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O RPG COMO METODOLOGIA ATIVA NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Higor Ferreira Brigola®

Resumo

A presente pesquisa aborda o uso do Role Playing Game (RPG) como uma metodologia ativa no ensino
de Geografia, destacando seu potencial didatico ao promover aprendizagens significativas e engajadoras.
O objetivo central do estudo é analisar as contribuicdes do RPG para o processo de ensino-aprendizagem
em Geografia, enfatizando sua capacidade de articular ludicidade e cognic¢do. A investigacdo adota uma
abordagem qualitativa, se utilizando do método teoérico-dedutivo ao buscar verificar uma premissa geral,
de que 0 RPG possui alto potencial pedag6gico. Os procedimentos metodoldgicos incluiram levantamento
de dados por meio de pesquisa bibliografica, no tocante aos aspectos teéricos, bem como a realizacao de
uma experiéncia pratica com aplicacdo do jogo a uma turma da 32 série do Ensino Médio. Os dados
empiricos foram coletados por meio de questionarios com perguntas abertas e analisados por meio da
técnica de analise de contetdo. Os resultados evidenciaram que os estudantes se sentiram motivados e
engajados, destacando que a atividade favoreceu a assimilacdo dos contetidos geograficos por meio de
uma abordagem ativa, interativa e significativa. No entanto, também foram relatadas limitagdes, como o
risco de dispersdo do foco pedagdgico em funcdo da imerséo no jogo, o que reforca o papel mediador do
professor no direcionamento da aprendizagem. Conclui-se que o RPG, quando planejado com
intencionalidade pedagdgica e integracdo aos objetivos curriculares, constitui uma poderosa ferramenta
de metodologia ativa para o ensino de Geografia, contribuindo para o desenvolvimento de competéncias
cognitivas, socioemocionais e de pensamento critico, ao mesmo tempo em que propicia experiéncias de
aprendizagem mais ludicas e atrativas.

Palavras-chave: Ensino de Geografia; Metodologias Ativas; RPG.

Abstract

This paper explores the use of Role-Playing Games (RPGs) as an active methodology in Geography
education, highlighting their didactic potential in promoting meaningful and engaging learning
experiences. The central aim of the study is to analyze the contributions of RPGs to the teaching-learning
process in Geography, emphasizing their ability to integrate playfulness with cognition. The investigation
adopts a qualitative approach, using the theoretical-deductive method to verify the general premise that
RPGs possess high pedagogical potential. The methodological procedures included data collection
through bibliographic research regarding theoretical aspects, as well as the implementation of a practical
experience involving the application of the game with a 3rd-year High School class. Empirical data were
gathered through open-ended questionnaires and analyzed using content analysis techniques. The results
showed that students felt motivated and engaged, noting that the activity facilitated the assimilation of
geographical content through an active, interactive, and meaningful approach. However, some limitations
were reported, such as the risk of losing pedagogical focus due to the immersive nature of the game,
highlighting the teacher’s mediating role in guiding the learning process. It is concluded that RPGs, when
intentionally planned with pedagogical objectives and aligned with curricular goals, represent a powerful
tool of active methodology in Geography education. They contribute to the development of cognitive,
socioemotional, and critical thinking skills, while also offering more playful and appealing learning
experiences.

Keywords: Active Methodologies; Geography Education; RPG.
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INTRODUCAO

Os professores da Educacdo Basica e pesquisadores da area de Ensino de Geografia
frequentemente se questionam sobre o uso de diferentes métodos no processo de ensino-aprendizagem.
Os métodos tradicionais, que condicionavam a educacdo a centralidade do professor como detentor
exclusivo do saber e do estudante como receptor passivo, vém sendo cada vez mais questionados. Tais
abordagens tém sido gradualmente substituidas por métodos que colocam o aluno em uma posicéo central
e ativa na construcdo do conhecimento, as chamadas metodologias ativas de ensino-aprendizagem.

As metodologias ativas representam um conjunto de estratégias e abordagens de ensino-
aprendizagem que refletem concepcdes pedagogicas acerca do papel do aluno e do professor no processo
educativo, especialmente por favorecerem a construcdo ativa do conhecimento, o desenvolvimento da
autonomia e a valorizacdo dos saberes prévios dos estudantes. A Gamificacdo é uma metodologia ativa
que incorpora o uso de jogos como recurso pedagdgico, ampliando as possibilidades de mediacéo entre o
conhecimento e os sujeitos do processo educativo. Quando utilizados de forma intencional e critica, 0s
jogos promovem a aprendizagem ativa, favorecendo a resolucéo de problemas e o estimulo a cooperacéo.

Neste contexto, o presente artigo tem como objetivo contribuir para a compreensdo das
potencialidades do uso do RPG como metodologia ativa no ensino de Geografia, evidenciando seu carater
ludico e cognitivo. O RPG é um jogo imersivo no qual os jogadores interpretam personagens e encenam
papéis dentro de uma narrativa conduzida por um mestre, também conhecido como narrador. Durante o
jogo, o narrador propde desafios que exigem dos participantes habilidades cognitivas, criativas e sociais,
desenvolvendo a tomada de decisdo, o pensamento critico e o trabalho em equipe. Este estudo busca, por
meio do RPG, articular diferentes metodologias ativas integradas, entre elas a Gamificagdo, a
Aprendizagem Baseada em Problemas, a Dramatizacdo e a Sala de Aula Invertida.

A justificativa desta pesquisa esta na importancia de refletir sobre novas abordagens no processo
de ensino-aprendizagem em Geografia, utilizando o RPG como uma metodologia ativa que proporciona
uma aprendizagem ladica, imersiva e, a0 mesmo tempo, comprometida com a construcdo do
conhecimento. Além disso, estudos que relatam experiéncias com o uso do RPG como metodologia ativa
em aulas de Geografia ainda sdo escassos, configurando-se como um tema pouco explorado no Brasil e
cuja pratica permanece distante da realidade escolar.

Para atender ao objetivo proposto, o estudo partiu, metodologicamente, de uma revisao
bibliografica com o intuito de construir um arcabouco teorico sobre as metodologias ativas, analisando
suas contribuicdes para 0 processo de ensino-aprendizagem, bem como seus diferentes tipos, como a

Gamificacéo, a Aprendizagem Baseada em Problemas, a Dramatizacdo e a Sala de Aula Invertida. Para a
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coleta dos dados empiricos, foi realizada uma experiéncia didatica com a aplicacdo do RPG em sala de
aula, desenvolvida com cinco alunos da 32 série do Ensino Médio, no Colégio Andalu, localizado na
cidade de Itararé-SP. Por meio da dindmica do jogo, buscou-se trabalhar conteddos previamente
selecionados da disciplina de Geografia. Ao fim da atividade, foi aplicado um questionario com quatro
perguntas abertas, e os dados obtidos foram analisados por meio do método de analise de contetdo.

Adotou-se a perspectiva do método tedrico-dedutivo, que se fundamenta na aplicacao de principios
I6gicos e racionais para a derivacdo de conclusdes especificas a partir de premissas gerais previamente
estabelecidas. Diante do exposto, a pesquisa parte da hipotese de que o jogo de RPG possui amplo
potencial pedagdgico para ser utilizado como metodologia ativa no ensino de Geografia, especialmente
em raz&o de seu carater ladico, cooperativo e cognitivo

O texto foi dividido em quatro se¢des, além da introducdo. Na se¢do seguinte, é apresentada uma
discusséo tedrica, com o objetivo de conceituar e contextualizar as metodologias ativas, evidenciando o
uso do jogo de RPG como estratégia de ensino. Em seguida, sdo descritos os critérios metodoldgicos que
orientaram o desenvolvimento da pesquisa. Na terceira sec¢éo, sao apresentados os resultados e discussdes,
com destaque para a experiéncia com o jogo de RPG em sala de aula e a analise dos questionarios

aplicados. Por fim, apresentam-se as consideraces finais.

REFERENCIAL TEORICO

O ensino configura-se como um processo de construcdo do conhecimento pelo aluno, mediado
pela atuacdo do professor, no qual interagem de forma interdependente os objetivos, os conteldos, 0s
métodos e as formas organizativas do trabalho pedagdgico (CAVALCANTI, 2002). Nesse processo, 0S
objetivos exercem func¢do orientadora na selecdo dos contetidos e na defini¢cdo dos métodos de ensino. Os
procedimentos, por sua vez, constituem-se como expressdes operacionais dos métodos, sendo
compreendidos como atividades que possibilitam a efetivacdo do processo educativo, conforme o0s
referenciais tedricos e metodoldgicos que o fundamentam (CAVALCANTI, 2002).

De acordo com Buzaglo e Lopes (2025), no contexto global e atual da educagdo, ha uma
necessidade crescente de empregar novos métodos de ensino e aprendizagem que vdo além da mera
transmissdo de conhecimentos, visando principalmente desenvolver competéncias complexas e
diversificadas nos alunos. A centralidade conferida ao professor na transferéncia do conhecimento para o
aluno reflete a permanéncia de praticas pedagdgicas tradicionais e unilaterais, marcadas por uma ldgica
verticalizada que desconsidera a construcéo dialdgica do saber e a autonomia do educando no processo

de aprendizagem (PENA et al., 2025). Nesse sentido, Aura et al. (2023, p. 60) afirma que as politicas
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educacionais “tém enfatizado cada vez mais os beneficios da aprendizagem ativa, centrada em problemas
e fendmenos, o que se reflete diretamente nos contetdos curriculares por meio de uma énfase crescente
nessas abordagens”.

O desenvolvimento desses novos metodos de ensino é resultado do surgimento do movimento
progressista na Educagdo, entre o final do século XIX e inicio do seculo XX, amplamente conhecido como
Escola Nova (VIANA et al., 2023). Influenciado por pensadores como John Dewey, Maria Montessori,
Célestin Freinet, Lev Vygotsky e Jean Piaget, 0 movimento deu origem a novas préaticas pedagogicas,
com énfase na aprendizagem ativa e centrada no aluno, considerado protagonista e peca fundamental de
seu proprio processo de aprendizagem (VIANA et al., 2023). Essas novas préaticas pedagogicas ficaram
popularmente conhecidas como metodologias ativas (LIMA; PEREIRA, 2023).

As metodologias ativas — resultado do movimento de renovacdo na educagdo — possuem raizes
construtivistas, onde o conhecimento € construido gradualmente (MERCAT, 2022). De acordo com 0s

principios da aprendizagem construtivista:

a) O conhecimento é construido pelos préprios alunos. b) O conhecimento ndo pode ser transferido
do professor para o aluno, exceto pela prépria atividade de raciocinio do aluno. ¢) Os alunos
constroem ativamente e continuamente, de modo que sempre ha mudangas nos conceitos
cientificos. d) O professor apenas ajuda a fornecer sugestdes e situacdes para que 0 processo de
construcédo ocorra sem problemas (EFGIVIA et al. 2021, p. 210).

Em outras palavras:

[...] para que um aluno aprenda algo, deve haver uma interacdo entre suas estruturas internas de
conhecimento e 0 mundo externo. Essa interacdo pode ser apoiada exigindo que o aluno participe
de uma atividade e, em seguida, reflita sobre sua experiéncia com a atividade. [...] Por exemplo,
quando os alunos sdo incentivados a relacionar o que estdo aprendendo com suas experiéncias
anteriores, eles tém maior probabilidade de absorver novas ideias (SCHEYVENS et al., 2008, p.
53).

Nesse sentido, de acordo com Assuncion (2019), as metodologias ativas buscam romper com o
modelo tradicional de aprendizagem centrado na memorizagéo e na transmissao dogmatica de contetdo,
promovendo, em seu lugar, um processo critico, reflexivo e ativo. Segundo Mercat (2022), ao colocar o
educando no centro do processo de aprendizagem, as metodologias ativas visam atribuir-lhe maior
responsabilidade, “envolvendo-o em desafios de aprendizagem significativos que exigem niveis mais
elevados de pensamento, como andlise, sintese e avaliacdo” (MERCAT, 2022, p. 161).

Segundo Cotta et al. (2012, p. 788), as metodologias ativas sdo ‘“estratégias de ensino

fundamentadas na concepc¢éo pedagogica critico-reflexiva, que permitem uma leitura e intervencgéo sobre
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a realidade, favorecendo a interacdo entre os diversos atores e valorizando a construcdo coletiva do
conhecimento e seus diferentes saberes e cenarios de aprendizagem”. Nesse contexto, “a principal
caracteristica das metodologias ativas esta estabelecida no posicionamento do estudante como sujeito que
assume o papel central” (SANTOS; MOURA, 2021, p. 71). As metodologias ativas partem do principio
de que o educando absorve melhor o contetdo a ser ensinado quando participa ativamente do processo de
ensino-aprendizagem (RODRIGUEZ, 2024).

Costa et al. (2024) avaliam as metodologias ativas a partir de uma perspectiva neurodidatica,
afirmando que elas desempenham um papel fundamental no processo de ensino e aprendizagem porque
estdo coerentemente alinhadas com os principios de funcionamento do cérebro humano. “Ao envolver o0s
alunos ativamente em sua propria aprendizagem, essas metodologias estimulam areas do cérebro
relacionadas a atencdo, memoria e processamento cognitivo” (COSTA et al., 2024, p. 5).

Cunha et al. (2024) frisam que as metodologias ativas tém como objetivo o desenvolvimento do
senso critico-reflexivo e de diversas habilidades e competéncias dos alunos, sendo esse objetivo alcangado
“por meio da colaboracdo entre os alunos, da articulacdo entre teoria e préatica, da problematizacdo e do
desenvolvimento do raciocinio l6gico, culminando no aprimoramento de competéncias e na aplica¢do dos
conhecimentos em situacOes reais” (CUNHA et al., 2024, p. 8).

Cabe destacar que as metodologias ativas favorecem a aprendizagem colaborativa por meio de
atividades em que ha o envolvimento de vérios estudantes na construgdo conjunta do conhecimento
(TUNA, 2012). Mercat (2022) aponta que existem fortes evidéncias de que os alunos aprendem melhor
com outros do que sozinhos, pois, ao colaborarem entre si, compartilham recursos, trocam feedbacks e
validam ou questionam as conclusdes dos colegas. Esse processo favorece a cooperacao e estimula uma
atitude positiva em relacdo ao trabalho em grupo. De fato, a aprendizagem cooperativa pode ser
considerada um alicerce fundamental da aprendizagem ativa (MERCAT, 2022).

Dentre alguns exemplos de metodologias ativas estdo a Gamificacdo, a Aprendizagem Baseada
em Problemas (ABP), a Dramatizacdo e a Sala de Aula Invertida. De acordo com Pegalajar (2021, p. 169),
a “gamificacdo e entendida como uma estratégia metodologica inovadora que incorpora estratégias,
dindmicas, mecanicas e elementos tipicos de jogos ao processo de ensino-aprendizagem”. Otabekovna e
Tohirovna (2025) afirmam que os jogos, frequentemente vistos como uma ferramenta de entretenimento,
tém demonstrado uma ampla gama de beneficios educacionais, proporcionando oportunidades de
aprendizagem ativa.

Mula-Falcén et al. (2022) demonstram que, por meio da gamificacdo, é possivel aumentar a
motivacdo e o aprendizado do educando durante varios estagios educacionais (do ensino fundamental a

universidade). Os jogos funcionam, de forma inerente, como sistemas estruturados que orientam 0s
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jogadores na assimilagdo de novos conceitos, os quais sdo desenvolvidos a partir de conhecimentos
previamente adquiridos e consolidados (CAMILO; MOTTA, 2025).

Atualmente, ocorre um interesse crescente nessa linha de investigacéo, principalmente devido ao
surgimento de novas tecnologias, como videogames e consoles de ultima geracdo (MOROTE;
HERNANDEZ, 2022). Os jogos em salas de aula contribuem significativamente para o desenvolvimento
cognitivo dos alunos, “pois atuam no processo de apropriagdo do conhecimento, permitindo o
desenvolvimento de competéncias, o desenvolvimento espontaneo e criativo, além de estimular
capacidades de comunicacdo e expressdo, no ambito das relacGes interpessoais” (BARROS et al., 2019,
n.p.). Essas atividades formam situacfes de aprendizagem que, de acordo com Castellar e Vilhena (2022,
p. 44), “propiciam a interacdo entre alunos e entre alunos e o professor, estimulam a cooperagéo,
contribuem também para o processo continuo de descentracdo, auxiliando na superacdo do egocentrismo
infantil, ao mesmo tempo em que ajudam na formacéo de conceitos”

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP), traduzida do inglés Problem Based Learning
(PBL), é uma metodologia focada no educando, que busca estimulé-lo a resolver questdes desafiadoras e
ligadas a situacdes reais. Como o préprio nome sugere, esse tipo de metodologia prop6e aos professores
a criacdo de uma atividade que traga um problema a ser resolvido” (VIANA et al., 2023, p. 264).

Para Glasgow, a aprendizagem baseada em problemas:

E um processo humano bésico de aprendizagem fundamentado em padrées de raciocinio que
permitiram aos primeiros humanos sobreviverem em seu ambiente. Reduzindo este conceito e
aplicando-o a préticas especificas de salas de aula, pode-se afirmar que é uma extensdo natural de
um processo humano basico (GLASGOW, 2019, p. 35).

Essa abordagem valoriza o desenvolvimento do pensamento critico e incentiva o trabalho em
grupo, promovendo a construcdo ativa do conhecimento (HAJRIANI et al., 2025; BUZAGLO; LOPES,
2025). Ela esta alinhada ao pensamento de Freire (1996), que destaca que a aprendizagem € impulsionada
pela superacdo de desafios e pela resolugdo de problemas, resultando na construgdo de novos
conhecimentos com base na experiéncia vivida pelos individuos.

Ja 0 método da Dramatizacdo consiste em uma estratégia de ensino utilizada como parte de uma
simulacéo, na qual os alunos assumem a responsabilidade de representar diferentes papéis de personagens,
recriando eventos historicos, situacdes contemporaneas, cendrios futuros ou ficticios (SANJAYA, 2010;
WINARDY; SEPTIANA, 2023). Nessa metodologia, os alunos sdo incentivados a expressar seus
pensamentos, aspiracdes e desejos por meio da encenagdo, respeitando os limites das historias ou papéis
atribuidos (ASRIZAL et al., 2018).
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A representacdo de um personagem por meio da dramatizagéo, envolve melhor o educando com a
atividade, e pode servir como incentivo e valor agregado ao aprendizado. Partindo desse pressuposto,

Winardy e Septiana (2023) afirmam que:

[...] uma pessoa estard mais motivada a dar o seu melhor quando sua existéncia continua ou um
valor pessoal estiver em jogo, mesmo que o risco exista apenas dentro da estrutura do jogo. Esse
envolvimento é amplamente conhecido nos estudos de RPG como imersio. E uma condigio em
gue uma pessoa experimenta atengdo intensificada ao desempenhar um papel dentro do escopo da
realidade ficcional de um jogo (WINARDY; SEPTIANA, 2023, p. 5).

Aura et al. (2023) afirmam que a utilizacdo da dramatizacdo como metodologia ativa é uma préatica
que torna a educagio ativa, ludica e social. Esse pensamento é compartilhado por Isyar e Akay (2017),
que afirmam que o método da dramatizacdo no ensino-aprendizagem pode ser visto como uma estratégia
capaz de suprir a caréncia de comunicacao individual e social provocada pelo avanco da era tecnoldgica,
uma vez que promove a interagdo em uma comunidade social formada por seus participantes.

A metodologia de sala de aula invertida, também conhecida como Flipped Classroom, utiliza-se o
termo ‘invertida’ porque o professor oferece previamente o material didatico para que os alunos o estudem
antes da aula (INAYAH et al., 2023). Nessa abordagem, o primeiro contato do estudante com o contetdo
ocorre em casa, antes do encontro presencial, por meio da leitura de textos, livros ou outros materiais
didaticos (BERGMANN; SAMS, 2016).

Seguindo o pensamento de Inayah et al. (2023):

Em suas execuc0es, a atividade em sala de aula invertida diferencia duas fases: extraclasse e em
sala de aula. Os termos extraclasse e em sala de aula s&o interpretados de forma ampla, relacionada
a espaco e tempo. Na atividade extraclasse, os alunos aprendem o material individualmente, de
forma assincrona e independente, antes do horério de aprendizagem programado. [...] A segunda
fase é implementada durante o horéario de aprendizagem programado, onde perguntas sdo feitas e
exercicios sdo realizados; desenvolvem-se competéncias e resolvem-se problemas, onde o
contelido do material de aprendizagem estudado é utilizado de forma colaborativa e ativa
(INAYAH, et al, 2023, p. 60).

Essa estratégia representa uma forma de repensar os métodos tradicionais de ensino-aprendizagem,
promovendo uma reorganizacao do tempo pedagdgico dentro e fora da sala de aula (LIMA et al., 2023).
O contato prévio com os contetdos possibilita que o educando chegue a aula mais preparado, com maior
embasamento e capacidade argumentativa para participar ativamente das discussdes e atividades
propostas.

Ao abordar os diferentes tipos de metodologias ativas, parte-se da ideia de que o jogo de RPG

pode ser uma ferramenta importante a ser utilizada como metodologia ativa, integrando e relacionando
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métodos ativos de diferentes naturezas. De acordo com Winardy e Septiana (2023), o jogo de RPG de
mesa possui um potencial significativo a ser explorado no processo educativo. Embora seu uso venha
crescendo ao longo dos anos, ainda é pouco estudado no Brasil e permanece distante da realidade escolar,
0 que o torna um objeto de estudo particularmente interessante (VASQUES, 2008)

A sigla RPG, do inglés Role Playing Game, refere-se a um jogo de “representacéo de papéis, onde
a cooperacdo e a criatividade séo seus principais elementos” (GRANDO; TAROUCO, 2008, p. 3).
Winardy e Septiana (2023) explicam que o RPG envolve um pequeno grupo de jogadores e um mestre
(também chamado de narrador) que atua como arbitro para controlar o mundo do jogo e determinar como
0s jogadores interagem com ele por meio de uma narracdo. Cada jogador cria seu personagem e 0
interpreta como se estivesse imerso na aventura. Nesse sentido, 0s participantes devem realizar agoes
dentro das regras previamente estabelecidas, as quais geram consequéncias diretas no desenvolvimento
da narrativa (VASQUES, 2008; WINARDY; SEPTIANA, 2023)

As aventuras no RPG podem ser criadas em diversos cenarios e mundos (sejam eles ficcionais ou
baseados na realidade) nos quais é possivel explorar aspectos como historia, geografia, economia, cultura,
religido e caracteristicas dos seus habitantes (VASQUES, 2008).

De acordo com Gatsakou et al. (2022), os jogos de RPG, em seus diversos formatos, podem atuar
como uma ferramenta de intervencdo psicopedagogica eficaz, especialmente quando conduzidos por um
narrador ou professor experiente. Esses jogos tém o potencial de enriquecer o processo educacional,
promovendo a aprendizagem de forma significativa. Ao longo do tempo, essa abordagem torna-se
particularmente interessante, pois permite que os alunos desenvolvam sua identidade dentro do jogo, ao
mesmo tempo em que adquirem habilidades e conhecimentos especificos de maneira contextualizada e
envolvente (GATSAKOU et al., 2022).

Oliveira et al. (2023) frisam que uma dificuldade na utilizacdo de jogos como metodologia ativa €
sua preparacdo, para que a competicdo ndo se torne mais relevante que a aprendizagem. Contudo, o0 jogo
de RPG, ao integrar ludicidade, criatividade e trabalho em equipe, pode favorecer uma aprendizagem que
contribua para o desenvolvimento de papeis sociais e para a compreensdo da importancia da cooperagéo
(CAMILO; MOTTA, 2025). O trabalho conjunto dos membros do grupo pode ser abordado por meio de
uma interdependéncia positiva, na qual cada personagem € responsavel por uma contribui¢do de acordo
com as habilidades de seu personagem (MERCAT, 2022).

De acordo com Oliveira et al. (2023, p. 5), “0 uso de técnicas variadas pode motivar o aluno mais
do que o uso de uma Unica técnica”. Para Debdn (2023), o uso de jogos pode ser adotado de forma isolada
ou integrado a outras metodologias de ensino, com o objetivo de potencializar o desenvolvimento de

habilidades e a aquisi¢édo dos conhecimentos desejados.
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Partindo desse raciocinio, o uso do RPG como metodologia ativa pode ser trabalhado de forma
integrada com outros tipos de metodologias ativas. O fato de o narrador propor desafios aos jogadores,
como enigmas, problemas e situacOes reflexivas no desenrolar da aventura, permite integrar o RPG a
metodologia ativa da Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). O RPG favorece a aprendizagem
significativa ao apresentar problemas complexos e contextualizados, que demandam pesquisa,
argumentacao e trabalho em equipe. A combinacéo das duas abordagens potencializa o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, tornando o ambiente de aprendizagem mais dinamico e
motivador. Aprender por meio dos jogos favorece a criacdo de situacdes-problema, as quais, segundo
Castellar e Vilhena (2022, p. 49), “estimulam o raciocinio do aluno para que ele possa compreender
conceitos e proposi¢des e conduzir estratégias para analisa-los e associa-los aos dados da realidade”.

O RPG também favorece o aprendizado por meio da metodologia ativa da Dramatizacdo (YULITA
et al., 2023), compartilhando o principio de aprender por meio da experiéncia vivida e da representacdo
simbolica de papéis. No RPG, os participantes assumem personagens em narrativas ficticias, explorando
conflitos, dilemas e situacdes que exigem interpretacdo, criatividade e empatia — aspectos também
fundamentais na dramatizacdo. Ambas as praticas favorecem o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, a compreensdo de diferentes perspectivas e a aprendizagem significativa por meio do
envolvimento ativo dos alunos em contextos simulados (WINARDY; SEPTIANA, 2023).

O jogo de RPG e a sala de aula invertida compartilham a énfase na participacao ativa dos alunos
e na construcdo colaborativa do conhecimento. Ao assumirem papéis e enfrentarem desafios narrativos,
os alunos mobilizam os saberes prévios adquiridos fora da sala, desenvolvem competéncias como
resolucdo de problemas, pensamento critico e trabalho em equipe, ampliando o potencial formativo da
metodologia invertida.

METODOLOGIA

Para atingir os objetivos propostos da pesquisa, foi utilizado a abordagem qualitativa. Segundo
Lim, (2025, p.199), “envolver-se com a pesquisa qualitativa ndo € apenas uma escolha metodoldgica, mas
um compromisso com a exploracdo das profundezas dos fendémenos sociais, permitindo que o0s
pesquisadores se conectem com as experiéncias subjetivas de seus sujeitos”.

De modo semelhante, Valle e Ferreira (2025) complementar ao afirmar que a pesquisa qualitativa:

[...] tem a finalidade de estabelecer a compreensdo sobre o universo investigado a partir das
percepcdes individuais, ou seja, os resultados finais provenientes do processo analitico e de
interpretacdo se constituem a partir da multiplicidade, diversidade expressa de forma individual.
Ao considerar as particularidades, ampliam-se os horizontes de contemplar olhares divergentes e
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convergentes a respeito do objeto pesquisado, contribuindo, assim, para se estabelecerem
inferéncias que podem refutar ou ratificar os pressupostos da pesquisa (VALLE; FERREIRA,
2025, p. 5-6).

Dentro do campo da pesquisa qualitativa € importante pensar no método cientifico a ser adotado,
sendo este entendido como o conjunto de procedimentos utilizados para desenvolver leis e teorias com o
objetivo de explicar, prever, compreender e controlar determinados fendmenos (HUNT, 2010).

Para esse fim, adotou-se o método cientifico tedrico-dedutivo que, de acordo com Hall et al.
(2023), se fundamenta em principios ou premissas gerais previamente estabelecidas. A partir desses
pressupostos, procede-se a analise dos dados empiricos obtidos na pesquisa com o intuito de verificar sua
conformidade com a hipotese formulada. Dessa forma, parte-se de generalizacBGes tedricas para a
derivacdo de conclusdes especificas, buscando-se identificar se as variaveis dependentes observadas se
alinham a hipotese proposta inicialmente. Partiu-se, portanto, da hip6tese de que o jogo de RPG possui
um amplo potencial pedagdgico a ser utilizado como metodologia ativa no ensino de Geografia,
especialmente em razao de seu carater ludico, cooperativo e cognitivo.

Para verificar essa hipdtese, no tocante aos aspectos teoricos, foi realizado uma revisao
bibliografica, um método de investigacdo que se apoia em dados provenientes de diversos estudos
anteriores, cujos resultados ou evidéncias se relacionam direta ou indiretamente com o tema em questao
(DIUKERS, 2009). Relacionar a pesquisa que esta sendo construida com o conhecimento existente é o
alicerce de todas as atividades de pesquisa académica (SNEYDER, 2019). Neste sentido, a pesquisa
bibliografica foi realizada com base em livros e artigos cientificos que abordem a discussdo tedrica e
pesquisas experimentais sobre a tematica das metodologias ativas e do RPG.

Em relacdo a coleta dos dados empiricos, a principio foi realizada uma sessao pratica de RPG com
cinco estudantes da 3? série do Ensino Médio do Colégio Andalu, na cidade de Itararé-SP. A atividade
ocorreu no contraturno escolar e teve duracéo de quatro horas. A escolha por essa turma se justificou pela
necessidade de revisar e aprofundar os conteudos trabalhados ao longo do ano, com foco no preparo para
0s exames vestibulares, além de permitir a observacéo do engajamento e do desempenho dos alunos em
uma etapa mais madura de sua formacgao escolar.

Lim (2025, p. 200) afirma que a pesquisa qualitativa emprega uma variedade de métodos de coleta
de dados que possibilitam uma exploracdo abrangente dos fendmenos. Diante disso, optou-se pela
aplicacdo de um questionario entregue aos alunos apés a sessao de jogo, contendo quatro perguntas abertas
sobre a experiéncia do RPG como metodologia ativa.

De acordo com Taherdoost, o uso da coleta de dados por questionarios:
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E uma das formas mais comuns de conduzir pesquisas em diferentes areas de estudo, como
pesquisa académica, organizacdes empresariais e instituicdes publicas. Pode parecer um
processo simples inicialmente; no entanto, as respostas podem ser muito diferentes ou até
mesmo imprevisiveis, causando muitos desafios no procedimento. Portanto, o design
adequado do questionario pode afetar tanto a qualidade quanto a quantidade dos dados
coletados e, consequentemente, os resultados da pesquisa (TAHERDOOST, 2022, p. 8).

Ainda de acordo com Taherdoost (2022), um questionario com perguntas abertas oferece aos
participantes a oportunidade de utilizarem suas préprias palavras, o que contribui para a obtencéo de
insights profundos e para uma compreensdo mais abrangente de fenémenos complexos por parte do
pesquisador (LIM, 2025). Esse formato possibilita que os respondentes expressem livremente suas
percepcOes e interpretacbes sobre o fendbmeno investigado, sem a influéncia de conceitos ou juizos
previamente estabelecidos pelo pesquisador (AZUNGAH, 2018).

Contudo, ao aplicar perguntas abertas, 0o pesquisador também deve usar métodos claros para
analisar as respostas coletadas (TAHERDOOST, 2022).

Considerando que os dados coletados na pesquisa sdo de natureza qualitativa, optou-se pela analise
de contetdo, conforme proposta por Bardin (2016), dada sua significativa contribuicdo para pesquisas
qualitativas na area da educacgdo. Segundo Ugwu e Eze (2023), entre as diversas metodologias disponiveis
na pesquisa qualitativa, a analise de conteudo se destaca por seu valor analitico, estando alinhada a
abordagem dedutiva (KRIPPENDORFF, 2019).

De acordo com Valle e Ferreira a metodologia da andlise de contetdo:

[...] € uma das mais empregadas nas pesquisas sociais e no campo educacional, uma vez que 0s
dados produzidos nesse tipo de pesquisa sdo registrados por meio de entrevistas, questionarios,
observacgdo, grupo focal, entre outras técnicas que procuram captar aquilo que 0s sujeitos
compreendem em relacdo ao objeto de estudo (VALLE; FERREIRA, 2025, p. 5).

Para Sirilakshmi et al. (2024, p. 83):

A andlise de contetido € um método sistematico e estruturado para avaliar e interpretar informacdes
de varias formas de comunicagdo, incluindo materiais escritos, visuais e auditivos [...] Ao analisar
0 conteido da comunicagdo, os pesquisadores podem obter uma compreensdo mais profunda das
intengdes, emocOes e dinamicas sociais inseridas no texto, o que é essencial para o
desenvolvimento de teorias e para a fundamentagéo da pratica.

A analise dos questionarios foi fundamental para melhor compreender de forma mais precisa como
os contetdos foram assimilados pelos alunos, bem como identificar outros aspectos de aprendizagem

desenvolvidos durante a sessao de RPG.
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O jogo de RPG apresenta uma variedade de sistemas, cada um com regras e cenarios proprios,
descritos em diferentes publicacdes, como o mddulo bésico, o livro do jogador, o livro do mestre,
suplementos, entre outros. Para esta pesquisa, foi utilizado o sistema GURPS (Generic Universal
RolePlaying System), 42 edigcdo, com as regras devidamente simplificadas para se adequar ao contexto
escolar. A escolha pelo GURPS justifica-se por sua versatilidade e abrangéncia, uma vez que se trata de
um sistema genérico com um conjunto de regras suficientemente amplo para ser aplicado a qualquer
cenario. Como destacam Jackson et al. (2010, p. 5), “existem livros de referéncia e suplementos que
ajustam este sistema genérico para qualquer tipo de mundo que vocé desejar”.

A adocdo desse sistema permitiu a construcdo de uma narrativa customizada, alinhada aos
contetidos curriculares e aos objetivos pedagogicos da pesquisa, proporcionando uma experiéncia ludica
e significativa para os educandos.

Os conteldos trabalhados durante a sessao de RPG foram previamente disponibilizados aos alunos
por meio da metodologia ativa sala de aula invertida. Esses contetidos estavam em consonancia com as
categorias, competéncias especificas e habilidades previstas para a area de Ciéncias Humanas, conforme
descritas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC). As competéncias desenvolvidas serdo detalhadas

na secdo de resultados e discussdes deste artigo.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Nesta secdo, serd apresentada a experiéncia de aplicacdo do RPG como metodologia ativa no
ensino de Geografia. O primeiro elemento a ser destacado é o enredo da aventura, pois todos os desafios
propostos, bem como os contetidos geogréaficos trabalhados, foram integrados a essa narrativa, que serviu
como pano de fundo para as atividades pedagdgicas realizadas. A aventura ocorreu em um cenario ficticio
e fantastico denominado Yrth, conforme ilustrado na Figura 1. Yrth € um universo paralelo desenvolvido
oficialmente pelos autores do sistema GURPS, caracterizado por sua diversidade geogréfica, cultural e
histdrica, o que o torna especialmente adequado para fins educativos.

Neste mundo, destaca-se uma enorme massa continental denominada Ytarria, na qual diferentes
reinos mantém entre si relacdes econdmicas, diplométicas e militares, ora cooperativas, ora conflituosas.
Antes do inicio da aventura, foi apresentada aos jogadores uma visdo panoramica da histéria de Ytarria,
buscando estabelecer conexdes com os conteudos trabalhados na disciplina de Geografia. Esse momento

inicial também favoreceu o dialogo interdisciplinar com a disciplina de Histéria.
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Figura 1 — Mapa do Mundo de Yrth
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O primeiro dialogo interdisciplinar com a disciplina de Historia ocorreu ao se explicar que o
feudalismo era o sistema politico, social e econémico predominante na maioria dos reinos cristdos de
Ytarria. Nesse contexto, temas como a servidao, o poder da Igreja Catolica (denominada no livro como
“Igreja Cristd”) e as diferencas religiosas foram amplamente explorados. No que diz respeito a religido, a
fé mais difundida em Yrth, o Cristianismo, é a religido oficial dos reinos de Mégalos, Caithness e Cardiel
(MASTERS; WOODWARD, 2018). Embora nenhum movimento compardvel a Reforma Protestante
europeia tenha ocorrido nesse universo ficticio, milhares de protestantes em Cardiel defendem, de forma
explicita, que é possivel professar a fé cristd independentemente da autoridade da Igreja. Naturalmente,
essa concepcao foi formalmente condenada pela propria Igreja (MASTERS; WOODWARD, 2018). Al-
Haz e Al-Wazif séo os reinos islamicos, sendo o primeiro xiita e o segundo sunita.

Cabe destacar que a rivalidade religiosa entre os reinos foi abordada no enredo do cenéario por meio
das cruzadas promovidas por Mégalos contra os reinos islamicos. Embora alegassem motivagdes
religiosas, o0s cruzados megalanos demonstravam, na pratica, maior interesse pela conquista territorial e
pela expansdo imperialista (MASTERS; WOODWARD, 2018, p. 10). Esse aspecto da narrativa permitiu
aos estudantes estabelecerem um paralelo com as Cruzadas historicas empreendidas por paises europeus
entre os séculos Xl e XIII, que, segundo Tyerman (2004), constituiram uma série de expedi¢des militares

com o objetivo principal de reconquistar Jerusalém, entdo sob dominio islamico.

BOLETIM DE CONJUNTURA (BOCA) ano VII, vol. 23, n. 67, Boa Vista, 2025




BOLETIM DE CONJUNTURA

www.ioles.com.br/boca

Por meio deste breve histérico do mundo Yrth, foi possivel refletir sobre importantes eventos
historicos, trabalhando a habilidade EM13CHS103, da area de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas

proposta pela BNCC, a qual se propde a:

Elaborar hipéteses, selecionar evidéncias e compor argumentos relativos a processos politicos,
econdmicos, sociais, ambientais, culturais e epistemoldgicos, com base na sistematizacédo de dados
e informacOes de diversas naturezas (expressoes artisticas, textos filosoficos e socioldgicos,
documentos historicos e geograficos, graficos, mapas, tabelas, tradicdes orais, entre outros)
(BRASIL, 2018, p. 572).

Ao dissertar sobre as relacdes de poder entre os reinos, discutimos a habilidade EM13CHS203, a
qual visa “comparar os significados de territorio, fronteiras e vazio (espacial, temporal e cultural) em
diferentes sociedades, contextualizando e relativizando

visdes dualistas (civilizacdo/barbarie, nomadismo/sedentarismo, esclarecimento/obscurantismo,
cidade/campo, entre outras)”(BRASIL, 2018. p. 573). Nesse contexto, destacou-se o reino de Mégalos,
retratado como a maior poténcia territorial, econdmica e militar de Ytarria, cuja politica imperialista visa
a conquista de seus vizinhos e a cobica daqueles que ndo pode conquistar (MASTERS; WOODWARD,
2018). Sobre esse fato, cabe mencionar o renomado autor da geopolitica classica, Nicholas Spykman que,
ao analisar a extensdo territorial como um fator de poder, argumenta que os grandes impérios dotados de
territorios extensos, como Egito, Babildnia, Assiria e Pérsia, demonstravam como a extensao territorial
representava uma importante vantagem geopolitica, (SPYKMAN, 1938).

Além da ja citada rivalidade fronteirica com os reinos islamicos, ao abordar o reino de Mégalos
torna-se fundamental relacionar sua posi¢éo hierarquica com temas ligados a colonizagdo. Historicamente,
Caithness e Cardiel foram colénias de exploracdo de Mégalos, sendo esta Gltima um resultado das
ofensivas expansionistas decorrentes das Cruzadas.

Sobre a ja mencionada habilidade EM13CHS203, dialogou-se também com a habilidade
EM13CHS102, a qual tem como objetivo:

Identificar, analisar e discutir as circunstancias historicas, geograficas, politicas, econémicas,
sociais, ambientais e culturais de matrizes conceituais (etnocentrismo, racismo, evolugdo,
modernidade, cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente seu significado
historico e comparando-as a narrativas que contemplem outros agentes e discursos (BRASIL,
2018, p. 572).

Sobre este dialogo, abordou-se as relagdes histdricas do reino de Mégalos e a Terra dos Némades,
sendo que “0s megalanos referem-se a regido ao norte das Cordilheira dos Picos Nevados como uma terra

onde enormes e peludos homens e animais se devoram indiscriminadamente (MASTERS;
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WOODWARD, 2018, p. 167). Esta narrativa torna-se particularmente interessante por abordar elementos
relacionados ao etnocentrismo, postura reducionista que, ao considerar a propria cultura como parametro
universal de valor, promove o preconceito e a desvalorizacdo de identidades culturais distintas e
desconhecidas, inviabilizando o reconhecimento da pluralidade e complexidade das expressdes humanas.
A discusséo e relevante especialmente ao longo do ensino fundamental, no qual os alunos s&o estimulados
a compreender os “processos de tomada de consciéncia do Eu, do Outro e do N6s, das diferencas em
relacdo ao Outro e das diversas formas de organizacdo da familia e da sociedade em diferentes espacos e
épocas historicas” (BRASIL, 2018, p.561).

A aventura de RPG como experiéncia
Ap06s uma breve contextualizacdo historica com os alunos, demos inicio a sesséo de jogo. As fichas

de personagens foram previamente elaboradas, cabendo aos estudantes apenas a escolha das

caracteristicas mentais e da classe (estilo) do personagem. A formacao do grupo ficou definida da seguinte

maneira:
o Aluno 1 — Humano Mago;
o Aluno 2 — Humano Guerreiro;
o Aluno 3 — Halfling Guerreiro;
o Aluno 4 — Ando Guerreiro;
o Aluno 5 — Humano Ladino.

A aventura teve inicio na parte Ocidental do reino de Mégalos, mais especificamente no feudo de
Quartedec, que se estende da fronteira norte da Floresta Negra até a Muralha do Imperador e as margens
do Lago Estige. O lorde da cidade incumbiu os aventureiros de uma missdo: entregar uma carta e um
artefato ao lorde do feudo de Hyrnan, localizado entre a Baia da Fechadura e a Floresta Negra (Ver Figura
2).

Antes de iniciar a jornada rumo a Hyrnan, os jogadores discutiram entre si qual seria 0 melhor
caminho a seguir, baseando-se na analise do mapa representado na Figura 2. A partir da observacao dos

elementos representados no mapa, trabalhamos a habilidade EM13CHS106, que consiste em:

Utilizar as linguagens cartografica, gréafica e iconografica, diferentes géneros textuais e tecnologias
digitais de informag&o e comunicacéo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais, incluindo as escolares, para se comunicar, acessar e difundir informacGes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e
coletiva (BRASIL, 2018, p.572).
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Utilizando a escala fornecida no mapa, os jogadores calcularam as distancias entre os feudos,
considerando diferentes rotas possiveis. O caminho mais rapido seria em linha reta; contudo, passaria pelo
coracgdo da Floresta Negra, um local magico e implacavelmente hostil, tornando essa a rota mais perigosa.
O Aluno 5, ao verificar as legendas do mapa, sugeriu que fossem pelas estradas, pois este seria 0 percurso
mais seguro. Entretanto, os demais jogadores rejeitaram a sugestdo, alegando que esse trajeto seria muito
longo. Dessa forma, os jogadores decidiram que seria necessario atravessar a Floresta Negra para chegar
a tempo ao seu destino. Considerando que o poder magico deste local afeta a mente das pessoas, fazendo
com que se percam, o Aluno 1 sugeriu que seguissem a jusante do rio Lindy, ou seja, no sentido da foz.
Esse rio tem sua nascente no Lago Estige, banhando Quartedec, cortando a Floresta Negra, e tendo sua

foz préxima ao feudo de Hyrnan, na Baia da Fechadura.

Figura 2 — Parte Ocidental do Reino de Mégalos
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Apds decidirem o caminho a seguir, 0s jogadores se organizaram para agrupar seus equipamentos.
O Aluno 3 questionou o narrador sobre quais eram as condi¢des de tempo, e qual era o clima de Mégalos,
com o objetivo de decidirem o que levar para sua jornada. Em seguida, foi perguntado aos alunos, como
eles compreendiam a diferenca entre o conceito de tempo atmosférico e clima. De acordo com o Aluno
02, “o tempo muda constantemente, enquanto o clima segue as esta¢des do ano, ndo muda de uma hora

para outra”. O Aluno 5 acrescentou que “o tempo pode mudar de dias em dias, o clima é definido por
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regides e é influenciado por diversos fatores”. Ja o Aluno 3, ao expor seu ponto de vista, complementou
a resposta dos seus colegas, ao afirmar que “o clima influencia a vegetac¢éo de um certo ambiente”.

De acordo com o livro GURPS Banestorm, o clima de Mégalos assemelha-se ao clima da Europa,
sugerindo que seja o clima temperado. Contudo, o clima temperado possui diversos subtipos, como o
temperado oceénico, temperado continental e mediterraneo. Como o livro néo especifica qual subtipo
predomina, foi levado em consideragdo o clima temperado em suas caracteristicas genéricas e nao
especificas. Ao questionar os alunos sobre como eles definiam o clima temperado, o Aluno 5 respondeu
que este “possui as estacGes do ano (primavera, verdo, outono e inverso) bem definidas, com verdes
guentes e invernos rigorosos”.

Ao refletir a condicdo climética e sua influéncia na vegetacéo, os alunos concluiram que a Floresta
Negra poderia ser uma floresta caducifolia, a qual, de acordo com o aluno 5, “perdem suas folhas no
outono e inverno, sendo entdo chamadas de folhas caducas”.

Esta questdo foi problematizada pelos alunos, pois a queda das folhas das arvores na Floresta
Negra poderiam ser uma vantagem ou uma desvantagem para os jogadores. Contudo, no contexto do jogo,
a aventura se passava no verdo. Apds tracarem seu trajeto e organizar seus equipamentos os jogadores
iniciam sua jornada.

Ao adentrarem na Floresta Negra, 0s jogadores percebem que suas caracteristicas ndo se limitavam
apenas a uma caducifdlia. O livro fornece poucas informacdes detalhadas, mas uma delas descreve a
Floresta Negra como uma “sombria e emaranhada Floresta Negra” (MASTERS; WOODWARD, 2018, p.
99). Além disso, menciona-se que ha muitos anos, ela, juntamente com a Grande Floresta de Caithness,
“faziam parte de uma Unica floresta que cobria a regido central de Ytarria [...] Consiste principalmente em
pinheiros, abetos e cedros, mas também grupos de carvalhos, platanos e olmos” (MASTERS;
WOODWARD, 2018, p. 120). A partir dessas descri¢des, os alunos puderam concluir que se tratava de
uma mistura de vegetacao caducifélias com vegetacdo de coniferas.

Uma vez dentro da Floresta Negra, sem perceber, 0s jogadores acabaram adentrando o territorio
de um grupo de nativos, sendo atacados e iniciando, assim, 0 primeiro combate da aventura. Esse evento
foi relevante para retomarmos a habilidade EM13CHS203, ao evidenciar os diferentes significados do

conceito de territério. De acordo com a BNCC:

Territdrio é uma categoria usualmente associada a uma porcéo da superficie terrestre sob dominio
de um grupo e suporte para nacdes, estados, paises. E dele que provém alimento, seguranca,
identidade e refgio [...] Associa-se territorio também a ideia de poder, jurisdi¢do, administracéo
e soberania, dimensdes que expressam a diversidade das relagdes sociais e permitem juizos
analiticos (BRASIL, 2018, p. 564).
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De acordo Dorn e Hafner (2023) existe uma grande mistura e confusdo conceitual no tocante aos
significados de territdrios, territorialidade e territorializagdo. Para esta discussdo, nos embasamos em
Raffestin (1993), ao afirmar que o territdrio consiste no espaco onde o poder esta relacionado aos aspectos
sociais em diferentes niveis, sejam eles econdémicos, politicos e culturais. Conforme Haesbaert (2007, p.
79), “o territério pode ser concebido a partir da imbricacdo de multiplas relacdes de poder, do poder
mais material das relag6es econdmico-politicas ao poder mais simbolico das relacdes de ordem mais
estritamente cultural™. O processo de dominacéo e apropriacéo do espaco que constroi o territorio, através
do exercicio de relacdo de poder, da-se 0 nome de territorializacdo. Este processo, de acordo com Saquet
(2007, p. 69), “é um movimento historicamente determinado; é um dos produtos socioespaciais do
movimento e das contradi¢des sociais, sob as forcas econdmicas, politicas e culturais, que determinam as
diferentes territorialidades”.

Ao chegarem ao feudo de Hyrnan, os personagens notaram uma mudanca drastica na temperatura
local, o que imediatamente despertou a atenc@o do grupo. Uma reunido foi agendada com o lorde local
para o dia seguinte, e, até 14, os jogadores se hospedaram em uma taverna. Durante a estadia, conheceram
um camponés que Ihes relatou acontecimentos misteriosos na regido. Apesar da fertilidade natural do solo,
a agricultura estava em declinio: mesmo durante o verdo, as temperaturas permaneciam anormalmente
baixas, comprometendo as colheitas. Além disso, o camponés informou que o padre local havia
desaparecido ha algumas semanas e, desde entdo, eventos estranhos vinham ocorrendo no feudo.

Ao passarem pela igreja, os jogadores descobriram que o lorde local, ao realizar escavacdes em
areas antigas do feudo, inadvertidamente libertou um espirito ancestral. Desde entdo, a entidade passou a
corromper a terra, instaurando um microclima que tornava invidvel qualquer tipo de producéo agricola.
Por fim, os jogadores encontraram uma forma de derrotar o espirito por meio de recursos magicos,

solucionando o mistério e encerrando a aventura.

Analise dos questionarios

Como ja mencionado anteriormente, apds a sessdo de jogo, foi entregue aos alunos um
questionario composto por quatro perguntas abertas. As respostas fornecidas pelos alunos serdo analisadas
a seguir com base no método de analise de contetdo.

No tocante a primeira pergunta: “Vocé ja havia jogado RPG antes?, apenas trés dos cinco alunos
relataram ter tido uma experiéncia prévia com jogos de RPG.

Cabe mencionar a resposta do Aluno 1: “J& joguei alguns, mas nunca com a dinamica de

aprendizado”, o que que evidencia que o uso do RPG como metodologia ativa representa uma abordagem
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inovadora no contexto educacional. Os estudos de Morote e Hernandez (2024) sobre o uso da gamificacéo
nas escolas da Espanha, revelam que ainda poucos alunos possuem familiaridade com o uso de jogos para
fins didaticos, sejam eles jogos como 0 RPG de mesa ou jogos eletrdnicos. De acordo com os autores,
isso se d& também pela a reticéncia de determinados professores em sua aplicacdo, muitas vezes baseados
na crenca de que a gamificacéo é simplesmente jogar em aula.

Sobre a pergunta, o Aluno 2 respondeu: “Nunca tinha jogado RPG antes porque achava que era
uma coisa de “nerd” e muito devagar, sem emocdo. Mas me surpreendi muito, achei muito massa [sic] e
nao tem essa de ser um jogo de “nerd” ou sem emocao é totalmente o contrario”. Essa resposta revela
que a auséncia de familiaridade com o jogo pode levar a formac&o de preconceitos em relacdo tanto a
pratica quanto ao perfil de quem joga, os quais podem ser desconstruidos a partir da experiéncia concreta
e significativa proporcionada pelo jogo em sala de aula.

O desconhecimento acerca desse tipo de jogo, leva a reflexd@o sobre o fato de que o RPG ainda esta
distante da popularidade dos jogos eletrbnicos, como videogame, computador e celulares, midias
fortemente associadas a cultura digital, também chamada de cibercultura, caracterizada pela consonéancia
entre a tecnologia e a sociedade (OLIVEIRA, 2022). Contudo, é importante destacar que, mesmo nao
sendo originalmente um jogo eletronico, 0 RPG encontrou espaco dentro da cibercultura. Atualmente é
possivel jogar o RPG em ambiente virtual por meio de plataformas online como o Roll 20 e Foundry VTT,
que oferecem uma série de ferramentas para que isso seja possivel, como 0 uso de mapas e recursos visuais
para enriquecer a narrativa. Nessas modalidades, a conduc¢éo da historia e os didlogos entre os jogadores
ocorrem por meio de plataformas de comunicacdo em tempo real, como o Discord ou 0 Google Meet,
evidenciando como o RPG pode se adaptar as novas linguagens e dindmicas da era digital.

De acordo com as respostas obtidas para a segunda pergunta: “Descreva como foi a sua
experiéncia em aprender Geografia por meio do RPG, relatando as potencialidades do jogo na prética
de ensino ”; os alunos se mostraram motivados e engajados com a experiéncia. A pratica foi descrita como
uma forma dinamica, divertida e eficaz de aprender contetidos geograficos. Segundo o Aluno 1: “E uma
maneira de vocé se divertir e aprender, unindo o Gtil e o agradavel, de uma maneira descontraida e
intrigante”. J& o Aluno 2 relatou: “Como é um jogo que tem muita emocao, fica mais facil e interessante
de aprender ou relembrar assuntos da aula. A emogéo ajuda a descontrair a turma, sem pressao, ficando
uma aula leve e divertida”. Ao enfatizar a emocdo durante o jogo, os estudos de Li et al. (2020)
demonstram que a emoc0es estdo diretamente relacionadas ao processo de aprendizagem, tendo influéncia
em aspectos como atencdo e motivagdo. Por sua vez, o Aluno 3 destacou: “Foi diferente. Eu me senti

menos pressionado a responder perguntas ou pensar sobre os tdpicos (contetdos) colocados em jogo”.
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Tendo em vista que a experiéncia foi relatada pelos alunos como algo positivo, cabe entdo dialogar
com Castrogiovanni (2007), ao levantar a questdo de que a Geografia ainda é vista por muitos alunos
como uma disciplina desinteressante para se aprender, marcada por uma cultura mneménica voltada a
memorizagdo de nomes de rios, regides, paises ou relevo. Essa cultura é heranca da escola tradicional e
da pedagogia positivista, que priorizava a transmissao de contetdos prontos e descontextualizados.
Embora o surgimento da Geografia Critica, a partir da década de 1970, tenha questionado e proposto
novas abordagens para o ensino da disciplina, com foco nas relagdes sociais e na compreensao critica do
espaco, ainda ha resquicios de praticas tradicionais em muitas salas de aula.

Para Straforini:

O objetivo da escola tradicional é a transmissdo de conhecimento, ou seja, uma preocupacao
conteudista. Dessa forma, o aluno é visto como um agente passivo, cabendo a ele decorar e
memorizar 0 conjunto de conhecimentos significativos da cultura da humanidade previamente
selecionados e transmitidos pelo professor em aulas expositivas. O mundo é uma externalidade ao
aluno, ou seja, ndo é dado a ele a possibilidade de sua inser¢cdo no processo historico
(STRAFORINI, 2004, p. 57).

Nesse sentido, as metodologias ativas apresentam-se como um caminho eficaz para combater a
visdo tradicional da Geografia como uma disciplina centrada apenas na memorizacdo, e melhorar o
engajamento dos alunos nas praticas formativas (LEAO et al., 2023). A “funcio pedagdgica do jogo pode
ser usada para romper com préticas tradicionais no processo de ensino e aprendizagem, uma vez que 0
professor consiga tragar etapas na construcdo e na producao do jogo” (CASTELLAR; VILHENA, 2022,
p. 46). A Geografia escolar ndo deve ser ensinada por meio da memorizacdo, “mas de forma a
instrumentalizar os alunos para lidarem com a espacialidade e com suas multiplas formas aproximacdes:
eles devem saber operar 0 espacgo!” (CASTROGIOVANNI, 2007, p. 43).

As respostas dos alunos 4 e 5 reforcam essa perspectiva. Ambos destacaram a importancia de se
utilizar de situacbes “reais” vivenciadas no jogo, que fazem com que os jogadores cologuem seus

conhecimentos em prética. De acordo com o Aluno 4:

Essa foi uma experiéncia totalmente nova para mim. Nunca tinha aprendido de um jeito tdo rapido
e pratico como com o RPG. A forma como o contetdo foi inserido na histéria do jogo fez com que
eu enxergasse a Geografia de um jeito muito mais préatico, interessante e simples. Ao invés de s6
decorar tal matéria, consegui aplicar o que aprendi durante a narrativa, tomando decises baseadas
no meu conhecimento geogréfico. 1sso tornou o aprendizado mais ativo, criativo e significativo,
além de despertar meu interesse pela disciplina.

O ponto de vista levantado pelo Aluno 4 foi reforgado pela resposta do Aluno 5, que destacou:

“Achei muito dinamico e divertido, além do fator real do uso de termos cientificos em situacdes cotidianas
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que foi muito bem implementado nas falas e cenas no jogo”. Essa percepcao esta diretamente relacionada
a0 uso das chamadas situagdes-problema, recursos que, por meio delas, “podem-se criar algumas situagdes
que estimulem o aluno a pensar varias hipoteses, razées ou duvidas em relacdo ao objeto estudado”
(CASTELLAR; VILHENA, 2022, p. 49).

Hajriani et al. (2025) realizaram estudos que demonstram que a Aprendizagem Baseada em
Problemas (ABP), proporciona o desenvolvimento das Habilidades de Pensamento de Ordem Superior
(HOTS), habilidades cognitivas que incluem sintese, analise, raciocinio, compreensdo, aplicacdo e
avaliacdo. Ao relacionar o jogo de RPG e a Aprendizagem Baseda em Problemas para o ensino de

Geografia, Castellar e Vilhena afirmam que:

[...] durante os jogos, as situacdes sdo precisas, estimulando o raciocinio e a tomada de deciséo, o
que contribui para melhorar a capacidade cognitiva do aluno [...] a relevancia de se trabalhar nesta
perspectiva como didatica da educacdo geogréfica é grande, na medida em que auxilia o
desenvolvimento intelectual do aluno, que, aprendendo melhor, vivencia as atividades e é colocado
em situacdo de desafio, organizando esquemas e raciocinando sobre o conteldo em questdo
(CASTELLAR; VILHENA, 2022, p. 45).

Seguindo esse raciocinio, concordamos com Gasparin ao salientar que:

O processo pedagogico deve possibilitar aos educandos, através do processo de abstracdo, a
compreensdo da esséncia dos contetdos a serem estudados, a fim de que sejam estabelecidas as
ligacOes interna especificas desses contetidos com a realidade global.[...] Este é o caminho por
meio do qual os educandos passam do conhecimento empirico ao conhecimento teérico cientifico,
desvelando os elementos essenciais da pratica imediata do contetdo e situando-0 no contexto da
totalidade social (GASPARIN, 2005, p. 7).

Além da Aprendizagem Baseada em Problemas, o aprendizado dinamico proporcionado pelo jogo
de RPG também esta relacionado a dramatizacdo. Chen et al. (2021) realizaram um estudo experimental
comparando a dramatizacdo com métodos tradicionais de ensino, cujo resultados indicaram que a
dramatizacdo ndo apenas elevou o desempenho dos alunos em avaliagdes, como também contribuiu
significativamente para o desenvolvimento de suas habilidades na analise de estudos de caso (FU; LI,
2025). De forma semelhante, Aura et al. (2023) investigaram o impacto do método da dramatizacdo no
desenvolvimento das habilidades do seculo XXI entre alunos do sexto ano na Finlandia, identificando
uma correlacgdo positiva significativa entre a participacdo nas atividades dramatizadas e a predisposi¢ao
dos estudantes para o desenvolvimento dessas competéncias (FU; LI, 2025).

Nesse processo pedagdgico, € fundamental compreender o papel desempenhado pelo professor,
que atua como pega-chave na articulacdo entre os elementos ludicos e os objetivos educacionais. Essa

mediacdo torna-se evidente ao analisarmos a pergunta 3 do questionario: “Descreva 0s pontos que vocé
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considera negativos ou as limitagfes no uso do RPG como metodologia ativa no ensino de Geografia.”
A partir das respostas dos alunos, observa-se que a presenga do professor como mediador é essencial para
que o jogo ndo se limite a uma atividade puramente recreativa, evitando que se esvazie de seu carater
pedagdgico.

De acordo com o Aluno 1, “as vezes os alunos, por estarem muito imersos, podem nao conseguir
absorver o contetido passado”; enquanto o Aluno 2 observa que “o lado ruim é que podemos nos perder
na histdria do jogo e esquecer a aula”. Ja o Aluno 3 pondera gque “alguns temas (conteudos) podem passar
despercebidos em alguns momentos por ndo serem tdo importantes na hora da campanha” (referindo-se
ao enredo da aventura em que 0 jogo se passa). O Aluno 4, por sua vez, oferece reflexdes mais
aprofundadas, ampliando o debate sobre os limites e cuidados necessarios ao empregar o0 RPG como

ferramenta didatica. Segundo ele:

E preciso bastante tempo para planejar e conduzir as atividades, o que pode ser complicado na
rotina da escola. Além disso, nem todos os alunos se sentem confortaveis com o formato do jogo,
principalmente os mais timidos ou quem tem dificuldade para falar em publico. Outro ponto
importante é que, sem uma boa orientacdo do professor, a atividade pode acabar desviando do foco
e dos objetivos de aprendizagem.

Para refletir sobre a resposta do Aluno 4, nos embasamos na analise de Otabekovna e Tohirovna
(2025, p. 64) ao afirmar que os jogos “devem ser usados estrategicamente para garantir que o processo de
aprendizagem ndo seja ofuscado pelo entretenimento. Os professores devem manter um equilibrio entre
diversao e valor educacional, garantindo que o jogo ndo seja muito distrativo e que os alunos se envolvam
ativamente”, mantendo os objetivos da proposta pedagogica.

Winardy e Septiana (2022) contribuem para a discussdo sobre a imersdo no jogo ao apontar que,
se 0 RPG for utilizado como ferramenta com propdsito educacional, € fundamental que a imersdo ocorra
e seja mantida, pois a quebra desse estado pode ser prejudicial para a meta de aprendizagem projetada. O
processo de imersdo durante o jogo € natural e esta diretamente relacionado ao seu aspecto cognitivo na
aprendizagem.

No entanto, quando esse envolvimento passa a interferir negativamente em aspectos da vida social
ou em outras responsabilidades, pode ser caracterizado como comportamento de superenvolvimento
(BOWMAN; LIEBEROTH, 2018). Segundo Winardy e Septiana (2023), ainda ndo ha estudos
direcionados especificamente ao excesso de envolvimento em dramatizacbes ou RPGs aplicados a
educacdo. Essa lacuna aponta para a necessidade de refletir sobre o equilibrio entre engajamento e limites,
de modo que o uso educacional dessas praticas mantenha seu potencial formativo sem comprometer outras

dimensdes da vida do estudante.
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Para mitigar esse risco, € essencial que o professor mantenha uma estrutura clara dos objetivos de
aprendizagem. Isso pode ser feito através de pausas estratégicas ao longo da campanha para reflexdes,
onde os estudantes relacionam diretamente 0s acontecimentos do jogo aos conceitos tedricos abordados.

Todas essas questdes sdo relevantes para refletir sobre as atividades didaticas na educacdo como
um “processo de conhecimento do aluno mediado pelo professor, no qual estdo envolvidos, de forma
interdependente, os objetivos, os conteddos, os métodos e as formas organizativas de ensino. Nesse
sentido, os objetivos devem nortear os contetdos e os métodos” (CAVALCANTI, 2002, p. 71). O papel
do professor torna-se essencial; caso contrario, a atividade se reduz a uma “brincadeira” e ndo a uma
metodologia de ensino (MOROTE; HERNANDEZ, 2024).

O Aluno 4 levantou uma questdo bastante pertinente: deve-se levar em conta que nem todos 0s
alunos se sentem a vontade para participar de forma ativa no jogo, especialmente os mais timidos ou com
dificuldades de comunica¢do. Seguindo esse pensamento, cabe mencionar Isyar e Akay (2017, p. 216),
que destacam que “por meio do papel que os alunos desempenhardo, muitas emocdes e pensamentos que
eles ndo conseguem expressar podem ser transmitidos”. Contudo, ainda que o RPG se configure como
uma ferramenta que favorece a socializacdo, é necessario considerar as individualidades dos alunos e estar
atento as possiveis barreiras a participacdo plena.

Pensando nesta questé&o,

O ideal é que essas experiéncias sejam integradas intuitivamente as atividades diarias das escolas
para fortalecer ainda mais aspectos dos requisitos curriculares e das necessidades psicolédgicas dos
alunos em termos de desenvolvimento social e afetivo, além de fornecer suporte pedagdgico aos
professores em meio a pressao e as demandas externas (AURA et al. 2023, p. 161).

Em todo caso, o professor deve estar preparado para trabalhar com alunos com dificuldade de
socializacdo, sendo que a educacéo inclusiva “pode ser definida como a pratica da inclusdo de todos —
independentemente de seu talento, deficiéncia, origem socioeconémica ou cultural” (STAINBACK;
STAINBACK, 1999, p. 21). Para incluir esses alunos de maneira significativa no uso do RPG como
metodologia ativa, o professor pode oferecer formas alternativas de participacdo. Entre as possibilidades
estdo: colaborar com ideias para o enredo, ajudar na criacdo de desafios vinculados ao contetdo
geogréfico, atuar na organizacdo de elementos visuais da campanha ou mesmo ser responsavel pelos
registros escritos da atividade, como anotagoes, resumos e reflexdes pos-jogo.

Por fim, a pergunta 4: Vocé recomendaria aos professores de outras disciplinas a utilizarem o
RPG como metodologia ativa e interdisciplinar com a Geografia? Cite exemplos da disciplina e dos

conteudos que poderiam ser abordados, na sua opiniao.
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Sobre esta pergunta obtivemos a seguinte resposta do Aluno 1: “Com certeza, uma matéria que
seria ideal para isso seria Histdria, que poderia criar aventuras e ensinar de uma maneira facil e genial.
Imagina uma aventura na época da colonizacdo sendo um indigena? la ser muito da hora [sic]”. De
modo semelhante, o Aluno 2 colocou: “Com certeza. Em Historia, por exemplo, seria muito top [sic] para
vermos sobre guerra e cultura de diferentes povos, até porque iriamos nos sentir [sicjcomo as pessoas
das outras culturas, para interpretar os personagens corretamente”.

O Aluno 3 respondeu: “Sim, principalmente Biologia, se houvesse um RPG voltado a magia e
plantas... ia ser incrivel”. J4 o Aluno 4 respondeu: “Com toda certeza eu recomendaria o uso do RPG
para professores de outras disciplinas! Em Historia, por exemplo, d& para entrar no clima de outras
épocas e entender melhor o que aconteceu. Em Portugués, ajuda a melhorar a fala e a escrita, ja que a
gente precisa se expressar o tempo todo”.

Por fim, o Aluno 5 respondeu: “Sim, acredito que cendrios como ‘Escape Rooms’ trariam
problemas e enigmas a serem resolvidos através de raciocinios l16gicos, o que poderia ser bem
implementado numa aula de Matemética a fim de estimular tais raciocinios nas resolugdes de problemas
envolvidos na matéria”.

Todos os alunos afirmaram que recomendariam a utilizacdo do jogo de RPG como metodologia
ativa para professores de outras disciplinas, inclusive utilizando uma abordagem interdisciplinar com a
Geografia. O Aluno 5 trouxe uma questao interessante e inovadora ao mencionar as Escape Rooms, que,

de acordo com Christopoulos et al.:

Embora as escape rooms tenham surgido como uma abordagem alternativa de lazer, o fato de os
jogadores serem obrigados a usar uma ampla gama de habilidades cognitivas (resolucdo de
problemas, consciéncia situacional, criatividade, retencdo de memoria) e motoras (destreza,
consciéncia espacial) para completar o desafio atraiu o interesse dos educadores e motivou sua
adocdo no contexto escolar (CHRISTOPOULOS et al., 2022, p. 3).

No tocante a interdisciplinaridade, sendo o espaco geogréfico o conceito central da Geografia
(SUERTEGARAY, 2003), sua abordagem possibilita a construcdo de propostas pedagogicas
interdisciplinares que dialogam com a realidade dos alunos e com os desafios do mundo contemporaneo.
De modo instigante, Pontuschka et al. (2009, p. 145) asseveram que a “interdisciplinaridade pode criar
novos saberes e favorecer uma aproximacao maior com a realidade social mediante leituras diversificadas
do espaco geografico e de temas de grande interesse e necessidade para o Brasil e para 0 mundo”.

Segundo Gunderson (2024, p. 1) “a geografia é inerentemente interdisciplinar, baseando-se em
insights de diversas areas para analisar padrdes e processos espaciais”. A Geografia em sua abordagem

do espaco, tem a possibilidade de estabelecer propostas muito ricas ao se trabalhar temas interdisciplinares
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no ensino, sendo que esta ciéncia se preocupa com fendmenos naturais e sociais, fendmenos que permitem
um amplo didlogo com diversas areas de conhecimento, a exemplo da Historia, da Sociologia, da Filosofia
e da Biologia. Pois, como ressalta Castrogiovanni (2007, p. 44), “a geografia percorre um leque de
possibilidades na area da educacédo”.

Cabe salientar que o objetivo da interdisciplinaridade ndo é anular a contribuicdo de cada ciéncia
em particular, mas evitar que haja a supremacia de uma ciéncia em detrimento de outra, quando ambas
tém interesse no mesmo objeto de estudo (FAZENDA, 2011), pois nenhuma ciéncia detém o monopdlio
do seu objeto de estudo (PONTUSCHKA et al., 2009).

Contudo, ao analisar a literatura existente sobre meta-analises do uso do role-playing na educacao,
Fu e Li (2025) observam que grande parte dos estudos disponiveis se concentra em areas disciplinares
isoladas. Essa limitacdo impede uma compreensdo mais ampla dos efeitos do RPG na aprendizagem
interdisciplinar. Ha, portanto, uma demanda por investigacdes empiricas que integrem dados de diferentes
paises e campos do conhecimento, permitindo uma sintese quantitativa mais abrangente e representativa.

Nota-se que a disciplina de Histdria foi citada pela maioria dos entrevistados. Considerando que o
espaco geografico é o objeto da Geografia, € importante destacar que, segundo Castrogiovanni (2007, p.
43), “ele € um produto historico e, por consequéncia, também deve ter um contetdo historico”. Ao analisar
0 impacto de abordagens interdisciplinares no ensino de Histéria em escolas secundarias na Nigéria, Anho
e Omokaro (2025) afirmam que a Geografia, por abordar as relagdes espaciais e as interacOes entre
humanos e meio ambiente, permite aos alunos uma melhor contextualizacdo dos eventos histéricos.

Diferentemente da proposta adotada nesta pesquisa, caracterizada por uma abordagem
exploratdria, os alunos sugeriram a importancia de jogar em cenarios historicos para “vivenciar” eventos
reais que ja ocorreram, fazendo com que a interpretacdo dos personagens daquele periodo contribua para
um melhor aprendizado e compreensao do tema em guestéo.

Para embasar este pensamento, recorremos ao conceito de empatia historica, que, segundo Foster
(1999, p. 19) significa “uma apreciagdo do contexto historico e da cronologia na avaliagdo de eventos
passados. Para provar empatia, 0s estudantes devem estar cientes dos principais eventos, personalidades
e cultura do periodo em questdo”. Trata-se, nas palavras de Lee e Shemilt (2011, p. 48), de “uma maneira
de explicar as formas de vida passadas que eram diferentes das nossas, € uma disposi¢ao para reconhecer
a possibilidade e a importancia de torna-las inteligiveis”.

Contudo, Foster (1999) alerta que é necessario cautela ao utilizar este conceito pois, muitas vezes,
a empatia histdrica e confundida com um simples exercicio de imaginacdo. De acordo com o autor, muitos

livros didaticos cometem esse equivoco ao propor atividades que solicitam, por exemplo:
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[...] que os alunos imaginem que eles estavam presentes em uma época passada (por exemplo,
imagine que vocé estava no Mayflower, imagine que vocé é um indio Apache). Essa visdo da
empatia histérica, no entanto, leva a uma compreensdo irresponsavel e erronea do nosso passado.
A historia depende de uma investigacéo cautelosa e de um exame atento das evidéncias disponiveis
(FOSTER, 1999, p. 19).

Perikleous (2011) afirma que, para trabalhar a empatia histérica, € imprescindivel que o aluno
possua conhecimento substantivo e disciplinar suficiente para compreender outras temporalidades do
passado. Nesse sentido, reforca-se o papel essencial do professor como mediador do processo de ensino-
aprendizagem, ao transmitir o contetudo ao aluno e verificar de que modo o educando o0 compreende,
diferenciando assim a empatia histérica da imaginacéo.

Como ja mencionado, os conteudos trabalhados durante o jogo foram previamente apresentados
aos alunos, que receberam materiais didaticos, como livros e videos, para estudarem antes da realizacdo
da atividade, utilizando a metodologia ativa sala de aula invertida. Essa metodologia contribuiu para que
os alunos se engajassem mais nos temas trabalhados, apresentando uma argumentacdo sélida, o que
resultou em maior fluidez no jogo e melhor assimilacdo do conhecimento.

Inayah et al. (2023), ao realizarem estudos empiricos sobre o uso da metodologia sala de aula
invertida na disciplina de matematica escolar, corroboraram o impacto positivo nos resultados de
aprendizagem dos alunos. J& Chai e Hamid (2023) analisaram o efeito da aprendizagem invertida no
desempenho da escrita narrativa de estudantes do ensino médio. Os autores concluiram que essa
metodologia contribuiu para o desenvolvimento da linguagem corporal, paralinguagem e organizacéo dos
conteudos na escrita. Além disso, por meio de entrevistas, os alunos afirmaram que a sala de aula invertida
proporciona mais tempo para pratica e feedback imediato do professor, configurando-se como uma
metodologia de grande importancia no ensino.

Para Morote e Hernandez (2023), apesar dos obstaculos, o uso de jogos integrados a outras
metodologias ativas, visando um ensino mais ladico, vem gradualmente assumindo maior protagonismo
ao longo dos anos, tanto na educacéo em geral quanto no ensino de Geografia em particular. Contudo, 0s
autores concluem que, apesar do crescimento desses estudos na area da educacdo, os desafios
significativos em seu desenvolvimento e implementacdo prética, tanto na escola quanto na universidade,
resultam em que a maior parte das contribuicfes esteja voltada para propostas teodricas, em detrimento de

resultados concretos de experiéncias aplicadas.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia com o uso do RPG como metodologia ativa no ensino de Geografia evidenciou

resultados positivos, tanto do ponto de vista cognitivo quanto em relagdo ao engajamento dos alunos. Os
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dados coletados por meio dos questiondrios indicaram que os estudantes avaliaram o RPG como uma
estratégia pedagdgica inovadora, ludica e eficaz, capaz de estimular a criatividade, a resolucdo de
problemas e a compreensdo dos conteldos geograficos de forma integrada a narrativa vivenciada. A
proposta de desafios e a imersdo contextualizada ao conteudo disciplinar mostraram-se eficientes na
promogédo do protagonismo dos educandos, no desenvolvimento de habilidades socioemocionais e no
fortalecimento do trabalho em equipe.

Conclui-se que o RPG, quando planejado com intencionalidade didatica, pode ser uma potente
ferramenta de mediacdo pedagogica no contexto das metodologias ativas. Para que sua aplicacdo seja
eficaz, é fundamental que os objetivos pedagdgicos sejam definidos dentro de um planejamento
estruturado, de modo que a experiéncia deixe de ser apenas um jogo e se transforme em uma ferramenta
educativa significativa. Por isso, cabe ao professor planejar cuidadosamente a atividade, definir os
objetivos de aprendizagem, estabelecer os conteddos a serem abordados e conduzir o jogo de forma a
preservar o foco no ensino-aprendizagem, reforcando a necessidade de uma pratica docente critica,
criativa e comprometida com a inovagao metodoldgica.

A principal limitacdo desta pesquisa reside no fato de que a anélise foi conduzida com um namero
reduzido de estudantes, pertencentes a uma unica turma, em uma disciplina especifica e ao longo de um
periodo relativamente curto. Diante disso, recomenda-se o aprofundamento das investigacdes sobre o0 uso
do RPG por meio de pesquisas de longa duragdo, com acompanhamento dos impactos no desempenho e
na aprendizagem dos alunos; analises de sua aplicacdo em outras disciplinas além da Geografia; bem
como estudos que avaliem sua eficacia em diferentes niveis de ensino. InvestigacGes que explorem
distintos recortes metodoldgicos, assim como estudos comparativos entre 0 uso do RPG e outros tipos de
jogos didaticos, configuram-se como caminhos igualmente promissores para ampliar a compreensao sobre
seu potencial pedagogico.

A adocao de metodologias ativas no contexto da educacédo basica é essencial para transformar os
modelos tradicionais de ensino, ainda amplamente hegemonicos nas escolas brasileiras. Nesse sentido, a
consolidacdo do uso do RPG como metodologia ativa requer o respaldo de politicas pablicas que
incentivem praticas pedagdgicas inovadoras. E fundamental que os sistemas de ensino garantam formagéo
continuada para os docentes, com énfase em abordagens ludicas e interativas, além de promoverem

espacos de experimentacdo e compartilhamento de experiéncias entre educadores.
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