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A obra 40 Dias no Mundo dos Games, de autoria de Eduardo Luiz de
Medeiros, insere-se no campo das produgdes devocionais contemporaneas que
estabelecem interlocugcdo com a cultura pop como estratégia pedagogica para a
comunicacgao de principios cristdos. Trata-se do quarto volume da série “40 dias” e
inaugura a segunda trilogia do conjunto, mantendo a proposta de articulagao entre
entretenimento e formacéao espiritual, com énfase no publico jovem.

O autor, Eduardo Luiz de Medeiros é doutor em Histéria pela Universidade
Federal do Parana e especialista em Teologia Biblica, atuando como docente em
areas como Histéria da Igreja, Cultura Religiosa e Teologia do Antigo Testamento.
Além da atuacdo académica, exerce o ministério pastoral na Igreja do Evangelho
Quadrangular e desenvolve atividades como palestrante em tematicas relacionadas
a cultura contemporanea, conflitos geracionais e desafios da pos-modernidade no
contexto eclesiastico. E também fundador do projeto Parabolas Geek, iniciativa que
visa integrar elementos da cultura pop a transmissao de conteudos teolégicos de
maneira acessivel e contextualizada.

A obra apresenta uma estrutura organizada e didaticamente orientada,
iniciando com a contextualizacdo da série e a explicitacdo dos objetivos do
devocional. O autor oferece orientacbes quanto ao uso do material, tanto para
leitura individual quanto em pequenos grupos, incentivando praticas de reflexao
coletiva e engajamento comunitario. O livro € composto por quarenta devocionais,
seguindo o padrdo ja consolidado na série, numero este que carrega forte
simbolismo biblico, associado a periodos de preparagao e transformacao espiritual.

Um dos principais diferenciais da obra reside na introdugdo do denominado
‘modo gamer”, recurso metodologico que rompe com a linearidade tradicional da
leitura devocional. Nesse formato, o leitor € conduzido por uma sequéncia nao linear
de capitulos, orientada por instrucbes presentes ao final de cada secado. Tal
dinamica confere a leitura um carater interativo e ludico, aproximando-a da logica

dos jogos digitais. Ademais, o percurso inclui a resolugcéo de desafios e a coleta de
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pistas que conduzem a decodificagdo de um “cédigo secreto”, estruturado em quatro
niveis, o que reforga o engajamento do leitor e promove uma experiéncia imersiva.

Outro elemento relevante € a inclusdo de um dossié histérico sobre os
videogames, elaborado por Luiz Miguel de Souza Gianeli, que contribui para a
ampliagdo do escopo da obra ao incorporar uma perspectiva historica e cultural.
Esse conteudo adicional enriquece a proposta devocional, ao situar o leitor no
desenvolvimento dos jogos eletronicos e suas transformagdes ao longo do tempo.

A obra também contempla mecanismos de suporte a interatividade, como
secoes destinadas a decodificacdo dos desafios propostos no modo gamer,
acompanhadas de dicas e, ao final, de um gabarito. Embora esse recurso contribua
para a acessibilidade e conclusdo da experiéncia, pode-se sugerir, sob uma
perspectiva critica, a incorporagao de estratégias mais imersivas, como 0 uso de
tecnologias digitais (por exemplo, QR codes), que potencializariam ainda mais o
envolvimento do leitor.

No ambito tematico, o livro mantém como eixo central o discipulado cristao,
abordando questbes relacionadas ao crescimento espiritual, a pratica da fé no
cotidiano e ao impacto na vida comunitaria. Os devocionais exploram aspectos
como a necessidade de equilibrio no uso de tecnologias, a importancia da
transmissao de valores, o engajamento em agdes sociais e a reflexdo sobre habitos
contemporaneos. Dessa forma, a obra propde uma leitura que transcende o ambito
individual, incentivando transformacdes praticas e socialmente relevantes.

Do ponto de vista metodologico, a utilizagdo de jogos eletrénicos como
matriz simbdlica revela-se uma estratégia eficaz de mediagdo pedagdgica. O autor
nao se limita a narrativa dos jogos, mas explora personagens, enredos € mecanicas
como elementos geradores de reflexdao teoldgica, demonstrando que diferentes
camadas da experiéncia ludica podem ser ressignificadas a luz de principios
biblicos.

A linguagem adotada é acessivel e dindmica, adequada ao publico-alvo,
sem comprometer a clareza e a consisténcia das reflexdes propostas. A diversidade
de referéncias — que abrange desde jogos classicos, como Enduro e River Raid,
até titulos contempordneos — amplia o alcance da obra, possibilitando a
identificacdo de leitores de diferentes faixas etarias, seja pelo fator nostalgico, seja

pela familiaridade com o universo dos games.
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Adicionalmente, o autor estabelece uma fundamentacao tedrica implicita ao
justificar o uso da cultura pop como ferramenta comunicativa, aproximando sua
proposta da estratégia paulina descrita em Atos 17:22-23, na qual elementos
culturais sao utilizados como ponto de contato para a transmissao de verdades
espirituais. Tal abordagem evidencia uma preocupagdo em contextualizar a
mensagem cristd sem descaracterizar seu conteudo.

Em sintese, 40 Dias no Mundo dos Games configura-se como uma obra
inovadora no campo dos devocionais, ao integrar interatividade, cultura digital e
formacgao espiritual de maneira coerente e intencional. Recomenda-se sua utilizacao
tanto em contextos individuais quanto coletivos, especialmente em ambientes
voltados a formagdo de criangas, jovens e adultos, constituindo-se como uma

ferramenta relevante para a comunicagcao contemporanea da fé crista.
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