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RESUMO

Este trabalho de Conclusdo de Curso tem como objetivo analisar o uso do Role
Playing Game (RPG) como pratica pedagdgica e linguagem educativa nos anos
iniciais do ensino fundamental. A proposta surgiu a partir do interesse da propria
autora pelo tema, desenvolvido ao longo de vivéncias com jogos e narrativas desde a
infancia. Durante o processo da graduacdo em Pedagogia, esse interesse se
transformou em questionamento: como seria possivel utilizar o RPG de mesa para
promover dentro de sala uma aprendizagem significativa? A pesquisa é de natureza
qualitativa e bibliografica, usando como base autores fundamentais da area da
educacéo, psicologia e jogos. O trabalho aborda a origem e os fundamentos do RPG,
referenciais tedricos que sustentam seu uso em sala, suas contribuicdes para o
desenvolvimento do estudante e possiveis desafios enfrentados por educadores no
processo de aplicacdo. Conclui-se que, mesmo diante de limitagdes estruturais e
metodoldgicas, o RPG possibilita aos alunos vivenciar papéis, resolver dilemas e
cooperar entre si em um ambiente pedagdgico que valoriza a participacéo ativa e a

subjetividade dos estudantes.

Palavras-chave: Aprendizagem significativa; Educagao basica; Ensino fundamental;

Metodologias ativas; RPG de mesa.
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1. INTRODUGAO

O uso de jogos de Role Playing Game (RPG) na educagao tem ganhado cada
vez mais atencao, especialmente no ensino fundamental, por sua capacidade de
envolver os alunos em experiéncias imersivas. Nesses jogos, os participantes
assumem papéis de personagens ficticios e interagem com um ambiente narrativo.
Os jogos de RPG, em traducao livre “Jogo de Interpretagao de Papéis”, sdo motivo de
pesquisa em muitas areas do conhecimento. Isso inclui a educagdo, com o
questionamento de como inseri-los de uma forma que motive e instigue os estudantes
ao assunto abordado. Alguns autores exploram de forma mais detalhada esse tema,
como o pesquisador Fabio Medeiros (2019), com o texto Narrativas (e narradores) de
RPG - Role Playing Games como base para as praticas didaticas de professores.
Nesse texto é possivel identificar beneficios educacionais proporcionados pelos jogos

de RPG no contexto escolar.

Entre eles, destaca-se a criagcdo de oportunidades de experimentagdo e
vivéncia de conteudos escolares, permitindo que os alunos aprendam de forma
significativa. O RPG também favorece a aprendizagem colaborativa, ao unir os
conhecimentos prévios dos estudantes as narrativas construidas em grupo, além de
estimular o protagonismo discente, promovendo maior motivagao e engajamento nas

atividades.

No entanto, também surgem questionamentos e desafios relacionados a
insercao do RPG em sala de aula, incluindo aspectos como a adaptacéao curricular, o
engajamento dos alunos e a avaliagdo do processo de aprendizagem. Diante disso, €
relevante investigar como os jogos de RPG podem ser utilizados como ferramentas
de ensino-aprendizagem eficazes no ensino fundamental, bem como as implicagbes

pedagogicas e os resultados obtidos com sua aplicagao nesse contexto.

Desde cedo, os jogos fizeram parte da minha vida. Em um primeiro momento,
eles foram para mim um espacgo onde eu podia imaginar, experimentar possibilidades
e sentir que pertencia a algum lugar. Com o tempo, deixaram de ser apenas abrigo
para se tornarem também linguagem, encontro e construgdo, atravessando minha

historia pessoal e profissional. Quando ndo compreendia os comandos por estarem
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em outra lingua, buscava estuda-los. Quando a tristeza, a raiva ou a soliddo surgiam,

sempre havia uma nova aventura me esperando.

Percebi, aos poucos, que ndo queria apenas viver essas historias, mas também
cria-las. Passei a escrevé-las, acumulando paginas e mais paginas de aventuras que
permaneciam guardadas em gavetas. Foi entdo que conheci o RPG de mesa: aquilo
que antes existia apenas no papel ganhou voz, movimento e novos caminhos, criados
nao so por mim, mas por todos que estavam dispostos a embarcar nessas narrativas

comigo. No contexto educacional, essa mesma dinamica pode ser aplicada ao ensino.

O RPG oferece uma abordagem interessante que permite aos alunos
vivenciarem situagdes do mundo real dentro de um ambiente seguro e interativo. Ao
assumirem papéis especificos e tomarem decisdes dentro da histéria, eles exercitam

a criatividade, a colaboragao e o pensamento critico.

Além disso, o RPG pode ser adaptado para diferentes areas do conhecimento.
Um jogo ambientado em um periodo histérico especifico, por exemplo, permite que os
alunos possam compreender eventos e conceitos. Da mesma forma, a construcéo de

personagens e enredos pode estimular habilidades de escrita, leitura e pesquisa.

Os educadores também podem personalizar as narrativas para atender aos
objetivos pedagdgicos, adaptando os enredos, desafios e personagens do jogo com
as tematicas trabalhadas em sala. Essa flexibilidade torna possivel alinhar conteudos
curriculares com o0s possiveis interesses dos alunos, criando experiéncias mais
motivadoras. Como destaca Medeiros (2019), o RPG oferece ao professor a
possibilidade de assumir um papel semelhante ao narrador de histérias: alguém que
planeja e conduz a aprendizagem sem uma interferéncia direta dentro de situagdes e

tomadas de decisdo, promovendo o engajamento.

O RPG pode ser compreendido ndo apenas como um complemento as praticas
pedagogicas, mas também como um conteudo e uma linguagem a serem aprendidos
pelos alunos. Ele pode ampliar as possibilidades de uma aprendizagem mais
participativa ao promover experiéncias narrativas, colaborativas e reflexivas, nas quais

os estudantes se apropriam do RPG como pratica cultural e educativa. Com a
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mediacgao do professor, o RPG pode tornar a escola um espago mais criativo, critico

e conectado a subjetividade dos alunos.

Diante da crescente necessidade de metodologias que dialoguem com a
realidade dos alunos e promovam protagonismo estudantil, o RPG surge como uma
ferramenta que junta narrativa com aprendizado significativo. Sua presenga em
contextos escolares podem representar uma de muitas alternativas criativas e
motivadoras para o engajamento dos alunos, respeitando a subjetividade de cada um
e promovendo o papel de mediador ao invés de “detentor do conhecimento” para o
professor. Justifica-se, portanto, a escolha desse tema pela relevancia pedagogica,
principalmente por acreditar que o imaginar e o brincar, sdo de certa forma,

personagens essenciais do desenvolvimento.
Este trabalho tem como objetivo geral:

Analisar o uso do RPG de mesa como uma pratica pedagodgica e linguagem
educativa nos anos iniciais do ensino fundamental, considerando suas possibilidades
de promover aprendizagens cognitivas, socioemocionais e colaborativas no contexto

escolar.
E os objetivos especificos:

. Investigar as bases tedricas que sustentam a utilizagdo do RPG como meio de

transmitir o conhecimento;

. Compreender como o RPG contribui para o desenvolvimento de habilidades

cognitivas e socioemocionais;

. Refletir sobre os possiveis desafios e limitagbes de sua aplicagdo em sala de

aula.

Esta pesquisa € qualitativa e bibliografica. A abordagem adotada busca
entender o potencial do RPG de mesa no contexto escolar, principalmente entre os
anos iniciais do ensino fundamental, analisando autores da area da educacao e da

psicologia, juntamente com estudos que utilizam o RPG como proposta pedagdgica.
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A selegao da bibliografia foi orientada pela relevancia dos autores que discutem
sobre a aprendizagem mediada, uma educacéo libertadora, o desenvolvimento infantil
e 0 uso de metodologias ativas em sala de aula. Foram consideradas obras classicas
estudadas na area da educagédo como Vygotsky e Paulo Freire. Documentos oficiais
como a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), e estudos atuais que tratam
especificamente do uso do RPG no contexto escolar, como Almeida (2012), Medeiros
(2019) e exemplo de aplicagdo potencial do RPG em sala de aula, presente no
Trabalho de Conclusdo de curso de Rafael de Lima (2022), que descreve uma
aventura estruturada para abordar conteudos de biologia. Também apresento, de
forma ilustrativa, uma pratica pedagdgica realizada por mim em 2023 com uma turma
de 10 alunos do terceiro ano do ensino fundamental, incluindo um estudante com TEA

nivel de suporte 3, em uma escola bilingue no bairro Estreito, em Florianopolis.

Esses materiais foram analisados para fundamentar os objetivos especificos
da pesquisa: oferecer uma base tedrica para compreender as contribuicdes praticas
no desenvolvimento do aluno e discutir seus possiveis desafios e limitagdes na escola.
A estrutura deste trabalho esta organizada em trés capitulos principais, além da
introdugcdo e conclusdo, sendo o primeiro apresentando a trajetoria histérica e
conceitual do RPG; o segundo mostra as principais referéncias tedricas que
sustentam o uso desse estilo de jogo na educagao; e por fim, o terceiro analisa suas
aplicagdes praticas, possiveis desafios e um destaque para o papel do professor

dentro deste universo, com uma descri¢gao de experiéncia pratica em sala de aula.
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1 CAPITULO UM - O COMEGO DE TUDO

O Role Playing Game (RPG) é um fendmeno cultural que tem inicio na década
de 1970, com a criagao do RPG Dungeons & Dragons (D&D) por Gary Gygax e Dave
Arneson. O jogo combina elementos narrativos e regras de jogos de tabuleiros,
introduzindo o conceito de interpretar personagens em um mundo ficticio,
estabelecendo a base para o RPG moderno.

A construgéo dessas narrativas € ligada diretamente, com o compartilhamento

de sentidos entre os jogadores. Como aponta Fine (1983):

Porque a fantasia do jogo é baseada em experiéncia compartilhada, ela deve
ser construida por meio da comunicagcao. Essa comunicagéo s6 é possivel
quando existe um conjunto comum de referéncias para imagens-chave e
expectativas claras sobre quais agbes sdo legitimas. Sem esse arcaboucgo
mutuo, o ‘compartilhado’ na fantasia compartilhada desmorona. (Fine, 1983,
p. 9, tradugédo da autora).

Esse aspecto coletivo da fantasia € primordial para entender o potencial
pedagoégico do RPG, especialmente quando colocado em dialogo com teorias
educacionais que valorizam a interagdo dentro do processo de aprendizagem em sala.

Suas origens também remetem a praticas mais antigas, como os jogos de
simulacdo e improvisagdao. Os wargames, por exemplo, simulavam batalhas e

estratégias militares (como batalha naval) e inspiraram muitos dos primeiros RPGs.

Segundo Fine (1983), o RPG € “uma forma de arte colaborativa, onde a narrativa é
construida coletivamente entre os participantes”, ja que cada jogador contribui com
decisdes de seu personagem para a evolugao da histoéria.

Um dos aspectos mais marcantes do RPG é sua capacidade de possibilitar a
exploracao de identidades diversas e dilemas morais em um ambiente potencialmente
acolhedor, ainda que essa seguranga dependa muito do grupo e do narrador
responsavel pela condugdo. Salen e Zimmerman (2004) explicam que os jogadores
podem explorar essas questdes com mais liberdade dentro do jogo, contribuindo para
o desenvolvimento de habilidades sociais.

Ao longo dos anos, o RPG se ramificou em diferentes vertentes tais como, RPG
eletrénico, RPG live Action (LARP) e RPG de mesa. O RPG de mesa é fundamentado
na narrativa oral, na interpretacdo de papéis e na resolugao de situagdes com apoio

de regras e dados, como destaca Almeida (2012). Ja o RPG eletrénico adapta esses
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elementos para as plataformas digitais, permitindo que o jogador tenha uma
experiéncia interativa em mundos virtuais (Salen & Zimmerman, 2004; Ferri, 2013).
Por fim, o Live Action Role-Playing (LARP) propde uma vivéncia mais dramatizada
dos personagens, aproximando elementos do teatro improvisado e oferecendo uma
experiéncia com potencial pedagdégico, como analisa Monteiro (2020).

Entre as diferentes vertentes, o RPG de mesa se destaca como um dos mais
conhecido entre a comunidade de jogadores, porém com o surgimento de jogos como
"Final Fantasy", a experiéncia dentro do RPG permitiu a criagdo de narrativas mais
complexas e a inclusdo da tecnologia facilitou a forma de como jogar, trazendo
graficos mais detalhados e até mecanicas diferenciadas.

Apo6s o surgimento de "Dungeons & Dragons"”, a expansao e diversificagao de
mecanicas, regras e géneros de RPG se tornou algo fascinante. Na década de 1980,
iniciou a diversidade de mecanicas e sistemas, que exploravam temas variados e

melhor desenvolvidos. Um exemplo marcante € Vampire: The Masquerade (1991),
que introduz uma forma de narrativa mais profunda, permitindo que os jogadores
enfrentem dilemas morais e questdes sociais em um ambiente de horror gético. Cover
(2010) argumenta que os jogos de interpretacdo de papéis oferecem um espacgo

narrativo colaborativo no qual os jogadores podem explorar diversas formas de
identidade e de poder, através da criagao dos personagens e historias compartilhadas.

Com o crescimento da internet nos anos 1990, o RPG encontrou um novo

espaco para se desenvolver. Comunidades online foram criadas, conectando

jogadores em diferentes partes do mundo e permitindo que campanhas virtuais se
tornassem uma realidade. Plataformas como RPG.net e Roll20 ampliaram o acesso
ao jogo. RPG.net € uma plataforma online fundada em 1996, que oferece resenhas
de jogos, artigos e discussbes voltados para jogadores e mestres de RPG,
promovendo debates e trocas de experiéncia entre seus membros’. Ja Roll20 é uma
plataforma de mesa virtual langada em 2012 que permite que jogadores participem de
sessdes de RPG online, oferecendo ferramentas necessarias para o desenvolvimento
do jogo como mapas, fichas de personagens e rolagem automatizada de diversos

tipos de dados?. Essa globalizagdo ndo apenas ampliou a base dos jogadores, como

" RPG.net: Disponivel em: https://www.rpg.net. Acesso em: 29 maio .2025.
2 Roll20: Disponivel em: https://roll20.net. Acesso em: 29 maio .2025.


http://rpg.net/
http://www.rpg.net/
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também criou uma cultura diversificada, onde experiéncias e narrativas se entrelagcam
de maneiras inovadoras (Henderson, 2015).

Além disso, jogos independentes ganharam destaque, desafiando as
convicgdes tradicionais. Titulos como Apocalypse World (2010), criado por Vincent
Baker, apresenta um cenario pdés-apocaliptico e introduz um sistema focado em
desenvolvimento narrativo através das decisbes dos jogadores, ndo focado em
batalhas ou evolugdo de niveis dos personagens®. Fiasco, langado em 2010,
apresenta uma proposta diferente entre os RPGs ao nao exigir a presengca de um
mestre para conduzir a narrativa. Nesse sistema, todos os participantes compartilham
igualmente a responsabilidade pela criagcdo do enredo, dos personagens e dos
conflitos, tornando o processo mais horizontal e colaborativo. A mecanica é baseada
em cenas improvisadas, nas quais os jogadores alternam entre estabelecer ou
resolver situacbes para seus personagens, construindo coletivamente os
desdobramentos da histéria.*. Segundo Baker (2010) afirma que "a inovagdo nos
jogos de RPG independentes trouxe novas perspectivas, enriquecendo o panorama
do género". Essa variedade de estilos e temas possibilitou que questdes
contemporaneas fossem exploradas de maneira cativante e Unica. Durante a trajetoria
do RPG, diversos sistemas se tornaram destaque dentro do género, cada um
contribuindo de maneira unica para a narrativa e experiéncia de jogo. Entre os mais
famosos, Dungeons & Dragons é um dos pioneiros, langcado originalmente em 1974
por Gary Gygax e Dave Arneson, o jogo estabeleceu uma base sodlida para a
construcdo da mecanica de interpretagcdo de papéis e a construcdo de mundos
imaginarios. Sua estrutura influenciou o design de diversos jogos posteriores, tanto
em mecanica quanto em ambientagao®.

Outro sistema anteriormente € Vampire: The Masquerade, langado em 1991
pela White Wolf Publishing, que se destaca por priorizar a narrativa e personagens

com maior profundidade psicoldgica. Os jogadores assumem o papel de vampiros

3 APOCALYPSE WORLD. Baker, Vincent. 2. ed. Secular Games, 2021. Disponivel em:
https://seculargames.com.br/loja/index.php/produto/apocalypse-world-2/. Acesso em: 29 maio 2025.

4 FIASCO. Morningstar, Jason. Bully  Pulpit Games. Disponivel em:
https://bullypulpitgames.com/games/fiasco/. Acesso em: 29 maio 2025.

5 DUNGEONS & DRAGONS. Site oficial da Wizards of the Coast. Disponivel em:
https://dnd.wizards.com/. Acesso em: 29 maio .2025.
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inseridos em uma sociedade secreta, marcada por conflitos de poder, dilemas morais
e a luta para preservar a humanidade diante de instintos predatérios.©.

No Brasil, dois sistemas ganham destaque nas mesas de RPG, Tormenta 20 e
Ordem Paranormal RPG. Tormenta 20 nasce em solo nacional no ano de 2020, o
sistema é uma atualizacado do universo Tormenta, criado no final da década de 1990,
e se apresenta como uma ferramenta rica para a criagao de narrativas colaborativas,
com regras acessiveis e ambientagdes variadas que favorecem a imaginagao e o
trabalho em grupo’. Ja Ordem Paranormal, € um RPG criado pelo youtuber e streamer
Rafael Lange (Cellbit) que combina elementos de terror, investigacdo e
paranormalidade, com mecanicas criativas de enfrentamentos de criaturas ditas "do
outro lado". Inicialmente desenvolvido como uma forma de unir seus amigos, Ordem
Paranormal cresceu e ganhou notoriedade quando comecgou a ser transmitido ao vivo
nas plataformas digitais suas campanhas, com diversos convidados e amigos do
criador. Embora Ordem Paranormal tenha potencial para oferecer um ambiente
acolhedor para explorar emocgdes e trabalhar aspectos socioemocionais de maneira
ludica, isso depende fortemente das decisbes do narrador e do grupo, e néo é
garantido por si s6. As ambientagcdes soObrias e as narrativas bem construidas
favorecem essa possibilidade, mas também exigem cuidado com a condugao e a
sensibilidade as necessidades dos jogadores.2

Esses sistemas promovem uma rica tapecaria de experiéncias que refletem nao
s6 a diversidade, mas também a complexidade da condi¢gdo humana. Através de
mecanicas e temas diversos, eles convidam os jogadores a se engajar em historias e
ultrapassam o limite de ser unicamente entretenimento, fazendo do RPG uma forma

de arte colaborativa e reflexiva.

6 VAMPIRE: THE MASQUERADE. World of Darkness. Disponivel em:
https://www.worldofdarkness.com/games/vampire-the-masquerade. Acesso em: 29 maio .2025.

7 TORMENTAZ20. Jambd Editora. Disponivel em:
https://jamboeditora.com.br/produto/tormenta20-livro-basico/. Acesso em: 29 maio .2025.

8 ORDEM PARANORMAL RPG. Porto Alegre: Jambé Editora, 2021. Disponivel em:
https://jamboeditora.com.br/produto/ordem-paranormal-rpg-digital/. Acesso em: 29 maio 2025.
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2 CAPITULO DOIS - ENTRE TEORIA E PRATICA:
COMPREENDENDO O RPG COMO LINGUAGEM PEDAGOGICA

O narrador em uma mesa de RPG tem um papel central, mediando entre os
jogadores e o universo da histéria, e usando referéncias culturais para criar narrativas
alinhadas a objetivos educacionais prescritos pela BNCC. De acordo com Medeiros
(2019), esse processo envolve o desenvolvimento de atividades que mesclam
literatura, conteudos escolares entre outras midias, com foco na mediagdo do

aprendizado, sem perder de vista os objetivos pedagogicos:

O narrador utiliza muitos materiais como referéncia para enriquecer as
histérias e criar aventuras. Entre os insumos estao livros de literatura e
conteudos escolares, filmes, documentarios, séries e outras midias. A partir
desse arcabougo cultural, o narrador elabora atividades que mantenham o
foco nos objetivos educacionais (sic). Identificar o que ha nessa pratica capaz
de auxiliar o professor a elaborar atividades que utilizem caracteristicas
desses jogos, sem perder de vista os propdsitos pedagoégicos, € um dos eixos
desta pesquisa.”
(MEDEIROS, 2019, p. 24-25)
Essa perspectiva evidencia como o RPG pode ir além do entretenimento e se
tornar uma pratica educativa significativa. Compreender melhor como essa linguagem
funciona em sala de aula e quais sdo suas caracteristicas essenciais € o que sera

apresentado na proxima secéo.

2.1 ORPG COMO LINGUAGEM, CONTEUDO E EXPERIENCIA
FORMATIVA

O Role Playing Game (RPG), tradicionalmente associado ao universo dos jogos
de mesa e a cultura pop, vem ganhando espago em praticas educativas por sua
capacidade de envolver, provocar e transformar. Contudo, € preciso ir além da leitura
instrumental do RPG como “ferramenta pedagdgica” e reconhecé-lo como uma

linguagem, e, como tal, um conteudo a ser aprendido, vivido e compartilhado.

Para ter um melhor entendimento sobre essa linguagem, é necessario explicar
como o RPG se organiza em uma sessao (refere-se a um unico encontro em que os
participantes desenvolvem parte da narrativa e vivenciam episodios especificos da
histéria). Trata-se de uma pratica colaborativa em que os participantes constroem
juntos uma narrativa, seguindo regras previamente estabelecidas e assumindo papéis

especificos. Os jogadores interpretam personagens dentro do enredo, enquanto outro
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participante chamado mestre de jogo atua como mediador, apresentando cenarios,

personagens secundarios, propondo desafios e conduzindo a histéria.

Os jogadores sdo responsaveis por dar vida aos personagens, tomando
decisdes, enfrentando possiveis dilemas apresentados pelo mestre durante a trama e
dialogando com outros participantes. Cada personagem tem habilidades, objetivos e
limitagdes proprias definidas previamente conforme as regras do sistema escolhido.
Ja o mestre de jogo ndo controla um personagem especifico, mas sim 0 mundo em
que a historia acontece. Ele descreve as situagdes iniciais, interpreta personagens
secundarios e regula as consequéncias das a¢des dos outros jogadores. Cabe a ele
garantir que a narrativa avance de maneira coerente, equilibrando os desafios e

mantendo o grupo envolvido.

A aprendizagem que acontece no RPG pode ser rica e multipla. Ela se da no
momento em que um aluno precisa decidir, em grupo, como resolver um dilema ético,
ou quando precisa se colocar no lugar de um personagem que pensa diferente dele,
ou quando precisa argumentar sobre consequéncias de uma agao dentro do universo

compartilhado.

Para Rafael de Lima (2022), praticas pedagdgicas sensiveis e criticas sao
aquelas que acolhem o afeto e o imaginario, sendo parte legitima da constru¢do do
conhecimento. O RPG cria essas condi¢gdes, pois se abre a escuta e o improviso,
permite ao aluno experimentar identidades, testas diversas ideias e refletir sobre o

que pensa. E uma pratica que articula o simbodlico, o afetivo e o cognitivo.

Apesar de ser uma experiéncia formidavel, ela ndao se limita ao aluno. Como
afirma Medeiros (2019), o professor que trabalha com RPG em sala se transforma em
um “narrador pedagogico”, um sujeito que cria universos possiveis em conjunto com
os estudantes, mas sem controlar de forma rigida os rumos da narrativa. Seu papel
se aproxima do mestre de jogo, que conduz sem dominar, que propde, mas escuta,

que improvisa a partir das escolhas do grupo.

Ao jogar RPG, o aluno néo apenas “aprende conteudos escolares” de forma
tradicional, ele vivencia situagbes que podem integrar a razao, emocgao, escuta e
imaginagcdo. Como reforga Bell Hooks (2013), ensinar € também criar espacgos de

liberdade onde a afetividade e o pensamento caminham juntos. A educagao, como
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pratica da liberdade, exige coragem para imaginar novos mundos, e o RPG é

essencialmente um convite a imaginagao.

Aprender RPG, ndo é somente dominar um sistema de regras. E também
aprender a escutar, a narrar com o outro, a construir em conjunto. E vivenciar limites
simbalicos e agir com responsabilidade dentro deles. Por isso, o RPG é mais do que
apenas um meio, mas uma experiéncia, ndo somente como técnica, mas como
linguagem. Entender o RPG como linguagem que ajuda a formar o sujeito permite
olhar para o jogo nao como um desvio do conteudo escolar, mas como uma forma

legitima de construir conhecimento.

2.2  VYGOTSKY: IMAGINAGCAO, LINGUAGEM E MEDIAGCAO NO RPG

Lev Vygotsky € um pesquisador importante da area da psicologia da educagéo.
Sua teoria sociocultural parte da ideia de que o aprendizado acontece por meio de
interagcdes sociais e que o0 desenvolvimento cognitivo € impulsionado pelo meio e
pelas relagdes interpessoais. Um dos conceitos mais conhecidos de seu trabalho é a
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que descreve a distancia entre o que o
aluno pode fazer sozinho e o que ele pode realizar com o auxilio de um mediador com
mais conhecimento (VYGOTSKY, 1991).

No contexto da escola, essa perspectiva desloca a ideia de ensino como mera
transmissao de conteudo e aproxima-se de uma educagéo que valoriza o dialogo, a
imaginagao e a experiéncia compartilhada. Quando observamos o RPG com a teoria
de Vygotsky, encontramos uma pratica rica, onde as ideias de mediacao, linguagem

e imaginagao se entrelacam.

Um dos conceitos mais conhecidos de Vygotsky é o de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), que representa a distancia entre aquilo que o aluno
consegue fazer sozinho e aquilo que ele é capaz de realizar com o auxilio de alguém
mais experiente, seja um adulto, um colega ou um professor. No RPG, esse conceito
se manifesta com clareza, pois os alunos sdo constantemente convidados a tomar
decisoes, resolver problemas e enfrentar dilemas dentro de uma narrativa simbdlica,

muitas vezes indo além do que fariam espontaneamente.
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Com a mediacado do professor, que atua como narrador, € com o apoio dos
colegas, eles conseguem se arriscar, avangar e experimentar novas formas de pensar
e agir. Isso é perceptivel, por exemplo, quando um aluno que inicialmente participa
pouco comega a contribuir com ideias depois de perceber a escuta e abertura do
grupo, ou quando um estudante propde uma solugao ética para um problema que
aparece na narrativa, inspirando reflexdes dos colegas. O desenvolvimento acontece

nessa troca, no olhar do outro e na conversa improvisada.

Outro conceito central para compreender o potencial do RPG ¢é o de situagao
imaginaria, desenvolvido por Vygotsky. Para ele, quando a crianga brinca, ela nao
apenas esta repetindo o mundo real, mas criando um espaco simbdlico (um ambiente
real ou imaginativo onde as pessoas atribuem significados, objetos e interagdes, indo
além do concreto), onde podem explorar papéis, regras sociais e sentimentos. O faz-
de-conta permite que a crianga va além das restrigdes do movimento presente e

projete as acdes e pensamentos futuros.

O RPG pode ser visto como uma forma estruturada de brincadeira. Ao criar
personagens e desenvolver histérias enquanto lidam com conflitos narrativos, os
alunos vivem experiéncias de reflexao, explorando identidades, sentimentos e
relagdes humanas. Essa pratica abre espaco para que eles atuem acima do seu nivel
habitual de desenvolvimento, experimentando solugbes criativas e exercitando a

empatia.

Vygotsky também ressalta que a linguagem organiza o pensamento e da
sentido as experiéncias. No RPG, os jogadores utilizam a linguagem para descrever,
argumentar e construir juntos a narrativa, transformando o jogo em um espaco de

aprendizagem coletiva e significativa.

O professor, nesse processo, atua como mediador, semelhante ao narrador do
RPG. Ele propde desafios, ajusta a dificuldade e observa quando deve intervir ou
apenas acompanhar. Assim, o RPG articula imaginacdo, linguagem e
desenvolvimento, promovendo autonomia, reflexdo e autoria em um contexto

educativo.
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2.3 VOZES QUE DIALOGAM COM A MEDIAGAO: FREIRE E
FEUERSTEIN

A abordagem de Vygotsky sobre linguagem, imaginacdo e mediagao oferece
uma abertura para compreender o RPG como pratica formativa, mas nao esta isolada.
Paulo Freire e Reuven Feuerstein também contribuem para uma pedagogia que
reconhece a aprendizagem como relagao, escuta e desafio.

Mais do que estratégia, o RPG é uma linguagem viva que ensina a narrar,
escutar, argumentar e criar coletivamente. Jogar RPG ndo é apenas usar o jogo para
ensinar, mas para participar de um processo de formagao simbdlica e social, que exige

mediagao, imaginagao e escuta.

Essa perspectiva dialoga com Freire, que vé o ensino como um ato ético,
politico e afetivo, construido pela relagdo dialégica entre educador e educando. O
RPG, ao propor uma narrativa colaborativa, encarna essa logica: o professor estrutura
a base, mas os alunos constroem os caminhos possiveis da histéria em dialogo

constante.

Cada decisdo da campanha envolve escuta, negociagdo, empatia e
responsabilidade, com suas ag¢des individuais repercutindo o coletivo e estimulando
reflexdes. Assim, o aluno ndo apenas reproduz conteudos, mas se torna sujeito do
saber. Para que isso ocorra, € importante ter uma mediagao intencional, como propde
Feuerstein. O professor narrador organiza o cenario, ajusta a dificuldade, observa e
intervém conforme a necessidade, mantendo o foco no processo, e ndo apenas no

resultado, exigindo uma postura constituida por escuta, analise e empatia.

Integrando as ideias de Freire e Feuerstein, o RPG se revela como uma pratica
pedagdgica complexa, que envolve didlogo, mediagdo, imaginacéo e autoria. E mais
do que um recurso, sendo também um conteudo que pode ajudar a formar sujeitos

criticos e criativos.
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3 CAPIiTULO TRES — EDUCAGAO EM JOGO: PRATICAS, MEDIAGOES E
DESAFIOS

3.1 CONEXAO COM EXPERIENCIAS PREVIAS E FACILITACAO DA
APRENDIZAGEM

A luz da abordagem de Freire, a aprendizagem ganha forca quando parte da
realidade concreta do educando. O RPG de mesa oferece um espacgo simbdlico e
imaginativo no qual os estudantes podem mobilizar seus conhecimentos prévios,
sejam eles culturais, sociais ou académicos, para contribuir com o desenvolvimento
da narrativa. Ao inserir conteudos escolares em cenarios que dialogam com o
cotidiano da turma, o professor transforma o curriculo em uma experiéncia viva e

significativa, envolvendo os alunos no processo educativo de maneira ativa.

Esse processo também dialoga com a nogdo de zona de desenvolvimento
proximal, proposta por Vygotsky, pois os desafios narrados s&do mediados pelo mestre
ao longo do progresso do grupo e a colaboragéo entre os participantes ajuda cada um
a avangar em suas proprias possibilidades. A narrativa construida em conjunto facilita
nao apenas a aprendizagem dos conteudos escolares, mas também promove
habilidades como empatia, pensamento critico e a capacidade de lidar com dilemas

éticos e sociais que surgem no decorrer do jogo.

Como observa Rafael de Lima (2022), quando o educador acolhe os afetos e
as memorias dos estudantes, a aprendizagem se torna mais critica e sensivel,
conectando-se de maneira profunda com a subjetividade de cada um. O RPG por
mobilizar universos simbdlicos criados de forma coletiva, permite que os alunos
articulem suas préprias experiéncias com os conteudos escolares, sentindo-se parte

ativa do processo.

Ao utilizar o RPG, o professor ndo apenas torna o conteudo mais acessivel,
mas promove uma experiéncia que integra o saber académico (conteudo escolar) com
o vivido no cotidiano. Essa pratica amplia as possibilidades de aprendizagem,
favorecendo a apropriagao de conteudos escolares ao mesmo tempo em que pode

desenvolver aspectos pessoais, sociais € emocionais dos estudantes.
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3.2 DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES COGNITIVAS E
SOCIOEMOCIONAIS

O RPG mobiliza em amplitude, diversas competéncias descritas na Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2017), entre elas, destaca-se o
desenvolvimento do pensamento critico e a resolugéo colaborativa de problemas. Ao
assumir papéis diversos, os alunos exercitam empatia e escuta ativa, em decorréncia
da necessidade de compreender as motivagdes alheias para cooperar ou gerir
conflitos dentro da historia.

Embora o RPG tradicionalmente valorize a cooperagdo entre jogadores, as
dinamicas permitem também decisdes individuais que favorecem interesses proprios,
gerando tensdes e conflitos no grupo. Essa complexidade fortalece habilidades sociais
ao exigir negociagodes, aliangas e gestao de divergéncias para o avango coletivo da
narrativa, sempre com a mediagéo do professor mestre de jogo.

Em uma situagéo concreta, a decisdo do grupo em proteger um personagem
inocente, por exemplo, pode gerar debates morais, afetivos e até politicos. Tendo a
mediacao intencional do educador, juntamente com as interagbes sociais no jogo
potencializa o desenvolvimento sécio emocional, permitindo que os alunos
internalizem valores por meio da linguagem simbdlica (Vygotsky, 2001). Como Paulo
Freire (1996) ressalta, ensinar também €& um ato de cuidado e escuta, praticas que o
RPG favorece ao ensinar os alunos a ouvir, negociar conflitos, trabalho em equipe e
acolher as diferencas.

Estudos como o de Almeida (2012) indicam ganhos importantes relacionados
a criatividade e persisténcia quando as atividades de RPG sao integradas ao curriculo.
Além disso, o retorno imediato do jogo refor¢ca a autorregulagado; cada consequéncia
narrativa oferece oportunidade para reflexao sobre as escolhas feitas, fortalecendo o
ciclo de aprender, agir e revisar. Assim, o RPG ndo sé desenvolve habilidades
cognitivas, mas transforma competéncias socioemocionais em parte central da
experiéncia educativa, promovendo uma formacéao integral que prepara os alunos

para atuar com pensamento critico, responsabilidade e sensibilidade.
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3.3 O PAPEL DO PROFESSOR COMO MESTRE DE JOGO

O professor, nesse processo, deixa de ser somente um transmissor de
conhecimento e assume o papel de mediador. Sua fungao € criar, adaptar ou escolher
sistemas de RPG que dialoguem com o conteudo a ser trabalhado em sala, junto com
a realidade da turma. Ele também atua como mestre do jogo (um orientador),
garantindo que as interagdes entre todos respeitem os objetivos pedagdgicos, isto €,
que se as escolhas narrativas estejam alinhadas ao que se pretende promover
enquanto aprendizagem, de acordo com o curriculo e as necessidades da turma.

Segundo Libaneo (1994), a mediagdo docente é fundamental para que o
processo de ensino-aprendizagem se torne efetivo. No caso do RPG de mesa,
significa organizar tempo, regras e recursos, ao mesmo tempo que estimula a
autonomia e o protagonismo dos alunos. Inspirado na figura do mestre de jogo, o
professor ajusta a narrativa ao ritmo da turma.

Essa atuagdo ndo se limita a propor uma atividade ludica. Ela exige
planejamento, definicdo clara dos objetivos pedagdgicos, perguntas significativas e
cuidado com o ambiente em sala de aula. O professor sustenta a narrativa para que
todos participem e se desenvolvam, equilibrando protagonismo e escuta. Medeiros
(2019) observa que o professor precisa tomar decisdes narrativas em tempo real,
sustentar o ritmo do jogo, acolher conflitos e improvisar em certos momentos junto
com O grupo.

O trabalho de Rafael de Lima (2022) exemplifica bem essa pratica ao propor
uma aventura de RPG voltada para o ensino de biologia, abordando os tubarbes e
suas problematicas socioambientais. Utilizando o sistema de regras Savage Worlds:
Edicado Aventura, a proposta € que seja jogado sem dados ou livros de regras, pois
tudo que precisa de informacao esta descrito dentro do Trabalho de Conclusdo de
Curso do Rafael. A aventura é construida em meio a um ambiente repleto de
personagens, locais e acontecimentos que se relacionam com a realidade. Na
narrativa, Rafael propde que os personagens busquem diversas maneiras de lidar
com os recentes ataques de tubardes que interrompem a pesca na vila de Ponta
Salgada, responsavel por grande parte do pescado que abastece o reino de Althas.

Ao longo da histdria, surgem dilemas éticos e sociais, como desigualdade, comércio
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e preservagao ambiental, que os estudantes devem discutir. Segundo o autor, ao final
da aventura, espera-se que educadores e jogadores dialoguem sobre as escolhas
feitas, analisando as consequéncias para a historia e para os conceitos de biologia
abordados, promovendo assim uma reflexao critica sobre os conteudos escolares a
partir da experiéncia vivida.

Mais do que aplicar uma técnica, o professor que propde RPG em sala cria um
espaco narrativo habitavel, onde os alunos experimentam papéis, tomam decisdes e
refletem sobre o universo que estao inseridos. Ele vive a histéria junto com os alunos,
aprendendo também com o grupo. Essa pratica, quando bem conduzida, transforma-
se em um encontro pedagogico significativo, em que o conteudo, emocdo e

imaginagao se conectam.

3.4 DESAFIOS E LIMITACOES NA APLICACAO DO RPG EM SALA DE
AULA

Mesmo existindo inumeras possibilidades, a aplicacdo do RPG em sala de aula
apresenta, assim como outras ferramentas de cunho pedagdgico, desafios concretos
que precisam ser reconhecidos e debatidos. Trabalhar com RPG requer
planejamento, formagéo, apoio e intencionalidade, aspectos que nem sempre estao
presentes nas condicdes reais das escolas. Reconhecer essas limitagdes ndo diminui
o potencial do RPG dentro de sala, mas ajuda a pensar em estratégias para supera-
las.

Um obstaculo que ganha destaque é o tempo de planejamento. Construir
narrativas consistentes, adaptar ou criar regras e preparar materiais demanda
dedicagao, algo que esta fora do alcance na rotina de muitos professores. Elaborar
uma campanha de RPG exige criar personagens, imaginar possiveis desdobramentos
e garantir que a historia dialogue com os objetivos pedagogicos. No entanto, é
possivel comegar com pequenas campanhas, ou utilizar narrativas ja prontas, como a
de Rafael de Lima (2022), adaptando a realidade da turma. Outra alternativa é
compartilhar a preparacdo com outros educadores, expandindo a experiéncia.

Outro fator que pode atrapalhar é a estrutura escolar, que nem sempre favorece
praticas mais dindmicas e criativas. Aulas muito curtas, turmas muito grandes, falta
de materiais basicos s&o apontadas por Borges (et al. (2019) como entraves
frequentes na aplicagado de metodologias ativas. Ferreira (2018) também afirma que,
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além das condic¢des objetivas, ha ainda uma cultura escolar tradicional enraizada, que
pode dificultar a adogéo de propostas como RPG.

A falta de formacdo docente também €& um ponto importante. Muitos
professores nao tiveram contato, em sua formacgao inicial, com praticas narrativas
como o RPG, o que pode gerar inseguranga ou dificuldade na adaptacdo dos
conteudos escolares para o jogo. Investir em formagdes que abordem o RPG como
linguagem e possibilidade de trabalhar em sala de aula é essencial. Além disso, a
troca de experiéncias entre professores que ja trabalharam de alguma forma o RPG
dentro de sala pode fortalecer redes de apoio e inspirar novas estratégias.

Por fim, o desafio da adaptacdo curricular surge como um dos pontos mais
delicados na aplicagdo ndo s6 do RPG em sala, mas de qualquer abordagem
pedagogica que envolva a participagao ativa e colaborativa dos alunos. Integrar os
conteudos obrigatérios as dindmicas propostas exige do professor criatividade,
planejamento, flexibilidade e tempo, ressalta Amaral et al. (2019). E necessario
compreender de forma significativa os objetivos de cada etapa escolar e traduzi-los
em situacdes relevantes dentro da narrativa, de modo que os alunos aprendam
enquanto jogam, sem que esse conteudo se fragmente ou se perca ao longo do
processo.

Essas limitacdes, entretanto, ndo diminuem o valor do RPG como proposta
educacional. Ao reconhecé-la, é possivel pensar formas colaborativas de superagao,
como indicam Silva e Souza (2020). A formacgao de professores, trabalho em equipe
entre educadores, tendo uma troca de experiéncias e criagdo coletiva de roteiros
adaptados sao possiveis formas de superagao e tornar o RPG uma pratica cada vez
mais viavel. Afinal, mesmo com as dificuldades, o RPG oferece algo singular: a
oportunidade de construir mundos, vivenciar experiéncias e aprender com o outro em

um espaco simbdlico.

3.5 MEU RELATO COMO EDUCADORA E NARRADORA

O RPG entrou na minha vida como um refugio, um espaco de imaginacao,
criacao e pertencimento. Com o tempo, no entanto, ele deixou de ser apenas abrigo:
tornou-se linguagem, poténcia e, principalmente, ponte. Passou a compor quem eu

sou, atravessando ndao apenas a minha formacdo pessoal, mas também a minha
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pratica docente. Neste trecho, compartilho uma das experiéncias mais marcantes que

tive ao propor uma atividade baseada em RPG em sala de aula.

Aconteceu com uma turma do terceiro ano do fundamental, em uma escola
onde eu trabalhava. A proposta surgiu durante as aulas de uma disciplina voltada para
o desenvolvimento emocional dos alunos, ministrada em portugués, em uma escola
bilingue no bairro Estreito, em Floriandpolis. A pratica foi realizada em 2023, com uma
turma de 10 alunos do terceiro ano do ensino fundamental, incluindo um estudante
com TEA nivel 3 de suporte. A professora responsavel me deu liberdade para
trabalhar as emocdes de maneira diferente, desde que articuladas ao livro didatico.
Foi entdo que conversamos sobre a ideia de usar uma dindmica de RPG para abordar

esses temas. A professora conhecia um pouco sobre o conceito e topou experimentar.

Preparei, de forma simples, um tabuleiro fisico, com diferentes cores que
remetiam a emogdes, inspiradas no livro O monstro das cores e também em Divertida
Mente. Montei a narrativa base na minha cabeca e levei os dados de RPG (D6 e D20)
(Figura 1 e 2).

Figura 1 — Dado de seis Figura 2 — Dado de vinte
faces (D6) faces (D20)

Na primeira parte da aula, expliquei para a turma o que iamos fazer: que eles
seriam os personagens da historia e que haveria desafios, poderes e possibilidades.
Fiz questdo de conversar com eles em um tom proximo, sem sobrecarregar com
teoria, apenas apresentando o mundo que construiremos juntos. Cada estudante criou
um personagem, escolheram nomes, poderes e receberam uma quantidade definida
de pontos de vida (HP). A mecéanica era simples: os personagens andavam pelo
tabuleiro (Figura 3) e, ao parar em certas casas, entravam em situagées que exigiam

acao do grupo, especialmente nas casas vermelha (raiva) e azul (tristeza).
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Figura 1 — Tabuleiro criado para

dindmica de RPG em sala de aula.

Fonte: Elaboracéao prépria

Quando um personagem “entrava em surto” (palavra criada por eles mesmos),
0os demais precisavam ajuda-lo. Para isso, jogavam dados e, se obtivessem um
numero alto o suficiente (por volta de 15 a 20, dependendo da fase do jogo), podiam

intervir com agdes simbdlicas para acalmar o colega.

Foi ai que algo especial aconteceu. Um dos alunos caiu em uma casa vermelha
nas ultimas etapas do tabuleiro. O desafio estava mais dificil: s seria possivel acalmar
0 personagem se algum colega tirasse 18, 19 ou 20 no D20. Rodadas se passaram
sem sucesso, e eu narrava a intensificagdo do desconforto do personagem, dizendo
que ele respirava forte, ficava para tras, o rosto ruborizou. A turma parecia apreensiva,
ansiosa e envolvida. Até que o ultimo colega teve sua chance e, ao jogar, tirou um 20.
A sala explodiu em comemoragé&o. Foi emocionante ver aquela alegria compartilhada,

coletiva.

Perguntei ao jogador salvador o que ele faria para acalmar o amigo. Sabendo
que o colega usava folhinhas para se regular emocionalmente, ele pegou uma folha
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da mesa e entregou ao personagem. A turma vibrou de novo. O gesto simples
carregava cuidado, escuta e vinculo. A atividade seguiu com um “chefe final”, um
guerreiro representado por uma miniatura. Cada personagem pdde ataca-lo usando
apenas o seu poder, narrando como faria isso. No inicio, diziam “meu personagem
faz...”; no fim, diziam “eu fago...”. A identificagcdo foi tamanha que ja ndo havia mais

separacgao entre jogador e personagem: estavam imersos, conectados, aprendendo.

A professora da turma participou de forma ativa e emocionada. Disse que o
envolvimento dos alunos foi surpreendente e que até ela se viu torcendo junto. Alguns
estudantes pediram para jogar novamente nas aulas seguintes. A atividade durou trés
encontros (um para explicagdo e criagdo, dois para o jogo em si) e foi adaptada
também para um estudante com diagnéstico de Transtorno do Espectro Autista (nivel
de suporte 3). Para ele, algumas mecanicas foram explicadas de forma diferente, com
foco no visual e na repeticdo, respeitando seu tempo de compreensao e garantindo
sua participacido na atividade, ainda que de maneira diferenciada. Sua presenca no

jogo foi significativa e integrada a proposta.

Essa experiéncia me ensinou mais do que qualquer artigo. Foi nela que
compreendi, de forma concreta, que o RPG nao é apenas uma proposta de ensino,
mas também um jeito de estar em sala. E escuta, afeto, improviso, vinculo. E criar
mundos onde todos cabem. E mais do que ensinar com RPG, foi através dele que

aprendi a ser professora.
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2. CONCLUSAO

Este trabalho buscou refletir sobre como o RPG pode compor as praticas
pedagogicas escolares de maneira significativa, considerando-o ndo apenas como um
recurso didatico, mas como uma linguagem e um conteudo em si. A partir dos
referenciais tedricos, das experiéncias vividas em sala e de outras producgdes
académicas e nado académicas, evidenciou-se que o RPG ultrapassa a esfera do
entretenimento e revela-se como uma experiéncia educativa que forma sujeitos e

transforma relagdes.

A narrativa construida coletivamente, o espago seguro para tomar decisoes, a
possibilidade de imaginar, de experimentar diferentes papéis e de lidar com emogdes,
bem como o papel cuidadoso do professor, mostram que o RPG é mais do que uma
metodologia. Ele € uma pratica potente, inclusiva e sensivel. Mesmo diante dos
desafios identificados, como o tempo necessario para planejamento, a necessidade
de formacgado docente, a adaptacao curricular e a resisténcia institucional, o RPG
continua sendo uma proposta transformadora justamente porque dialoga com as

vivéncias dos alunos e promove aprendizagens significativas.

Os desafios, longe de inviabilizar a pratica, reforcam a urgéncia de pensa-la
com intencionalidade e criatividade. Investir em formacdo continuada, trocar
experiéncias com outros professores e encontrar caminhos para adaptar o RPG as
condigdes de cada turma e contexto escolar sao estratégias fundamentais para sua

consolidagao.

Mais do que uma metodologia, o0 RPG se apresentou para mim como uma
experiéncia que atravessa o pedagogico e o pessoal. Um encontro entre mundos
inventados e reais, entre professor e aluno, entre narrativa e subjetividade. Ao propor
uma educagao mais dialdgica, acolhedora e criativa, o RPG mostra que imaginar
também ¢é uma forma de conhecer, um caminho que percorri como jogadora,

narradora e professora, e que desejo continuar trilhando.
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3. EPILOGO

“Pandora estava assustada dentro do circulo de contengao — nao por duvidar
da forca de seus amigos, mas porque sabia que talvez jamais os visse novamente.
Kael, enfim, seria selado, e ela, como portadora da luz de Tenebres, havia escolhido
o sacrificio. A vitéria tinha um custo, e o siléncio que se aproximava parecia pesar
mais do que qualquer batalha.

Seus amigos a observavam, exaustos, com olhos marejados. Entre eles,
alguém especial ainda resistia, langando feiticos contra a barreira magica, recusando-
se a aceitar o fim. Pandora sorriu, de forma sutil, ao vé-la — lembrando dos momentos
partilhados, das memdérias escondidas, do amor vivido a sombra do mundo. Era um
adeus que nao se dizia com palavras, mas com um olhar e um gesto: um aceno
silencioso, carregado de tudo o que n&o cabia no tempo.

Quando seu corpo comecou a se desfazer no vazio, ouviu, quase como um
sussurro entre mundos, a voz do irmdo, um ultimo “eu te amo” acompanhado das
lagrimas que n&o a veriam novamente, atravessando a escuriddo e se gravando na
eternidade.

Entdo a barreira finalmente caiu, e Pandora se desfez por completo. Tudo o
que restou foi a histéria — uma entre tantas que seus amigos continuariam a contar.
Com o tempo, os fatos se tornaram lendas. A garota de olhos vermelhos, que conteve
as trevas com sua luz, passou a viver nas paginas que resistem ao tempo.”

Assim como essa historia encontrou o seu desfecho, também este trabalho se
aproxima de seu ponto de pausa. O caminho até aqui foi arduo, feito de escolhas,
descobertas e desafios. Como nas mesas de RPG, cada parte desta construgao foi
marcada por improvisos, planejamento e paixdo. Agora, os dados cessam seus
movimentos. O som que antes ecoava como preludio de possibilidades silencia, ndo
por fim, mas por pausa.

Este TCC nao é um ponto final — é o fim de uma campanha emocionante. As
ideias langadas, os questionamentos erguidos e os aprendizados construidos seguem
vivos, como narrativas que ainda ecoam entre paginas, conversas e experiéncias.
Porque, no fundo, nenhuma aventura termina de verdade. Ela apenas aguarda o

préximo capitulo.
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E como nas melhores historias, aquilo que se viveu aqui — entre palavras,
teorias e sonhos — jamais sera esquecido. Apenas continuara, de outras formas, em

outras mesas, em outras historias.

Figura 4 — Personagens criados para a narrativa
Fonte: Elaboracéao propria.
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