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Uso do RPG na Sala de Aula: Potencialidades
e Beneficios

Atualmente, instituicoes de ensino ao redor do mundo
tém discutido a complexidade dos problemas que afetam
a sociedade. Paralelamente, estudos sobre o uso de jogos
como ferramenta pedagogica vém ganhando espaco nas
escolas brasileiras, com o objetivo de preparar os
estudantes para desenvolver solucoes criativas e
enfrentar os desafios do mundo atual.

Segundo pesquisadores como Piaget (1962; 1997),
Huizinga (2014), Prensky (2001), Sutton (2005), Meira e
Blikstein (2020), os jogos sdo estratégias eficazes para
tornar o aprendizado mais envolvente e significativo.
Dentre os diversos tipos de jogos, os Role Playing Games
(RPGs) se destacam por sua capacidade de promover a
representacao de papéis, a colaboracao e a criatividade.

Os jogos de RPG tiveram origem na década de 1970. O
primeiro comercialmente divulgado foi Dungeons &
Dragons (D&D), criado por Gary Gygax e Dave Arneson, e
lancado em 1974 pela empresa TSR (Tactical Studies Rules).
Ele foi inspirado em jogos de estratégia, literatura
fantastica e jogos de guerra, combinando elementos de
narrativa, personagens ficticios e mecanicas de jogo.
Como definido por Jackson (1989), o RPG é "um jogo em
gue cada participante interpreta um personagem,
participando de uma aventura imaginaria" (JACKSON,
1989, p. 8).

Importante destacar que os jogos de RPG podem ser
praticados de trés maneiras diferentes. Esses modos,
destacados por pesquisadores como Pereira (2021),
Tomkin (2018), Brandt (2015) e Pigeon (2007), sao

conhecidos como Tradicional, Solo e Cooperativo. Cada
um deles tem caracteristicas Unicas que podem inspirar
atividades em sala de aula ou até mesmo estratégias
pedagogicas.

No modo Tradicional, um grupo de jogadores assume o
papel de personagens, enquanto um participante atua
como mestre do jogo (ou narrador). Esse mediador é
responsavel por conduzir a histéria, criar desafios e
garantir que todos participem de forma equilibrada. E um
modelo que valoriza a colaboracao e a criatividade
coletiva.

Ja o RPG Solo é praticado por apenas uma pessoa, que
interpreta seu proprio personagem sem a necessidade de
um grupo. Para isso, sdo usadas ferramentas como
tabelas, listas de eventos ou até softwares que simulam o
papel do mestre do jogo. Esses recursos podem gerar
desde respostas simples (como “sim” ou “n3o”) até
elementos complexos, como cenarios improvisados ou
decisoes orientadas por inteligéncia artificial. E uma opcao
interessante para desenvolver autonomia e pensamento
critico.

Por fim, o modo Cooperativo relne varios jogadores, mas
sem a figura do mestre. Todos colaboram igualmente para
construir a narrativa, usando ferramentas semelhantes as
do RPG Solo (tabelas, softwares ou listas) para guiar a
aleatoriedade e manter a dindmica justa. Essa abordagem
estimula o trabalho em equipe e a resolucao de problemas
de forma democratica.

Essas trés modalidades mostram como o RPG é versatil e
adaptavel, podendo ser utilizado em diferentes contextos,
inclusive educacionais.
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Beneficios do RPG na Educagao

Estudos nacionais e internacionais, como os de
Bittencourt e Giraffa (2003), Sukstrienwong (2018),
Kotiranta (2019), Karakasis e Xinogalos (2020) e
Rodrigues, Schmitt e Bertagnolli (2021; 2023), destacam o
potencial da utilizacado do RPG como ferramenta
pedagdgica. Algumas das vantagens que o formato
oferece sao:

e Socializacao e cooperacao: os jogadores trabalham
em equipe para resolver problemas.

e Criatividade e imaginacao: a construcao de
narrativas estimula o pensamento criativo.

e Interdisciplinaridade: o RPG pode ser aplicado em
diversas areas do conhecimento.

e Resolucao de problemas: desenvolver habilidades
para enfrentar desafios complexos.

Além disso, o RPG pode contribuir para o
desenvolvimento de competéncias previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), como raciocinio
l6gico, comunicacao, cultura digital e repertoério cultural
(RODRIGUES, SCHMITT e BERTAGNOLLI, 2021; 2023).

Formatos de RPG na Educagao

O RPG pode ser utilizado em diferentes formatos:

e Nao digitais: jogos de tabuleiro, cartas, dados e
fichas de personagens em papel.
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e Digitais: aplicativos, redes sociais e plataformas
online.

e Hibridos: combinacao de recursos digitais e fisicos,
como livros em PDF, roladores de dados digitais e
miniaturas fisicas.

Exemplos de RPGs Educacionais no Brasil

No Brasil, o RPG ja foi utilizado como ferramenta
pedagodgica em diversas areas. A seguir, serao
apresentados alguns exemplos e seus propdsitos
educacionais:

Adaptacao de "O Alienista" (Melo, Tonello e
Bertagnolli, 2016)

Propdsito: Este RPG adapta a obra literaria de Machado
de Assis para o formato de jogo, onde os jogadores
assumem papéis que os conduzem pelos cenérios e
conflitos da histéria original.

Aplicacao: Utilizado no ensino de literatura, o jogo
estimula a leitura e a interpretacao textual, além de
promover a discussao sobre temas sociais presentes na
obra.

"Audio Game" (Sobral et al., 2017)

Proposito: Desenvolvido para estudantes do ensino
fundamental com deficiéncia visual, este RPG utiliza a
ambientacao sonora como principal recurso. Ele permite
gue alunos com deficiéncia visual participem ativamente
do processo de aprendizagem, utilizando o som como



ferramenta principal para a construcao de narrativas e
resolucao de desafios.

Aplicacao: O jogo aborda conceitos das areas de Lingua
Portuguesa e Matematica, promovendo a inclusao e a
acessibilidade e foi projetado para desenvolver
competéncias como comunicacao, cidadania, raciocinio
l6gico, cultura digital e cooperacao.

"Aventuras Ancestrais"
(Azevedo, 2018)

Proposito: Criado pelo historiador
Azevedo, este RPG utiliza cartas
de baralho com imagens de
pinturas rupestres do sitio
arqueologico Xique-Xique Il, no
Rio Grande do Norte. Os
jogadores interpretam cacadoras
de uma sociedade que viveu ha 10
mil anos.

Aplicacao: O jogo é utilizado para
ensinar historia e arqueologia,
permitindo que os alunos
vivenciem a pré-histdria brasileira de forma imersiva e
criativa.

AVENTURAS AMCES THAILS

"A Bandeira do Elefante e da Arara" (Kastensmidt,
2019)

Proposito: Este RPG, ambientado no século XVI, utiliza
criaturas do folclore brasileiro. O jogo foi expandido em
2019 para incluir mais detalhes histéricos e culturais,
permitindo que os professores utilizem o RPG como

material paradidatico em suas
aulas.

Aplicacao: Promove o engajamento
dos alunos por meio da interpretacao
de papéis e da construgdo de narrativas’
criativas, tornando as aulas de historia
e geografia mais ludicas e interativas.

"Guardioes" (Rodrigues et al.,
2020)

Proposito: Desenvolvido para alunos
do ensino médio, este RPG tem como
objetivo fomentar a producéo textual
por meio da aprendizagem criativa e do
trabalho em grupo de forma ludica. O jogo aborda temas como a
preservacao do meio ambiente e pode ser utilizado de forma
interdisciplinar nas disciplinas de lingua portuguesa, literatura e
ciéncias naturais.

Aplicacao: O jogo promove o desenvolvimento de competéncias
como resolucéo de problemas, producao textual, tomada de
decisbes, trabalho em grupo, comunicagao, imaginagao,
criatividade, pensamento critico, consciéncia ambiental e
cidadania. Ele estimula os alunos a refletirem sobre questoes
ambientais enquanto praticam habilidades de escrita e
colaboracéo.

"Cidade Criativa" (Rodrigues, Schmitt e
Bertagnolli, 2023)

Proposito: Desenvolvido para alunos do ensino fundamental,
este RPG tem como objetivo auxiliar o docente a fomentar a
aprendizagem criativa dos estudantes jogadores para o
desenvolvimento de solugdes inovadoras, com a utilizacdo de
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Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagao (TDIC), frente
a problemas sociais reais existentes em sua cidade, como por
exemplo violéncia doméstica, preconceito, evasao escolar,
hospitais superlotados, mobilidade urbana, saneamento basico,
segurancga dos dados digitais, combate a disseminacéo de Fake
News e outros.

Aplicacao: O jogo promove o desenvolvimento de competéncias
como resolucdo de problemas, tomada de decisdes, trabalho em
grupo, comunicagao, imaginacao, criatividade, pensamento critico,
utilizac&do de tecnologias digitais, consciéncia ambiental e
cidadania. Também pode ser aplicado de forma interdisciplinar em
matérias como geografia, histéria, matematica, lingua portuguesa,
entre outras, conforme o plano de aula do professor.

0 RPG e a BNCC

O RPG pode ser uma ferramenta valiosa para o
desenvolvimento das competéncias e habilidades
previstas na BNCC. Estudos como os de Caballero et al.
(2011), Santos (2011) e Bittencourt e Giraffa (2003)
mostram que o RPG pode ser aplicado em disciplinas
como matematica, histéria, fisica, ciéncias naturais e
linguagens, promovendo a interdisciplinaridade e a
aprendizagem

significativa.

O uso do RPG em salas de aula tem se mostrado uma
estratégia promissora para promover a aprendizagem
criativa, a colaboracao e o pensamento critico. O RPG
Saga de Gravatahy oferece uma oportunidade Unica para
repensar o ensino, tornando-o mais colaborativo, criativo
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e alinhado aos desafios do século XXI. Experimente e
transforme sua sala de aula em um espaco de
descobertas!

Como o RPG pode ser aplicado nas escolas

O RPG combina diversao, criatividade e aprendizagem
significativa, permitindo que professores de diferentes
disciplinas tornem suas aulas mais dinamicas e
engajadoras. Com isso, os alunos podem desenvolver
habilidades cognitivas, socioemocionais e
interdisciplinares de forma ludica e imersiva, por meio da
interpretacao de papéis e da construcao colaborativa de
historias.

As principais vantagens de usar o RPG em sala de aula:

e Promover o engajamento: transforma aulas em
experiéncias ativas, reduzindo a evasao e a
desmotivacao.

¢ Trabalhar habilidades interdisciplinares: conecta
conhecimentos de forma integrada, alinhando-se a
BNCC.

e Desenvolver competéncias socioemocionais:
estimula a colaboracao, a empatia e a resolucao de
problemas durante o jogo.

Para auxiliar o trabalho dos professores em sala de aula,
preparamos possiveis cendrios para a aplicacao do RPG
em cada uma das areas de conhecimento do ensino
fundamental combinadas a algumas das dez competéncias
gerais indicadas pela BNCC 1) conhecimentos



historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital; 2) pensamento cientifico, critico e
criativo; 3) repertorio cultural; 4) comunicacdo através de
diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital; 5)
cultura digital; 6) trabalho e projeto de vida; 7)
argumentacao; 8) autoconhecimento e autocuidado; 9)
empatia e cooperacao; 10) responsabilidade e cidadania.

Os exemplos a seguir servem como ponto de partida e
oferecem a possibilidade de serem adaptados, recriados,
enriguecidos ou utilizados apenas como inspiracao pelos
educadores.

Historia
Os alunos assumem o papel de personagens em cenarios
histoéricos, reconstruindo eventos e contextos culturais.

Ao vivenciar conflitos, costumes e decisdes de épocas
passadas, os estudantes compreendem melhor processos
como colonizacao, migracao e formacao cultural,
conectando-os a realidade local. As competéncias gerais
gue podem ser desenvolvidas sdo: conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social e
cultural; pensamento cientifico, critico e criativo;
repertério cultural; responsabilidade e cidadania.

Portugués (Redacao e Literatura)

Os jogadores criam narrativas para seus personagens,
descrevendo acoes, dialogos e motivacoes.

Trabalha as habilidades de escrita criativa, estrutura
textual e interpretacao, além de estimular a leitura de

obras literarias que inspiram o universo do jogo. As
competéncias gerais que podem ser desenvolvidas sao:
pensamento cientifico, critico e criativo; repertério
cultural; responsabilidade e cidadania; comunicacao
através de diferentes linguagens: verbal (oral ou visual-
motora, como Libras, e escrita), corporal, visual.

Arte

Os alunos expressam visualmente seus personagens,
cenarios e objetos do jogo por meio de desenhos,
colagens e/ou modelagens.

Utiliza técnicas artisticas, composicao visual e
criatividade, podendo integrar elementos de histéria da
arte e cultura regional. As competéncias gerais que
podem ser desenvolvidas sdo: conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital; pensamento cientifico, critico e criativo;
repertdrio cultural; comunicacao através de diferentes
linguagens: verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital; cultura digital;
trabalho e projeto de vida; autoconhecimento e
autocuidado; empatia e cooperacao; responsabilidade e
cidadania.

Biologia

As missoes envolvem explorar ambientes naturais,
identificar espécies ou resolver problemas ecolégicos.

Discute ecossistemas, biodiversidade, adaptacoes
bioldgicas e sustentabilidade de forma pratica e
contextualizada. As competéncias gerais que podem ser
desenvolvidas sdao: pensamento cientifico, critico e
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criativo; trabalho e projeto de vida; argumentacao;
autoconhecimento e autocuidado; empatia e cooperacao;
responsabilidade e cidadania.

Geografia

Os jogadores navegam por mapas, analisam paisagens e
recursos naturais para tomar decisoes estratégicas.

Ensina nocoes de cartografia, clima, relevo e impactos
humanos no espaco geografico. As competéncias gerais
gue podem ser desenvolvidas sao: conhecimentos
historicamente construidos sobre o mundo fisico, social,
cultural e digital; pensamento cientifico, critico e criativo;
repertdrio cultural; trabalho e projeto de vida;
argumentacao; autoconhecimento e autocuidado; empatia
e cooperacao; responsabilidade e cidadania.

Fisica e Quimica (conceitos basicos)

Desafios como construir estruturas estaveis ou criar
"pocoes" introduzem nocoes cientificas.

Aborda conceitos como forca, equilibrio, misturas e
transformacoes da matéria de maneira experimental e
acessivel. As competéncias gerais que podem ser
desenvolvidas sdao: conhecimentos historicamente
construidos sobre o mundo fisico, social, cultural e digital;
Pensamento cientifico, critico e criativo; argumentacao;
responsabilidade e cidadania.

Como implementar o RPG nas salas de aula

A implementacao dos jogos de RPG como método
educacional pode ser um pouco dificil e complexa,
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principalmente para aqueles que nunca tiveram contato
com este género de jogo. Por isso, preparamos algumas
dicas que podem facilitar o entendimento do formato e a
sua aplicacao.

Dicas para Implementacao

e Contextualizar o jogo: Relacione as missoes aos
conteudos curriculares.

e Regras: Utilize o sistema de regras gratuito do
SAGEN (Sistema Aberto de Geracao de Narrativas)
ou adapte conforme sua necessidade.

¢ Incentivar a participacao coletiva: Todos devem
contribuir para a narrativa.

Como Isso Funciona na Pratica

e RPG como Base: O professor narra a aventura,
apresentando desafios (ex.: "O rio estad secando!
Como cada grupo pode ajudar?").

e Papéis dos Alunos: Cada estudante defende a
perspectiva de seu povo, defendendo solucoes
baseadas em suas habilidades, mas precisa negociar
solucdes com os outros grupos.

e Avaliacao: Os alunos sao avaliados pela pesquisa,
criatividade, colaboracao e apresentacao das
maquetes ou narrativas.

e Resultado Esperado: Além de aprender conteudos
disciplinares, os alunos desenvolvem empatia
historica, compreendendo a complexidade da
formacao cultural e a relevancia da diversidade para
resolver problemas comuns.



A Saga de Gravatahy em Sala de Aula

Esse trabalho tem como objetivo explorar o potencial do
RPG A Saga de Gravatahy como uma ferramenta
educacional. O jogo foi desenvolvido com base no
Sistema Aberto de Geracao de Narrativas (SAGEN) de
2025, criado pelo Prof. Dr. Jodo Ricardo Bittencourt, que
também facilita a criacao de RPGs educacionais. O
modelo foi escolhido por ser gratuito, de licenca aberta,
de facil customizacao e por permitir a criacao de jogos
digitais, nao digitais ou hibridos.

O sistema SAGEN permite narrativas colaborativas, com
regras flexiveis e énfase em educacao, integrando historia,
cultura e sustentabilidade. A seguir sdo apresentados trés
exemplos de possiveis aventuras para o docente trabalhar
com os seus estudantes na sala de aula.

O jogo busca:

e Estimular o interesse dos alunos pela histéria e
cultura da regiao.

e Minimizar a evasao escolar por meio de uma
abordagem ludica e engajante.

e Promover a aprendizagem criativa, incentivando os
estudantes a desenvolver solucdes inovadoras para
problemas sociais, como o preconceito contra
indigenas, mulheres, negros e outros grupos
marginalizados.

Sintese do RPG "A Saga de Gravatahy"

Ambientado no século XVIII em Gravatai (RS), o jogo combina
historia real e fantasia, explorando conflitos entre quatro
ancestralidades (Carijo, Guarani Missioneiros, Africanos e
Acorianos). Ele utiliza a histéria dos povos originarios do municipio
de Gravatai como inspiragao para seu cenario ficticio.

Os principais antagonistas s&o os invasores Necromares, que
buscam corromper o Rio Gravatahy com o Fel da Terra. Os
jogadores assumem papéis como os Descendentes de Caribé
(Carijés), os Filhos de Poracy (Guarani Missioneiro), os
Nguzus (Africanos) ou Marinhos (Agorianos), usando
habilidades magicas como o Sangue Celestial e pericias
ancestrais para proteger o territério.

Exemplo 1: "O Pacto das Ancestralidades”

Tema Interdisciplinar: Histéria, Arte, Portugués e Geografia.
Contexto no RPG: Os alunos representam jovens das
quatro ancestralidades (Carijos, Guarani Missioneiros,
Africanos e Acorianos) que devem organizar a Festa do
Divino Espirito Santo na Aldeia dos Anjos, superando
tensdes causadas pelos Necromares.

Pesquisa Histdrica (Historia)

Grupos pesquisam:

Carijo: Técnicas de pesca com arpao e cultivo de
mandioca.

Guarani Missioneiros: Arte sacra em madeira e cantos
missioneiros.

Africanos: Dancas de guerra e amuletos de resisténcia.
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Acorianos: Navegacao e forja de basalto.
Criacao de Narrativas (Portugués)

Cada aluno escreve uma histéria sobre como seu
personagem contribui para a festa do Divino Espirito
Santo. Por exemplo, um Guardiao do Rio ensina a purificar
agua com gravatas; uma Cantora Missioneira revela
profecias de Poracy.

Producao Artistica (Arte)

Criacao de mascaras de Caribé (Carijo), usando padroes
luminescentes.

Turbantes com simbolos Nguzu (Africanos).
Miniaturas de embarcacoes acorianas (Acorianos).
Geografia

Mapeamento de Gravatahy no século XVIIl, destacando:
Rio Gravatahy (Carij6), Morro Itakumuni (questoes ligadas
com mineracao), Quilombo do Seu Maneca (resisténcia do
povo africano). Objetivo é valorizar a diversidade cultural,
discutir conflitos como a extracao de minérios de forma
predadtoria (simbdlico do Fel da Terra) e promover
cooperacao, ligando passado e presente.

Exemplo 2: "A Maldicao do Fel da Terra"

Tema Interdisciplinar: Biologia, Fisica/Quimica, Historia e
Sociologia

Contexto no RPG: O Fel da Terra corrompe o Rio
Gravatahy, causando seca e doencas. As ancestralidades
devem unir saberes para salvar o rio.

Analise Ambiental (Biologia/Geografia):
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Investigar como o Fel da Terra (substancia téxica) afeta
ecossistemas, comparando com poluicao real.

Solucoes Praticas (Fisica/Quimica):
Carijo: Filtragem com carvao e ervas.

Acorianos: Sistema de irrigacado com alavancas e
engrenagens.

Africanos: Rituais de purificacao com raizes.
Debate Historico-Social (Histéria/Sociologia):

Discutir o impacto da colonizacao (ex.: Necromares como
simbolo da ganancia) e desigualdades no acesso a agua.

Construcao de Maquetes (Arte/Engenharia):

Criar maquetes da Aldeia dos Anjos com solucoes
sustentaveis, integrando tecnologias indigenas e
acorianas. Integrando conhecimentos tradicionais e
cientificos, destacando sustentabilidade e colaboracao
intercultural.

Abrindo seus horizontes! Como criar o seu
proprio jogo de RPG

O Modelo RPG na Sala de Aula (RPGSA) (RODRIGUES,
2023) tem a finalidade de servir como referéncia para a
criacao de RPGs, facilitando a proposicao de jogos
educacionais desse género por docentes. A utilizacao
desse Modelo como parametro se da devido as seguintes
caracteristicas: possui licenca aberta; é gratuito; tem
capacidade de trabalhar temas genéricos; possui poucas
regras; foi escrito no idioma portugués; contém um design



simples; é de facil customizacao;
tem possibilidade de gerar jogos
digitais, nao digitais ou hibridos
— utilizando recursos digitais e
concretos juntos; possui guia
para aplicacao e pode auxiliar no
processo de aprendizagem
criativa dos estudantes.

O Modelo RPGSA ¢ constituido
por seis elementos fundamentais
para a criacao do jogo:
Personagens, Problema,
Obijetivo, Local, Imprevisto e
Complemento.

Esses seis elementos estao
detalhados no Guia de Aplicacao
do Modelo RPGSA (link no final),
uma ferramenta pratica para
professores que desejam criar e
implementar jogos de RPG em
contexto escolar, tendo os alunos
como jogadores.

O objetivo central do Guia é
simplificar o processo de criacao

de RPGs pedagdgicos, focando no essencial para adaptar

EDUCACGCAO

6 Complemento 1 Personagens

5 Imprevisto 2 Problema

4 Local 3 Objetivo

ki
"0 docente ¢ livre pora criar novos elementos.

narrativas aos seus objetivos educacionais. Dessa forma, complexas do zero.

vocé pode se concentrar no conteudo de aprendizagem,

enquanto o RPGSA oferece a estrutura para transformar
suas ideias em experiéncias ludicas imersivas. A proposta
é que vocé personalize histérias, desafios e mecanicas

conforme a disciplina, o nivel dos alunos e os temas

L I |

abordados — tudo sem a necessidade de criar regras

O Modelo RPGSA é compativel com o Sistema Aberto de
Geracao de Narrativas e essa integracao permite que
vocé, professor(a) no papel de narrador(a), otimize seu
trabalho na conducao do jogo, aproveitando as regras

9/12



flexiveis do SAGEN caso deseje usa-las. O SAGEN é um
sistema de regras simples que permite a criacao de
narrativas.

Em resumo, o RPGSA facilita a organizacao pedagdgica do
RPG, e o SAGEN (opcionalmente) fornece as bases
para regras detalhadas. Juntos, eles permitem
gue vocé crie aventuras que
transformam os alunos em
protagonistas da propria
aprendizagem, seja em
Historia, Ciéncias,
Matematica ou em
qgualquer outra area do
conhecimento.
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https://view.genial.ly/6363c0961a2e0e0014f4f40f/learning-experience-didactic-unit-guia-deaplicacao-do-modelo-rpgsa
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