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INTRODUCAO:

Para compreender os fatos histéricos, € necessario identificar o objetivo na
percepcao, interpretacdo, orientacao e identidade do aluno. O Role-playing Game
(RPG) é apresentado como uma metodologia ativa que facilita o aprendizado de
histéria no ensino fundamental e médio, promovendo um processo de relativizacdo
de paradigmas e vis6es de mundo, conforme Durazzo (2008). O RPG, traduzido
como “jogo de interpretacado de papéis”, envolve a imersao dos jogadores em uma
histéria, criando um teatro espontaneo onde o objetivo é participar e ndo vencer,
tornando-se uma criacdo coletiva que exige interacdo e dramatizacdo dos
personagens (BOTREL; DEL DEBBIO, 2003).

No ensino de historia, ha dificuldades em atrair o interesse dos alunos devido
a heterogeneidade do corpo discente e ao método tradicional centrado no professor
como transmissor do conhecimento. Abud (2009) destaca que os curriculos de
histéria sdo muitas vezes inadequados para a realidade dos alunos. Este trabalho
visa identificar essas dificuldades e caracterizar o RPG como uma metodologia
ativa que facilita o ensino de histéria, associando o jogo a construcéo de narrativas

historicas.

Beck (2018) define as metodologias ativas como ferramentas que

personalizam a aprendizagem e envolvem atividades significativas, aumentando o
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engajamento dos participantes. O uso do RPG no ensino possibilita o
desenvolvimento de habilidades diversas, conforme Medeiros e Costa (2011),
destacando que jogar RPG envolve mais do que diversdo, desenvolvendo
habilidades como improvisagao e interagao entre os jogadores (NOGUEIRA, 2011).

A escolha do periodo historico a ser trabalhado considerou o interesse dos
alunos e a relevancia nos niveis fundamental e médio, optando pela primeira
republica brasileira, que permite conexdes com movimentos contemporaneos.
Santos (2020) descreve a Republica Velha como um periodo de transigéao,
favorecendo a dinamica do jogo ao fornecer links com acontecimentos
contemporaneos do Brasil. Carone (1975) relaciona as instituicdes da Republica

Velha com movimentos sociais, ressaltando a importancia de compreendé-las.

A pesquisa bibliografica revelou objetivos semelhantes entre os autores,
fortalecendo a proposta de trabalho. Durazzo (2008) afirma que o RPG facilita a
adequacao do jogo ao proposito do estudo, enquanto Rodrigues (2014) destaca a
liberdade dinamica do jogo, que permite aos alunos aprenderem em um universo
ltdico e real. Medeiros e Costa (2011) associam a construcdo do personagem no

RPG a construcédo de si mesmo.

O trabalho estéa dividido em trés partes. No capitulo 1, aborda o referencial
tedrico sobre jogo, histéria, experiéncia pratica com alunos e professores, e a
criacdo de RPG didatico. Bittencourt (2004) propde a inovacao e diversificacdo dos
métodos de ensino, sugerindo 0 uso de musica, cinema e imagens como base para
a pratica do RPG. No capitulo 2, justifica as escolhas metodoldgicas, descrevendo
a pesquisa, a situacdo pré-jogo, a producdo do corpus e a construcdo dos
personagens. No capitulo 3, analisa os resultados da pesquisa com base nas
sessOes de RPG e entrevistas com alunos, comparando os resultados da avaliacéo

pedagdgica entre participantes e ndo participantes do RPG.

Na conclusao, analisa-se a repercusséo da pesquisa e sua contribuicao para

0 aprendizado dos alunos, destacando o uso do RPG como metodologia ativa
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facilitadora do processo ensino/aprendizagem. Um resumo da narrativa do jogo é

inserido como apéndice para melhor entendimento.

DESENVOLVIMENTO

O estudo foi realizado no Centro Educacional Novo Horizonte, em Natal/RN,
com quatro alunos do nono ano durante o turno matutino. Foram realizadas quatro
sessOes de Role-playing Game (RPG) na instituicdo, com suporte de um grupo de
WhatsApp para envio de materiais e esclarecimentos de duvidas. Além disso, um
educador fisico colaborou para trazer conhecimentos transversais, conectando
teoria e pratica educativa de forma continua e aprofundada ao longo da
escolaridade (BRASIL, 1998).

O RPG foi utilizado como metodologia ativa para facilitar o ensino de historia,
principalmente os movimentos sociais da Republica Velha. Conforme Vale (2023),
0s jogos tém sido ferramentas educacionais ao longo da histéria, com diferentes
intencdes pedagodgicas. A metodologia adotada incluiu uma pesquisa bibliogréafica
seguida por uma pesquisa-acao do tipo intervencao, caracterizada por seu carater
colaborativo, adequado a estrutura do RPG (GHEDIN e FRANCO, 2008;
THIOLLENT, 2007).

A proposta pedagogica foi apresentada a coordenacdo e gestao da
instituicdo, ao corpo discente, e aos responsaveis dos alunos. Apos a autorizacao,
iniciou-se uma campanha de quatro encontros, contando com a colaboracéo de um
educador fisico experiente em RPG. Os resultados da pesquisa e intervencao foram
relatados pelo professor pesquisador, com feedback dos alunos/jogadores sobre
suas experiéncias e aprendizados durante as quatro sessdes. Conforme Rodrigues
(2014), o RPG atua como mediador na constru¢do de uma cultura ludica

relacionada a histéria.
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RESULTADOS:

Conhecimento Histérico da Primeira Republica e Mediagcéo pelo RPG
O Prologo do Sertdo Cangaceiro

Na primeira sessdo, os alunos aprenderam sobre a Republica Velha
enquanto faziam as fichas dos personagens. Os depoimentos indicaram um
primeiro contato positivo, combinando entretenimento e aprendizado, superando
paradigmas tradicionais. Amaral (2008) destaca que o RPG desenvolve habilidades

sociais e intelectuais, exigindo pesquisa e leitura para a criacdo dos personagens.
Uma Aventura no Sertdo Nordestino

Na segunda sessdo, os alunos mostraram mais conforto e empolgacao,
incorporando efetivamente os personagens. A mediacdo incluiu caracteristicas
regionais da época, facilitando a absorcéo do conteido sem necessidade de énfase
didatica. Os depoimentos mostraram que 0s alunos aprenderam sobre o cangaco
e aspectos geograficos, confirmando o potencial do RPG em ensinar historia de
forma ladica e cooperativa (RODRIGUES, 2013).

Desafios e Mistérios do Sertdo

Durante a terceira sessdo, os alunos mantiveram o aprendizado ludico e se
destacaram na resolugcao de problemas, o que gerou grande satisfacdo. O RPG
despertou a confianca e criou expectativas positivas, conforme Savi et al. (2010).
Os alunos relataram vivéncias sobre sobrevivéncia na caatinga, destacando a

importancia do RPG em proporcionar experiéncias praticas e relevantes.
O Epilogo de Quatro Amigos Cangaceiros

Na udltima sessdo, os alunos destacaram a importancia da interacgéo,
localizacéo e conhecimento regional. A experiéncia mostrou evolugéo na interacao,

cooperativismo e resolucdo de problemas. No entanto, ficou evidente a
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necessidade de mais aulas-jogo para desenvolver autonomia e protagonismo nos

alunos, conforme Costa (2000).

CONSIDERACOES FINAIS:

O estudo sobre o Role-playing Game (RPG) na educacdo é de grande
relevancia no contexto educacional atual, devido a necessidade crescente de novas
metodologias que acompanhem os estimulos tecnoldgicos e interacionais dos
alunos. O uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem torna as aulas mais
divertidas e ludicas, permitindo que o professor compreenda melhor as dificuldades
e habilidades dos alunos, muitas vezes néo evidenciadas nas aulas convencionais,

e fornecendo meios para melhorar a préatica docente.

O objetivo da pesquisa foi entender o papel mediador do RPG no
aprendizado de conceitos histéricos sobre 0os movimentos sociais na Primeira
Republica no Brasil, partindo da hipétese de que o RPG poderia ajudar os alunos a
desenvolver uma visdo mais ampla sobre sua prépria identidade politica, através

da vivéncia da realidade politica e social do pais.

O RPG é apresentado como uma ferramenta ludica e eficaz para auxiliar
professores de Historia na abordagem de temas significativos, oferecendo diversas
possibilidades para que os alunos compreendam e repensem suas visdes e agdes
na sociedade. Para trabalhos futuros, sugere-se a aplicacdo do RPG em turmas de
alunos para a assimilacdo do conteudo e a mensuracao do grau de satisfacdo e

conhecimento adquirido apos o
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