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INTRODUGCAO: O Role Playing Game (RPG) é uma pratica ludica com mais de
cinquenta anos, difundida globalmente e acessivel a diferentes faixas etarias.
Caracteriza-se pela construgédo de narrativas colaborativas em cenarios imaginarios
variados, como fantasia medieval, ficgado cientifica e outros géneros. No final dos
anos 1990, seu potencial passou a ser explorado em pesquisas académicas,
especialmente no campo educacional, como ferramenta para enriquecer a pratica
docente e estimular o interesse dos estudantes pela construgdo narrativa. Neste
relato de experiéncia, pretendo mostrar que utilizar o RPG pode ser um meio de
valorizar as manifestagdes culturais brasileiras, sobretudo aquelas vinculadas ao
que conhecemos pelo senso comum com “folclore”, mas que na pratica sao
manifestacbes de muitas tradigbes dos povos originarios, da heranca africana e de
algumas tradicbes populares europeias. Assim, o RPG se apresenta como um
recurso capaz de promover tanto o contato com essas narrativas, ndo so
desmistificando esteredtipos mas também incentivando os estudantes a valorizarem
a enorme riqueza cultural do seu pais, superando a mera mitologia e
compreendendo, através de uma vivéncia em sala de aula, as suas origens.

METODOLOGIA: A aplicagédo do RPG “Na trilha do Anhanga’em sala de aula se
deu através da criagdo de um sistema de jogo adaptavel para a sala de aula,
fazendo dos estudantes agentes de divulgacdo do sistema e dos assuntos
abordados em sala. Iniciado em 2024, o projeto faz parte do curriculo inovador do
IFPR Campus Jacarezinho, que possibilita aos docentes a adog¢ao de Unidades
Curriculares (UCs). No caso aqui apresentado, essa Unidade Curricular contempla a
lei 11.645/08, que estabelece as diretrizes e bases da educacao nacional, para
incluir no curriculo oficial da rede de ensino a obrigatoriedade da tematica "Historia
e Cultura Afro-Brasileira e Indigena“. A UC “Na trilha do Anhanga: Cultura e Folclore
brasileiro usando o RPG" foi executada utilizando, a priori, o trabalho em grupo, no
qual cada grupo deveria interpretar um personagem do folclore brasileiro. A aventura
€ narrada pelo professor, e cada personagem deve interagir com a histéria e seus
parceiros de jogo. Como o jogo nao é competitivo, mas sim cooperativo, o trabalho
em grupo funciona com eficiéncia, e para enriquecer os personagens e a historia, os
estudantes precisam pesquisar sobre folclore brasileiro, historia, filosofia, sociologia
e até mesmo dilemas psicolégicos, tornando o aprendizado nao apenas ludico mas
sobretudo critico e reflexivo, quebrando esteredtipos sobre os povos indigenas e
africanos, trazendo a tona outros saberes, numa perspectiva mais préxima da
realidade concreta e menos enviesada (como por exemplo as histérias
desenvolvidas por Monteiro Lobato). Apds a execugdo da Unidade Curricular, foi
possivel aprimorar sua aplicagdo desenvolvendo um projeto de pesquisa em
parceria com o NEABI do campus Jacarezinho que resultou na elaboragdo do
primeiro livro de RPG sobre o tema, contemplado com uma bolsa do Programa



Institucional de Apoio a Pesquisa (PIAP) no ano de 2024-2025. (falar sobre como se
executou a cu e como ela se tornou livro)

RESULTADOS E DISCUSSAO: Segundo as avaliagdes dos proprios estudantes,
eles se sentiram mais a vontade para desenvolver os temas abordados e também
mais compelidos ndo s6 a aprender, mas também acrescentar elementos
importantes para narrativa desenvolvida durante a execu¢do da Unidade. Até o
momento, a foco das narrativas ainda se concentra em maior parte na cultura e
tradigbes indigenas, com a insergao de alguns elementos da cultura africana, mas o
objetivo daqui em diante € ampliar essa gama de possibilidades e criar um sistema
de RPG em sala de aula que abarque um leque maior de culturas e tradi¢cdes
relacionadas aos povos originarios e africanos presentes no Brasil
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