acordo com Comparato (2000), em uma recriação, em que podem ser alterados os personagens, o 

tempo, o espaço e a história. Segundo Hutcheon (2013), os jogos para Internet são classificados na 

forma de engajamento intertextual extensivo por meio da lembrança de outras obras que ressoam 

através da repetição com variação. 

 

COMPARAÇÃO DOS LIVROS COM O JOGO PARA CONSOLE E PARA INTERNET 

O estudo dos livros Caçadas de Pedrinho (1933), Reinações de Narizinho (1931) e O Saci 

(1921), todos de autoria de Monteiro Lobato, contam várias histórias que aconteceram no Sítio do 

Pica-pau Amarelo. 

A análise revelou que foram feitas adaptações relevantes, como o local onde se dá as histórias, 

na maioria das vezes, uma floresta. Já em relação aos personagens, foram mantidas suas 

características, tanto as de Pedrinho, que gostava de aventuras e caçadas, quanto às de Emília, que 

gostava de elaborar histórias e contos. 

 Essas características são bem definidas e visíveis no jogo para console em que Pedrinho 

resgata passarinhos, enfrenta onças, o Lenhador, o Caçador, cobras e a Cuca, Emília tem o encontro 

com o Príncipe Escamado, a passagem pela biblioteca em que entra no livro de histórias e precisa 

enfrentar também o Lenhador, o caçador e a Cuca. O estudo evidenciou, portanto, quais aspectos da 

obra literária mantiveram-se nos jogos e quais foram acrescentados. 

 

Sobre o livroReinações de Narizinho 
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Neste livro encontra-se a maior parte dos personagens envolvidos no jogo do SÍTIO DO PICA-

PAU AMARELO, embora nem todos estejam disponíveis ao jogador. Apenas Pedrinho e Emília 

estão acessíveis, os demais aparecem de forma esporádica. 

É certo que os personagens são os mesmos e se revezam nas diversas histórias que se passam 

no Sítio, no entanto, a maioria delas têm como protagonistas Pedrinho, Narizinho e Emília. 

Há aquelas histórias em que os personagens aparecerem quase que isoladamente, como aquelas 

em que Pedrinho sai para caçar sozinho e se diverte em várias aventuras na floresta. Ou quando 

Emília vai brincar no quintal, ou mesmo na biblioteca, e começa a imaginar várias histórias para 

contar para os seus amigos do Sítio. Ou ainda quando Narizinho, que gostava de ficar à beira do rio, 

lá de demora para que pudesse encontrar com o Príncipe Escamado e passear pelo Reino das Águas 

Claras. 

 

Sobre o livro O Saci 

Neste livro são encontrados os diálogos de Pedrinho com o tio Barnabé tratando do Saci. Na 

história do livro Pedrinho queria saber se existia Saci e foi perguntar para tio Barnabé se realmente 

existia e se havia visto um por perto do Sítio. Tio Barnabé então confirma que existe e que tinha 

visto vários ao longo de sua vida, inclusive um que ficava por perto de sua casa. Dessa forma 

Pedrinho se interessa em saber o que seria necessário realizar para que pudesse pegar esse Saci. 

Esta obra é importante para a criação dos jogos, é nela que tio Barnabé ensina Pedrinho a 

capturar um Saci. Animado, o menino vai procurar Narizinho para que pudesse ajudá-lo a capturar 

o Saci, o que não seria nada fácil. Com a ajuda dela, Pedrinho sai à procura de rodamoinhos, o 

esconderijo do Saci, segundo tio Barnabé. 

Quando ele encontra um rodamoinho começa a realizar todas as ações necessárias para que 

pudesse obter êxito na captura do Saci e assim exibi-lo como troféu. Ele consegue a façanha de 

prender o Saci em uma garrafa.  

 

Sobre o livro Caçadas de Pedrinho 

Neste livro são encontradas as aventuras de Pedrinho e seus amigos que se passam nas florestas 

que ficam próximas ao sítio de sua avó, dona Benta. 

O livro traz vários animais que são encontrados nessas florestas como: a onça, os passarinhos, o 

macaco, o jacaré e também o Sítio e a Floresta onde se passam as histórias e as aventuras de 

Pedrinho e seus amigos. Tais aspectos foram utilizadas no jogo do SÍTIO DO PICA-PAU 

AMARELO, com exceção de duas fases que se passam em cavernas. Uma para resgatar as aranhas 

e a outra na caverna da Cuca. 
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Descrição do jogo Sítio do Pica-Pau Amarelo 

O jogo é bem elaborado e oferece opções interessantes ao jogador a começar por poder 

escolher jogar com Pedrinho ou Emília e ainda escolher os dois, quando um deles esgota suas 

energias o outro assume as ações. 

O enredo se desenvolve entorno de um mal-estar de tia Nastácia, é chamado o Dr. Caramujo 

que diagnostica que o problema se trata de um feitiço que para ser desfeito necessita de cinco 

ingredientes para fazer uma poção, quais sejam: plantas mágicas que se encontram numa caverna; 

sangue de um morcego gigante; a carapuça de um Saci; o bastão de Japecanga – “salsaparrilha” – 

do Curupira e um fio de cabelo da Iara. Dr. Caramujo deixa bem claro que esses ingredientes, 

devem ser encontrados o quanto antes, pois como no outro dia será de lua cheia a tia Nastácia 

poderá ficar dormindo por cem anos.  

O jogador deve escolher entre Pedrinho e Emília e partir em busca dos ingredientes. Se optar 

por Pedrinho enfrentará abelhas, cobras, peixes em uma fase submersa, rodamoinhos para encontrar 

e capturar o Saci, Lenhador e machados voadores, entre outros obstáculos até encontrar a Cuca 

como chefe final. 

 

Figura 1 - Momento em que Curupira entrega seu bastão 

 
Fonte: Elaborada pelo autor, 2016 

 

Optando por Emília, os obstáculos mudam um pouco. Ela recebe pílulas para encolher, vê-se 

numa biblioteca em que precisa nomear personagens, subir montanhas, desviar de raios e enfrentar 

a Cuca com bolas de lã. 

Independente do personagem, o enredo exige que o jogador desvie de abelhas e aranhas, 

escapar de onças, macacos e cobras, passar um Caçador e encontrar Curupira e conseguir o bastão, 

enfrentar e derrotar a Cuca para conseguir todos os ingredientes. 
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Figura 2 - Encontro do Personagem com a Cuca 

 
Fonte: Elaborada pelo autor, 2016 

 

Com todos os ingredientes em mãos, Dr. Caramujo termina a poção para salvar a tia Nastácia. 

Ela começa a acordar e na última cena que aparece estão todos em volta de uma fogueira 

comemorando. 

 

Descrição do jogo Dona Benta em Apuros 

De modo conciso o jogo consiste em uma sequência de aventuras bem ao gosto infantil que faz 

jus às peripécias criadas por Lobato. São florestas e cavernas repletas de obstáculos e inimigos 

como cobras, aranhas, macacos, piranhas, besouros que a todo momento tentam impedir que 

Pedrinho consiga salvar Dona Benta. 

Conforme avança na narrativa, o jogador deve atravessar lagos e deixar para traz os adversários 

que encontra, no entanto, cada vez que passa por um obstáculo outro semelhante, porém com mais 

adversários e tempo mais exíguo, aparece, exigindo habilidade e rapidez do jogador. 

O ponto culminante se aproxima quando Pedrinho consegue adentrar na caverna. É alertado 

pelo Saci da presença da Cuca e dos perigos que encontrará. Ele deve coletar chaves para libertar a 

avó e finalizar o jogo. No entanto, Cuca, como o último chefe do game, tenta impedi-lo. Cabe ao 

jogador, mais uma vez, valer-se de sua experiência adquirida para derrotá-la e salvar Dona Benta.A 

figura 3 mostra o encontro do personagem com a Cuca. 

 

Figura 3 - Encontro do Personagem com a Cuca 
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Fonte: Mundo do Sítio, 2016 

 

O personagem precisa atirar pedras nos morcegos e nas cobras que aparecem e pular nas 

plataformas para atingir os suportes. Após cumpridas as tarefas a rocha cai na cabeça da Cuca e 

coloca Dona Benta em liberdade.A figura 4 mostra o encontro do personagem com a vovó Dona 

Benta. 

 

Figura 4 - Momento em que a vó Benta fica livre 

 

 
Fonte: Mundo do Sítio, 2016 

 

Comparando os livros com o jogo Sítio do Pica-Pau Amarelo  

Não são poucos os indícios de que o jogo Sítio do Pica-pau Amarelo foi baseado nas obras em 

estudo, pois as particularidades e a essência dos textos são mantidos. 

No livro Caçadas de Pedrinho é notório que o desenvolvedor do jogo se utilizou do ambiente, 

do espaço da floresta em que as inúmeras aventuras de Pedrinho ocorrem, esse é o lugar onde ele 

habitualmente captura pássaros, os quais, no jogo, precisa resgatar para recuperar energia para 
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prosseguir. Os animais da floresta estão presentes no jogo como obstáculos que a todo momento 

atrapalham o percurso de Pedrinho tentando tira-lhe energia, seja lhe arremessando cocos, seja com 

voos rasantes, ou simplesmente estando em seu caminho. 

Já em Reinações de Narizinho a contribuição se faz notar quando Dr. Caramujo e o príncipe 

Escamado, em momentos distintos, entregam pílulas de crescimento para Emília. Ou o personagem 

precisa resgatar todas as seis aranhazinhas e entregá-las para a dona Aranha para assim passar para 

a próxima fase. 

Do livro O Saci percebe-se a cena em que Pedrinho realiza a captura de um Saci ele com a 

ajuda de Narizinho, porém no jogo ele realiza essa ação sozinho. O diálogo entre Pedrinho e tio 

Barnabé sobre a forma correta de se capturar um saci é outro elemento do livro usado no jogo. Há 

que se mencionar a presença de outras entidades folclóricas como a Mula sem Cabeça e o 

Lobisomem. 

A presença de todos esses elementos, faz-nos concordar com Comparato (2000) e afirmar que 

as adaptações foram inspiradas nos textos literários, pois, é escolhido um personagem, uma situação 

dramática e desenvolve a história com uma nova estrutura. Contudo, alguns aspectos funcionais da 

obra são mantidos, como por exemplo, o tempo em que ele acontece.  

 

Comparando os livros com o jogo Dona Benta em Apuros 

 Com relação ao estudo realizado com o jogo Dona Benta em Apuros e os livros já 

mencionados pode-se constatar uma gama de afinidades embora seja um jogo bem simples. São 

semelhantes o espaço, uma floresta, a caverna; as frutas; os bolinhos de Tia Nastácia e os morcegos. 

Os personagens principais Pedrinho, Narizinho, Cuca e a personagem que dá o nome ao jogo avó 

Dona Benta, evidentemente foram mantidos. 

 Como no jogo para console, o jogo para web também é inspirado na obra de Monteiro 

Lobato, pelo fato de encontrar os personagens presentes no jogo, porém tem-se que realizar ações 

para alcançar um objetivo, as quais não são encontradas nos livros do autor. Foram selecionados os 

personagens, o tempo e o espaço para que a partir daí pudesse desenvolver algo livremente. Por se 

tratar de um jogo voltado para crianças disponível na Internet, não poderia ser desenvolvido algo 

com muita complexidade e recursos pois dependendo da idade, a criança não teria habilidade para 

lidar com vários botões e ainda realizar as ações necessárias para a narrativa do jogo. 

 Para além de entretenimento da criança, o jogo Dona Benta em Apuros possibilita algum 

conhecimento sobre o livro do Sítio do Pica-pau Amarelo. 

 



Revista de Humanidades, Tecnologia e Cultura ISSN 2238-3948 

 

 

P
ág

in
a1

1
 

ANÁLISE COMPARATIVA DOS JOGOS 

A finalidade de realizar a análise comparativa entre os dois jogos objetos deste estudo se dá 

pelo fato de terem sido desenvolvidos para plataformas distintas e, por conta disso, apresentarem 

diferenças em relação aos gráficos, à sonorização. No entanto, há também semelhanças nos espaços 

que ambientam os enredos e alguns personagens, nomeadamente, os animais e inimigos. 

Além das diferentes plataformas, a que se considerar que os jogos foram desenvolvidos em 

épocas distintas. Sítio do Pica-pau Amarelo foi desenvolvido no ano de 1997, Dona Benta em 

Apuros, mais recente, por volta do ano de 2007. Esse intervalo de dez anos resultou em visíveis 

mudanças entre os jogos. 

 

Adaptações no jogo Dona Benta em Apuros 

O jogo Dona Benta em Apuros apresenta clara relação com algumas obras de Lobato, a saber 

Caçadas de Pedrinho (1933), Reinações de Narizinho (1931) e O Saci (1921). Evidentemente, que 

a transposição dos enredos das obras para jogos digitais, impacta em sua estrutura narrativa e, 

especificamente, tratando-se de uma adaptação de literatura para videogame, os acréscimos e 

subtração são perceptíveis.  

Tendo por base os estudos de Comparato (2000), pode-se afirmar que se trata de uma adaptação 

inspirada, aquela em que o adaptador utiliza-se de um ou mais personagens, desenvolve uma 

história, uma situação dramática e coloca os personagens em ação. No jogo em questão, os 

personagens são levados a escapar das armadilhas e fugir de inimigos até encontrar a Cuca que 

mantém Dona Benta em sequestro.  

O ambiente bucólico dos textos é mantido no jogo, porém ganha contornos mais sombrios 

quando se adentra na caverna da Cuca. Um acréscimo interessante está na inclusão de uma grande 

fogueira que funciona como um vilão e guarda as chaves que podem libertar Dona Benta. Esse fato 

confere ao jogo mais movimentação e dinâmica narrativa sem contrastar com os elementos 

habituais do cosmos do Sítio do Pica-pau Amarelo. 

 

Adaptações no jogo Sítio do Pica-Pau Amarelo 

Contrariamente ao jogo anterior, Sítio do Pica-pau Amarelo, pode ser considerado baseado nas 

obras de Lobato, ainda seguindo os preceitos de Comparato (2000) já que algumas histórias podem 

ser reconhecidas pelo jogador. 

Mais uma vez o ambiente rural e bucólico é mantido, favorecendo o uso de inimigos desses 

ambientes, ou seja, abelhas, cobras, onças, aranhas más, peixes, águias, jacaré etc. dos quais os 

protagonistas têm que fugir e superar. Assim como no livro O Saci, o personagem precisa passar 
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por cavernas e rios para chegar até a caverna da Cuca e conseguir pegar o último dos ingredientes 

para a poção que o dr. Caramujo irá fazer para salvar Tia Nastácia e libertá-la do sono profundo. O 

diálogo entre Pedrinho e Tio Barnabé sobre o modo de capturar um Saci é bastante similar ao do 

livro. 

 

Comparação entre os jogosSítio do Pica-Pau Amarelo eDona Benta em Apuros 

Os espaços em que ocorrem os jogos são os mesmos, ambiente rural e florestal. A diferença se 

faz em que no Sítio do Pica-pau Amarelo haja uma floresta mais amigável, simples pouco robusta; 

já a floresta do jogo Dona Benta em Apuros é mais sombria, escura, com olhos de animas ao fundo 

como se estivesse observando tudo o que se passa e prontos para atacar a presa. O fato de 

compartilharem cenários semelhantes faz com que os personagens secundários também sejam muito 

semelhantes: cobra, macaco, besouro, morcego, peixe, aranha, saci, jacaré, abelha, águia e onça.  

Ambos jogos têm como fase derradeira o encontro com a Cuca em sua caverna, no entanto, 

apenas em Sítio do Pica-pau Amarelo o embate é direto e o interator precisa atingir a Cuca com 

pedras; enquanto que em Dona Benta em Apuros as ações do jogador devem fazer com que a Cuca 

seja atingida por rochas. 

Por serem jogos infantis, não exigem grande habilidade motora para jogá-los, no jogo do Sítio 

do Pica-pau Amarelo são encontradas algumas situações em que o personagem precisa de alguma 

precisão no salto e se equilibrar em plataformas pois qualquer descuido pode leva-lo a perder uma 

vida.  

Quanto aos recursos gráficos, ambos os jogos foram desenvolvidos em 2D. No entanto, os dez 

anos de diferença entre os lançamentos impacta na qualidade gráfica e demais recursos 

tecnológicos; mesmo assim o jogo Sítio do Pica-pau Amarelo era considerado avançado para a 

época, como diz Coscelli (2009), o design de games estava em ascensão por esse motivo a 

qualidade do jogo do Sítio se destacava dos demais. As figuras abaixo mostram a evolução dos 

gráficos nos jogos. 

 

Figura 5 - Imagem 2D do jogo Sítio do Pica-pau Amarelo 1997 
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2016 

 

Figura 6 - Imagem 2D do jogo Dona Benta em Apuros 2016 

 
Fonte: Mundo do Sítio, 2016 

 

Quanto ao áudio, Sítio do Pica-pau Amarelo apresenta apenas uma música elaborada em 8 bits, 

padrão para a época. Dona Benta em Apuros, dez anos depois, consegue se valer de sons ambientes 

como cantos de pássaros e barulho de rio; além de contar com música de Gilberto Gil, a mesma 

usada no seriado da TV Globo. 

De acordo com Toschi (2012) é possível classificar os jogos no gênero dos jogos plataforma, 

aquele em que o personagem precisa percorrer fases ou mapas se deslocando para frente ou para 

trás, pular plataformas e vencer inimigos. O exemplo mais conhecido desse gênero de jogo é Mário, 

de 1990, em que um encanador precisa passar por várias fases até conseguir salvar a Princesa. 

 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 A princípio surgiu a ideia de realizar a comparação de dois jogos que se remetem aos 

clássicos das histórias dos livros de Monteiro Lobato. Com o objetivo de descrever as semelhanças 
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e diferenças encontradas nas adaptações realizadas no jogo Sítio do Pica-pau Amarelo e Dona 

Benta em Apuros constatou-se que as obras que serviram de base para os jogos foram Reinações de 

Narizinho, O Saci e Caçadas de Pedrinho.  

De acordo com os estudos realizados notou-se que, embora esses jogos sejam de épocas 

diferentes, são encontradas grandes semelhanças em seus desenvolvimentos; tanto quanto à 

jogabilidade e ao enredo dos livros. Foi possível notar que entre os jogos há semelhanças também 

quanto ao fato de terem sido desenvolvidos em 2D, para plataforma, com o mesmo cenário de 

floresta e caverna e o confronto com a Cuca. 

Quanto as principais diferenças podem-se destacar a qualidade gráfica e a sonorização que, 

embora de épocas diferentes, cada desenvolvedor buscou o que havia de melhor para chegar ao 

objetivo final.  

As obras infantis em língua portuguesa prestam-se bastante bem para serem vertidas para jogos 

digitais. O apelo às crianças é forte e o público é enorme, o que pode garantir muitos adeptos. Para 

além disso, adaptar obras literárias para videogames, lança nos olhares para a literatura, 

revitalizando-a e alcançando jovens que se interessam primeiramente por videogames. 
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