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RESUMO 

Essa pesquisa tem como escopo apresentar o conceito de jogos de interpretação, a 

definir o role-playing game (RPG) em sua modalidade “de mesa” e o live-action role-

playing game (Larp), visando o estudo das perspectivas de uso desses jogos como 

materiais didáticos no ensino de história. Essa investigação se deu através da leitura 

e reflexão de autores que estudam a epistemologia dos jogos, bem como daqueles 

que pesquisam os jogos na educação e através da revisão literária e da análise crítica 

do perfil textual das dissertações de metrados que abordam o tema no Brasil. A 

pesquisa busca trazer a história desses jogos e de como foram aplicados na 

educação, seu modo de funcionamento e enuncia também o modo como se deu a 

aplicabilidade desses jogos em diferentes escolas, de acordo com os projetos 

propostos por cada autor.  

Palavras-chave: RPG de mesa – Larp - Material didático - Ensino de história - Jogos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

The scope of this present work is to bring forth the concept of role-playing games, 

specifically in his “tabletop” category and the live-action role-playing game (Larp), with 

the objective to study the possibilities of using these games as teaching material in 

history classes. This research has been undertaken through the readings and 

reflexions by authors that study the games epistemology, as well those that research 

games in learning and through bibliographic review and critical analysis of the master’s 

degree dissertations that deal with the subject in Brazil. This research aims to bring 

these games history and how they were applied in schooling, it’s operation mode and 

provides how the applicability of these games was approached in different schools, in 

accordance with the plans proposed by each author.  

Keywords: tabletop RPG - Larp - Teaching Material - History teaching - Games 
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INTRODUÇÃO 

 Essa monografia nasceu associada ao processo de formação como professora 

de História, e é indissociável do mesmo. O primeiro pensamento a respeito dessa 

pesquisa surgiu durante as aulas da Unidade Curricular Ensino de História: Estágio e 

Pesquisa, quando foram realizadas reflexões acerca da docência, da forma escolar, 

da cultura escolar, dos currículos escolares, da arquitetura escolar, dos materiais 

didáticos e das atividades de observação de uma escola pública da região. Ali, os 

pensamentos que já existiam em torno de ser professora se tornaram cada vez mais 

frequentes e a noção de que essa formação não é somente em História, mas em uma 

licenciatura. Era preciso tanto quanto falar da História como área do conhecimento e 

ciência, pensar no seu aspecto educacional. 

 Então, no primeiro semestre de 2018 se iniciou a associação com o professor 

Antonio Simplicio de Almeida Neto, assim como com a professora Paula Carolei. 

Ambos foram respectivamente orientador e coorientadora, em um projeto de Iniciação 

Científica a respeito dos jogos de interpretação como materiais didáticos no ensino de 

história. Ali se iniciou essa pesquisa, que foi um desdobramento da Iniciação 

Científica, e que durou, com o incentivo de uma bolsa PIBIC/CNPq, de agosto de 2018 

até julho de 2019. Durante esses meses de Iniciação Científica, foram cursadas 

também as UCs Ensino de História: Estágio e Metodologia e Ensino de História: 

Estágio e Pesquisa, em que as observações e até mesmo a regência em salas de 

aulas foram vivenciadas, tornando esse trabalho ainda mais relevante e concreto 

dentro de uma perspectiva de aplicação em sala de aula.  

 A educação como tema de pesquisa foi fruto dessa vivência no curso de 

Estágio, nas aulas de formação de professores e na própria experiência em sala de 

aula. O uso de jogos vem de uma vivência pessoal tendo experimentado um processo 

de ensino-aprendizagem na fase escolar em que os jogos eram implementados, 

ocorrendo até mesmo avaliações realizadas por meios lúdicos. Essas experiências 

foram positivas como um todo para a classe. Já os jogos de intepretação, que são o 

RPG de mesa e o Larp vieram do gosto pessoal, e da observação do quanto esses 

jogos favoreciam a leitura, a pesquisa, a criatividade, a imersão, a concentração, a 

resolução de problemas, a cooperação e poderiam ser utilizados como meios de se 

imaginar o passado e de enriquecer o ensino de história.   
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Havia também os livros-jogos de RPG que já tratavam de temas históricos, e 

que produziam uma narrativa histórica para o público que os consomem, que em geral, 

é de faixa escolar. A partir do momento que o RPG produz um saber e este saber vai 

se reproduzindo no ensino de história, ele passa a ser acima de tudo um produto 

sociocultural, que desenvolve discursos e complexas repercussões. Portanto, torna-

se adequada a sua análise por nós, educadores e professores de História, 

preocupados com os discursos Históricos e a maneira pela qual podem através de 

uma roupagem inocente, reafirmar discursos que giram em torno das disputas de 

Identidades, valorizando lugares de origem, elencando modelos, e se perpetuando 

enquanto verdade absoluta1. 

 Através da Iniciação Científica observou-se que foram confeccionadas diversas 

pesquisas científicas, sobretudo artigos, a respeito do uso desses jogos em sala de 

aula, especialmente sobre o RPG de mesa. Durante a Iniciação Científica buscou-se 

atingir os objetivos de: mapear a produção acadêmica sobre os jogos de interpretação, 

organizar e sistematizar as fontes escritas sobre as modalidades de RPG existentes, 

fomentar a discussão sobre o uso dos jogos de interpretação no ensino de História, 

investigar as potencialidades dos jogos de interpretação como material didático e dar 

visibilidade à discussão a respeito dos “jogos de interpretação e a educação” no meio 

acadêmico.  

 Esses objetivos foram atingidos e essa monografia procura responder às 

questões acerca do uso dos jogos de interpretação como material didático no ensino 

de História que foram levantadas durante essa Iniciação Científica, se concentrando 

não mais em um mapeamento geral da produção acadêmica brasileira, mas em uma 

análise do perfil textual das dissertações de mestrado levantadas, bem como de suas 

proposições práticas e experimentais do uso desses jogos em sala de aula. Essa 

pesquisa traz de maneira mais minuciosa a história desses jogos, seus usos na 

educação, e o modo como funcionam. Bem como o próprio histórico do uso dos jogos 

como um todo, de maneira educativa e/ou pedagógica.   

 
1 PEREIRA, Priscilla.  “Construindo narrativas: o RPG “role playing game” no ensino de 

história”.  In: Anais do II Congresso Nacional de Educação. Campina Grande: 2015, p.9 
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 O primeiro passo na construção dessa pesquisa foi conceituar e entender o que 

era material didático, tendo como base para isso as obras da historiadora da educação 

Circe Bittencourt. Após essa concepção, buscou-se refletir sobre o que são jogos, e 

como eles foram abordados ao longo da história ocidental dentro da educação. Para 

isso os autores que foram base nesse processo foram os historiadores Johan 

Huizinga, Philippe Ariès, o antropólogo Gilles Brougère, a antropóloga Adriana 

Friedmann, as pedagogas Tizuko Morchida Kishimoto e Isabel Maria da Costa 

Baranita, a historiadora da educação Carla Beatriz Meinerz e o historiador da 

educação Marcello Paniz Giacomoni. Buscou-se pensar também nos conceitos a 

respeito de jogos de pensadores consagrados dentro da educação como Jean Piaget, 

Paulo Freire, Jerome Seymour Bruner e Lev Vygotsky. Foram realizadas as devidas 

leituras, fichamentos e discussões sobre os textos com o orientador.  

 O levantamento dos textos de mestrado foi uma consequência da pesquisa feita 

durante a Iniciação Científica, na qual se realizou extenso levantamento pelos 

verbetes “RPG e educação”, “RPG e história”, “roleplaying game”, “larp”, “live-action 

RPG” em 30 repositórios institucionais digitais de universidades brasileiras2.  Também 

houve consulta às plataformas online “Scielo”, “Google Scholar”, “Microsoft Education” 

e ao site do Instituto Brasileiro de Informação em Ciência e Tecnologia (IBCT). Os 

resultados dessa pesquisa inicial foram classificados em uma planilha do Excel, 

constando 150 produções científicas, das quais  apenas foram contabilizadas as 

produções científicas que se concentravam em torno do RPG na educação de maneira 

generalizada ou especificamente no ensino de história, e as que consideravam 

apenas o RPG de mesa, desconsiderando o seu correspondente eletrônico. 

 Posteriormente, foi feito o recorte de se trabalhar apenas com as produções 

científicas sobre o RPG de mesa exclusivamente no ensino de história.  Os critérios 

usados para a classificação foram: autores, natureza do conteúdo (livros, artigos, 

 
2 As quais listadas: Repositório da Produção Intelectual da USP, Repositório Institucional Unicamp, 
Repositório institucional Unesp, Repositório Institucional da UFScar, Repositório Institucional UFBA, 
Repositório Institucional da UFSC, Repositório Institucional Unifesp, Repositório Institucional UnB, 
Repositório Institucional UFJF, Repositório Institucional UFPB,  Repositório Institucional UFMG, 
Repositório Institucional UFRJ, Repositório Institucional UERJ, RIUFF- Repositório Institucional da 
Universidade Federal Fluminense, Repositório Institucional FURG, Hórus- Repositório Institucional da 
UNIRIO, Repositório Institucional Unifei, Repositório Institucional UFU, Repositório Institucional UNILA, 
Repositório Institucional UFRGS, Repositório Institucional UFPE, Repositório Institucional UFT, 
Repositório Institucional UFMS, Repositório Institucional UFMT, Repositório Institucional UFG, 
Repositório Institucional UFFS, Repositório Institucional Ufes, Repositório Institucional UFC, 
Repositório Institucional UFPA, Repositório Institucional UFPR e Repositório Institucional Unilab. 
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dissertação de mestrado, monografia de conclusão de curso ou tese de doutorado), 

ano de publicação e se são especificamente sobre história. Quando os textos de 

história foram selecionados, houve a separação também entre aqueles em que os 

arquivos em PDF dos textos foram encontrados e aqueles sobre os quais não foram 

encontrados nenhum documento contendo seus conteúdos ou que não continham 

acesso liberado. Após o levantamento inicial de textos acadêmicos científicos acerca 

do RPG e Larp no ensino de história, os textos selecionados elegíveis para o 

desenvolvimento da pesquisa foram fichados. 

Dentre esses textos encontram-se as dissertações de mestrado com as quais 

iremos trabalhar e que possuem em comum o fato de se concentrarem no ensino de 

História e na modalidade RPG de mesa. Dissertações de mestrado sobre o Larp não 

foram encontradas. Serão seis as teses de mestrado que serão analisadas nessa 

pesquisa, tendo posteriormente destacadas suas intervenções concretas em salas de 

aulas:  

• CARDOSO, Eli Teresa. Motivação escolar e o lúdico: o jogo RPG como 

estratégia pedagógica para o ensino de história. UNICAMP: 2008. 141f. 

Dissertação (Mestrado em Educação) – Universidade Estadual de Campinas, 

Faculdade de Educação, Campinas, SP.  

• CÔRREA, André Luiz Costa. Rolando dados, criando histórias, aprendendo 

história: o uso do RPG como instrumento de iniciação científica no ensino de 

história. 2017. 98f. Dissertação (Mestrado em História) – Universidade Federal 

do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, RS.  

• FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Os jogos de interpretação de 

personagem e suas perspectivas no ensino de história. UEL: 2011. 227f. 

Dissertação (Mestrado em História Social) – Universidade Estadual de 

Londrina, Londrina, PR.  

• PEREIRA, Juliano da Silva. Uma máquina do tempo movida à imaginação: 

RPG e empatia histórica no ensino de história. UEL: 2014. 149f. Dissertação 

(Mestrado em História Social) – Universidade Estadual de Londrina, Londrina, 

PR.  
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• PEREIRA, Priscilla Emmanuelle Formiga. RPG e história: o descobrimento do 

Brasil. UFPB: 2010.  122f. Dissertação (Mestrado em História) – Universidade 

Federal da Paraíba, João Pessoa, PB.  

• RODRIGUES, Joycimara de Morais. Narração e imaginação: a construção do 

saber histórico sobre a história e cultura africana e afro-brasileira através do 

role playing game. UFCE: 2014. 119f. Dissertação (Mestrado em Educação 

Brasileira) – Universidade Federal do Ceará, Fortaleza, CE.  

Essa pesquisa foi dividida em três capítulos, tendo o primeiro capítulo como 

escopo tratar dos jogos na educação. Ele faz um panorama histórico de como os jogos 

surgiram e foram sendo utilizados ao longo da história ocidental, ressaltando, no 

entanto, como e quando foram utilizados dentro da educação. Também apresenta 

uma justificativa do porquê se utilizar jogos dentro da escola, bem como vantagens e 

possibilidades desse uso. Além disso, conceitua material didático e apresenta o 

porquê de jogos poderem ser utilizados como material didático. E trata das 

dificuldades que podem ser encontradas ao apresentar os jogos de interpretação 

como materiais didáticos nas escolas.  

Já o segundo capítulo trata dos jogos de interpretação no ensino de história, 

versando sobre o RPG de mesa e o Larp, sobre a história de ambos (como foram  

criados e chegaram até o Brasil e se tornaram usados na educação), sobre o 

funcionamento desses jogos, sobre o uso desses jogos na educação e sobre o que 

as teses de mestrados analisadas tem a dizer a respeito do uso desses jogos como 

materiais didáticos no ensino de história. O capítulo 3 será sobre a aplicação desses 

jogos nas escolas, de acordo com o que cada autor das dissertações de mestrado 

propõe e demonstra em suas pesquisas. 
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CAPÍTULO 1: OS JOGOS NA EDUCAÇÃO  

Mas existe uma terceira função, que se verifica tanto na vida humana como 
na animal, e é tão importante como o raciocínio e o fabrico de objetos: o jogo. 
Creio que, depois de Homo faber e talvez ao mesmo nível de Homo sapiens, 
a expressão Homo ludens merece um lugar em nossa nomenclatura. Johan 
Huizinga3 

 

 A dimensão lúdica está muito presente na vida do brasileiro, assim como em 

outros povos e agrupamentos sociais. Desde a alcunha de “país do futebol” até 

mesmo ao aspecto dos jogos de auditório, muito comuns nos programas de televisão 

brasileiros, como também dentro das igrejas onde se realizam as quermesses, onde 

se realizam competições esportivas e dinâmicas em grupo, para o público jovem e 

infantil principalmente, mas também para o público adulto. E o lúdico se faz presente 

também nos momentos de lazer, na sinuca com os amigos, no videogame, no 

computador e nos celulares. Se encontra nas festas, como casamentos, chá de 

revelação, chá de bebê, da casa nova e outras comemorações.  

 Estamos muito familiarizados com o lúdico, e as crianças e adolescentes se 

relacionam com ele de maneira ainda mais íntima e frequente. O que faz com que seja 

um meio legítimo de se comunicar com esse público, é algo que desperta o interesse 

infanto-juvenil e muitos educadores e outros pesquisadores da área da educação ao 

longo do tempo perceberam isso e que havia um potencial pedagógico nos jogos e 

brinquedos.  

 

1.1. Panorama histórico 

Para o historiador Johan Huizinga, os jogos são anteriores a cultura4, embora ele 

os trate como fenômenos culturais (frisando que a própria cultura possui um caráter 

lúdico)5 . E até mesmo independem da existência humana, dado que os animais 

também têm os seus próprios jogos e brincadeiras. Para ele, “o jogo é mais do que 

um fenômeno fisiológico ou um reflexo psicológico. Ultrapassa os limites da atividade 

puramente física ou biológica. É uma função significante, isto é, encerra um 

determinado sentido. Todo jogo significa alguma coisa6.” 

 
3 HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Tradução: João Paulo Monteiro. Revisão: Mary Amazonas Leite de 
Barros. São Paulo: Editora Perspectiva, (1938) 2001. P. 3 
4 Ibidem, p. 5. 
5 Ibidem, p.3. 
6 Ibidem, p.5 
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A palavra “jogo” vem do latim “jocus”7, que está ligada também em seu sentido 

original à dança e ao teatro, significando brincadeira, gracejo, galhofa.  Porém, a 

palavra assume normalmente em português o sentido de “ludus”, também de origem 

latina, que remete às brincadeiras, jogos de regras, competições, recreação e às 

representações teatrais e litúrgicas; ele também teria designado escola, 

particularmente a escola de gladiadores. Dele deriva o termo lúdico, que significa tanto 

brincar como jogar, e a palavra ludibriar, com a conotação de engano e de troça8. 

 Huizinga afirma que o conceito de paideia contido em Platão é associado à cultura 

e à formação e dele provém o termo que em grego designa jogo, paidia, ou seja, “a 

paideia enquanto cultura continua a paidia, ou seja, o jogo” 9. Mas paidia é uma palavra 

que também se relaciona à criança, e à qual estão ligadas as noções de infantilidade, 

diversão, jogos e concurso de luta e de flauta. Sendo complementada ao se falar do 

universo de jogos da Grécia antiga, com a palavra athos (luta, combate, concurso e 

alguns jogos específicos) e com a palavra agon (assembleia para jogos públicos, 

jogos ginásticos, as próprias instalações para esses jogos), de acordo com 

Brougère10.  

Conquanto configurem uma espécie de tipologia do jogo, o certo é que, 
naquela perspectiva, o jogo, em sua remissão à paidia, seria a mola 
propulsora da educação (paideia). Para Terr (2000), a prática de relegar o 
jogo exclusivamente às crianças remontaria a essa proximidade entre as 
palavras em Grego para designar a infância e o jogo. De todo modo, no 
sentido estrito, os gregos antigos não tinham uma única palavra que 
abrangesse o conceito de jogo11.  

 Brougère12 propõe que a própria ideia que se tem de jogo varia de acordo com 

os autores e o contexto histórico, e dessa forma também varia a maneira como é 

utilizado e as razões dessa utilização. Kishimoto é consonante ao sugerir que “cada 

contexto social constrói uma imagem de jogo conforme seus valores e modos de vida, 

 
7 CABRAL, Antonio. O mundo fascinante do jogo. Lisboa: Editorial Notícias, 2002. P.35 
8 FORTUNA, Tânia Ramos. Brincar é aprender. In: GIACOMONI, Marcello Paniz, MULLET, Nilton 
Pereira. Jogos e ensino de História. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.70. 
9 Ibidem, p. 69. 
10 Brougère, Gilles, 1998 apud   HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Tradução: João Paulo Monteiro. 
Revisão: Mary Amazonas Leite de Barros. São Paulo: Editora Perspectiva, (1938) 2001. P.69 
11 Huizinga, Johan. Op. Cit. P. 69. 
12 BROUGÈRE, Gilles. Jogo e educação. Porto Alegre: Artmed, 2003. P.9 



19 

 

que se expressam por meio da linguagem”13. Em alguns idiomas, como o português 

designa-se o jogo com apenas um vocábulo. Em outros, há mais termos: 

Por exemplo, em inglês usa-se play para se referir ao jogo como atividade 
pouco codificada, espontânea e, por vezes, turbulenta, e game quando se 
alude ao seguimento de uma prática lúdica que se caracteriza por regras 
estritas14.  

 De acordo com Vasconcelos, há amplos registros arqueológicos de jogos na 

antiguidade: Suméria e Mesopotâmia, há 4.500 anos, no Egito, há 3.500 anos, e 

também dentro do cotidiano dos gregos e romanos15, que documentaram melhor sua 

relação com os jogos, sendo muito famosos dois grandes símbolos lúdicos dessas 

culturas: os Jogos Olímpicos e o Coliseu (com sua escola e arena de gladiadores).  

 De acordo com Brougère, na Grécia antiga o jogo era muito importante, 

manifestando-se através das lutas, concursos, combates, atividades ginásticas e das 

manifestações teatrais16. O corpo fazia parte da educação do homem grego. “Em meio 

à compreensão da lógica do concurso no jogo, existia um culto ao corpo:  para os 

gregos o homem educado fisicamente era verdadeiramente educado e, portanto, belo, 

como diz Sócrates “o belo é idêntico ao bom”.”17  

          As Olimpíadas eram uma ocasião em que os jogos também adquiriam uma 

importância religiosa, já que ocorria de quatro em quatro anos em um lugar sagrado, 

o santuário de Olímpia, com o objetivo de agradar a Zeus. “Não há data precisa sobre 

o início dos Jogos Olímpicos, mas os indícios apontam para o século X a.C., se bem 

que tenham sido encontrados registros e vestígios desde o século VIII”18. O filósofo 

grego Aristóteles tratava o lúdico como uma oposição complementar ao trabalho. “O 

 
13  KISHIMOTO, Tizuko M. Construindo jogos para o ensino de História. In: GIACOMONI, M. P.; 
PEREIRA, N. M. (Orgs.). Jogos e ensino de História. 1. ed., 2. reimpr. Porto Alegre: Evangraf, 2013. v. 
1, p. 74. 
14 MURCIA, J.A.M. (org.). 2005. Aprendizagem através do jogo. Tradução de Valério Campos. Porto 
Alegre, RS. Artmed. P.14 
15 VASCONCELOS, E. Uma breve história dos jogos de tabuleiro. Pipoca e Nanquim, [S.l.], 14 jan. 
2012. 
16 PARANÁ.  Secretaria de Estado da Educação.  Superintendência de Educação.  Os Desafios da 
Escola Pública Paranaense na Perspectiva do Professor PDE:  Produção Didáticopedagógica, 2014.  
Curitiba:  SEED/PR., 2016.  V.2.  (Cadernos PDE). P.7 
17 BEMVENUTI, Alice. O jogo na história: aspectos a desvelar. In Ulbra – Universidade Luterana do 
Brasil (org.). O lúdico na prática pedagógica. Curitiba: Ibpex, 2009. P. 26  
18 Ibidem, p.24 
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jogo não tem um fim em si e está submetido ao trabalho que o justifica, significa pois 

o espaço para o relaxamento necessário.”19 

Os Astecas e Maias também praticavam o jogo, em algumas situações, como 
ritos de sacrifício. Para o povo asteca essa atividade assumia “importante 
função social”, pois através do jogo “era possível conhecer a vontade dos 
deuses, recriar as situações de competição da vida e conectar-se com o ritmo 
cósmico do universo.20” 

              Muitos dos jogos romanos também eram feitos em honra aos deuses. Mas 

apesar do sincretismo com os gregos, sua herança lúdica vem dos etruscos. Enquanto 

para os gregos havia toda uma honraria e importância em participar dos jogos, para 

os romanos o “status” estava em assistir. Havia dois tipos de relações com os jogos: 

a do atleta, que realizava a sua performance lúdica e a do espectador, que meramente 

observava. Normalmente os atletas eram escravos ou de classes baixas, sendo um 

ato perigoso o de ser um gladiador, por exemplo. Enquanto as arenas tinham os seus 

melhores lugares ocupados pelos mais altos membros da sociedade21.  

         Os jogos romanos eram uma encenação do mundo, eram esses os tipos de 

jogos: os jogos de circo (com as corridas  de biga e de combate), os jogos que 

envolviam encenações com animais, os jogos de caça e os jogos de cena, que 

envolviam o teatro, a mímica, a dança e os concursos de poesia. O universo do lúdico 

é para eles o universo do “não-sério”, onde um escravo pode se tornar uma estrela 

por algumas horas. Onde o presidente dos jogos por algumas horas é como se fosse 

um imperador. É uma ação performativa, esvaziada das consequências da vida real22. 

          Posteriormente, na Idade Média, Tomás de Aquino enxerga o jogo como uma 

imposição divina, para orientar o homem ao trabalho e também à especulação 

contemplativa. O jogo tem a finalidade de repouso, renovação. Segundo ele: 

Procuramos o repouso do espírito através dos jogos, seja em palavras, seja 
em ações.  Portanto, é permitido ao homem sábio e virtuoso propiciar 
relaxamentos algumas vezes. Se o jogo carregasse em si sua finalidade, 
deveríamos jogar sem parar o que não poderia ser23. 

 
19 LEAL, L.  A.  B. BROUGÈRE, Gilles. Jogo e educação.  Porto Alegre:  Editora Artes Médicas, 2003. 
Revista da FACED (UFBA. Online) , v. 3, 2014. P.178 
20 Ibidem 
21 BEMVENUTI, Alice. Op. Cit. P.20 
22 VALENTE, N. Não adapte.  Adote:  o livro do professor! São Paulo: Intermedial, 2007. P.22 
23 LEAL, L.  A.  B. Op. Cit. P.178 
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          Para Phillipe Ariès24, no cotidiano do período medieval, o trabalho não ocupava 

o dia todo e nem era tão valorizado como na atualidade. O que permitia aos medievos 

ter tempo para o divertimento, através dos jogos e festas. As festas eram tradicionais, 

até mesmo em datas específicas, como a festa da colheita. Nessas ocasiões, até 

mesmo as crianças participavam. O lúdico era visto como um momento oposto ao do 

trabalho, mas não era visto como um momento fútil, fazia parte da cultura das 

comunidades medievais e todos os membros tendiam a participar. 

Santo Agostinho afirma que “o lúdico é eminentemente educativo no sentido 
em que constitui a força impulsora de nossa curiosidade a respeito do mundo 
e da vida, o princípio de toda descoberta e toda criação”. É através do lúdico 
o sujeito toma consciência do seu meio, de tudo que está a sua volta, 
estabelecendo relações com esse meio, aprendendo com ele e através 
dele25. 

Kishimoto26 contrapõe Ariès, destacando que havia os jogos de azar, que eram 

muito comuns e, por isso, os jogos eram vistos também como não sérios e com certa 

desconfiança. Teixeira27 e Brougère28 vão dar ênfase a essa posição de que o jogo 

vai sendo visto como uma atividade frívola dentro da sociedade medieval. Dentro das 

festividades, os jogos se distanciam da religião oficial, assumindo um papel de lugar 

de formação de uma identidade local, ou como a sobrevivência do velho paganismo, 

disfarçado.  

Na Idade Média, religião e vida social estavam relacionadas às atividades 
lúdicas o jogo tem espaço nos ritos carnavalescos.  E os jovens estão no 
centro dessa manifestação, tendo sido muito valorizada a cultura popular 
naquele período.  Os grandes mestres também ensinavam de maneira lúdica, 
através de adivinhas e problemas de aritmética com enunciados jocosos. 

               Durante o período do Renascimento havia um grande interesse pelo lúdico na 

educação: “o jogo era visto como uma conduta livre, que favorecia o desenvolvimento 

da inteligência e facilitava o estudo. Por isso foi adotado como instrumento de 

aprendizagem de conteúdos escolares”29. Kishimoto escreve que nesse período a 

brincadeira também era vista como uma conduta que favorecia o desenvolvimento da 

 
24   WITTIZORECKI, Elisandro S. Aspectos históricos e etimológicos do jogo. In Ulbra -Universidade 

Luterana do Brasil (org.). Jogos, Recreação e Lazer. Curitiba: Ibpex, 2009.p.39.  
25 BEMVENUTI, Alice. Op. Cit. P.27  
26 KISHIMOTO, Tizuko M. 2011, p.31 apud PARANÁ.  Secretaria de Estado da Educação.  Op. Cit.  P.8 
27 TEIXEIRA, Sirlândia, Reis de Oliveira.  Jogos Brinquedos e Brinquedoteca. 3ª edição. Rio de Janeiro, 
2014. P.26 
28 BROUGÈRE, G. Jogo e educação. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998. P.44 
29 TEIXEIRA, Sirlândia Reis de Oliveira. Op. Cit. P. 26 
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inteligência e facilitava os estudos, e que através dos jogos, se divulgavam princípios 

de moral, ética e conteúdos de história e geografia30.  

Comenius, na sua obra, Didática Magna, apresentou uma concepção de 
educação que defendia que a aprendizagem se dava através da ação. Na 
sua teoria considerava que a infância era um período de grande 
desenvolvimento e, como tal, aconselhava os jogos31.  

 A partir do período da Idade Moderna, o jogo volta a assumir uma noção cada 

vez mais forte de frivolidade, em oposição ao trabalho. Era visto apenas como 

relaxamento ou atividade infantil desinteressada 32 . É a partir do Romantismo, 

especialmente com Rousseau e Pestalozzi33 que essa ideia será rompida, surgindo 

um novo interesse pelo lúdico para a educação e para o mundo da criança.  

A criança surge como representante da natureza, boa e pura ao nascer, como 
apregoava Rousseau. E os românticos, então, passam a atribuir ao jogo esse 
caráter educativo, de artifício pedagógico, com um valor educativo, controlado 
pelo educador. Com a revolução romântica, o acesso ao saber e à educação 
é percebido de uma nova maneira. Vê-se a criança dotada de um dinamismo 
interno e a infância deixa de ser renegada. Nesse sentido, caberia ao adulto 
deixar fluir a educação dessa criança, desse vir a ser, em liberdade. Também 
a observância da sensibilidade infantil e sua espontaneidade no processo de 
desenvolvimento fazem surgir o interesse de estudo desse indivíduo, fazendo 
emergir a psicologia infantil ou do desenvolvimento. É justamente nesse 
quadro que aparece um pensamento científico que irá justificar novas 
relações entre o jogo, o desenvolvimento e educação infantil34. 

 Brougère sugere que haveria três concepções dos jogos que permeiam a 

sociedade moderna e já permeavam a medieval, que vão contribuir com essa visão 

romântica do jogo educativo. Em primeiro lugar, a recreação, a compreensão de que 

o jogo é considerado uma atividade de relaxamento, indispensável para se contrapor 

aos momentos de esforço em geral. Em segundo lugar, o jogo como um artifício 

pedagógico, que embora não tenha ainda valor educativo, é utilizado de maneira 

pedagógica. E por último, a de que o jogo pode revelar (e não formar) os talentos e 

inclinações naturais das crianças35.  

 
30 30 KISHIMOTO, Tizuko M. 2011, p.32 apud PARANÁ. Secretaria de Estado da Educação. Op. Cit. 

P.8 
31 BARANITA, Isabel Maria da Costa. A importância do jogo no desenvolvimento da criança. Relatório 
de Pesquisa Bibliográfica apresentada para a obtenção do grau de Mestre em Ciências da Educação 
na especialidade da Educação Especial e domínio Cognitivo e Motor conferido pela Escola Superior de 
Educação Almeida Garrett. Lisboa, 2012. P.48 
32 LEAL, L. A. B. Op. Cit. P.180 
33 BARANITA, Isabel Maria da Costa. Op.Cit.  
34 Ibidem, p.181 
35 BEMVENUTI, Alice. Op. Cit. P.31 
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          No fim do século XIX, surgiu no Brasil através de Rui Barbosa o movimento da 

Escola Nova. Inspirada nas ideias do filósofo e pedagogo estadunidense Jonh Dewey 

(1859-1952). Essas ideias apregoavam que a Educação é uma necessidade social e 

que a educação é essencial e eficaz para a construção de uma sociedade 

democrática. “Para John Dewey a escola não pode ser uma preparação para a vida, 

mas sim, a própria vida”36. E a partir desse movimento, se difundiu a ideia de aplicar 

o jogo na sala de aula.  

Maria Montessori a partir dos estudos de Itard e de Séguin defendeu que a 
educação do intelecto podia ter como ponto de partida uma educação 
sensorial e daí ter construído vários materiais didáticos. Já Decroly, 
psicólogo, médico e educador, também defendeu uma educação através dos 
jogos quer para crianças normais quer para crianças que apresentem uma 
deficiência mental. Podemos então dizer, que esta nova pedagogia dava 
ênfase ao uso do jogo como ferramenta pedagógica, à elaboração de 
materiais educativos e à educação dos sentidos37.  

 Desde então, há uma crescente valorização do uso dos jogos como recursos e 

materiais didáticos, ainda mais a partir da evolução dos estudos psicológicos e 

educacionais, bem como dos estudos pedagógicos a respeito do desenvolvimento 

infantil. E do uso crescente de estudos a respeito da gamificação e do uso de jogos 

digitais, que é uma área em crescimento 38 . Mas para a cartilha elaborada pela 

Secretaria de Educação do Estado do Paraná39, o jogo é visto ainda, principalmente 

como uma “atividade para preencher “buraco”, uma atividade usada no final da aula, 

como forma de entreter os alunos naquele tempinho que ainda está sobrando, sem 

uma finalidade educativa”. 

 

1.2. Por que e como utilizar jogos na escola? 

 

A educação no Brasil é um campo de constante discussões, no entanto, sempre 

se fala dela em termos de “estar em crise”. Crise que é tanto conjuntural, como a 

 
36 HAMZE, Amélia. Escola Nova e o movimento de renovação do ensino. Gestão Educacional, canal 
do educador. Portal Brasil Escola. Disponível em: <https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-
educacional/escola-nova.htm>. Acesso em 25 set 2019.  
37 BARANITA, Isabel Maria da Costa. Op. Cit. P. 58 
38 RIBEIRO, Marcelle. Escolas brasileiras usam games para estimular o ensino a jovens: Ferramenta 
pedagógica desperta o interesse de alunos que nasceram na era da internet. [S. l.], 3 jun. 2012. 
Disponível em: https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/escolas-brasileiras-usam-games-para-
estimular-ensino-jovens-5110432. Acesso em: 25 set. 2019. 
39 PARANÁ. Secretaria de Estado da Educação. Op. Cit. P.9  

https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/escola-nova.htm
https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/escola-nova.htm


24 

 

situação sociopolítica da educação no Brasil atual: a questão de enfrentar uma gestão 

governamental que não prioriza a Educação e toma medidas que a prejudicam, tais 

como o contingenciamento dos orçamentos das Universidades Federais40, como o 

fato do próprio Ministério da Educação se mostrar contra a ampliação da arrecadação 

do Fundo de Manutenção e Desenvolvimento da Educação Básica e de Valorização 

dos Profissionais da Educação (Fundeb)41.  

Há também a questão estrutural para essa crise. Tem se discutido bastante nos 

últimos 40 anos, sobretudo a partir a crise dos sistemas educacionais como um todo, 

sobretudo a partir da obra A reprodução de Bourdieu e Passeron e do livro Sociedade 

sem escolas, de Ivan Illich, ambos editados no Brasil da década de 70. Segundo os 

autores Luciano Mendes de Faria Filho, Irlen Antônio Gonçalves, Diana Gonçalves 

Vidal e André Luiz Paulilo:  

(...) têm colocado como desafio ao campo educacional brasileiro não apenas 
a reflexão sobre as reformas educativas (em geral tomadas na dimensão do 
seu fracasso), como também a busca de novos referenciais teóricos para 
interpretar o universo da escola. Nesse sentido, uma renovação de métodos 
vem alterando as práticas de pesquisa na área, como, por exemplo, o recurso 
à investigação etnográfica e aos estudos de caso na tentativa de se 
aproximarem aos fazeres ordinários da escola; bem como os vários sujeitos 
da educação vêm sendo valorizados em suas ações cotidianas, o que se 
explicita no aumento de interesse pelas trajetórias de vida e profissão e no 
engajamento que observa em análises organizadas em torno de questões de 
gênero, raça e geração42. 

 No mesmo caminho, muitos dos professores que já estão inseridos nesse 

sistema educacional em crise tentam se articular para trabalhar de maneira efetiva 

mesmo nesse contexto. E pensam caminhos para tornar o processo de ensino-

aprendizagem algo desenvolto, que apresenta resultados concretos e seja 

significativo para os alunos. Vale ressaltar que a forma escolar não está em crise, 

 
40 CAMPOREZ, Patrik. Tribunal decide que MEC pode contingenciar verba de universidades federais: 
TRF-1 derrubou decisão da Justiça Federal da Bahia que suspendia bloqueio de verbas determinado 
pelo ministério. O GLOBO, 12 jun. 2019. Disponível em: 
https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/tribunal-decide-que-mec-pode-contingenciar-verba-de-
universidades-federais-23735340. Acesso em: 25 set. 2019. 
41 TOKARNIA , Mariana. MEC posiciona-se contrário à proposta do novo Fundeb: Ministério defende 
ampliação da participação da União para 15%. Brasília: Agência Brasil, 19 set. 2019. Disponível em: 
http://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2019-09/mec-posiciona-se-contrario-proposta-do-
fundeb. Acesso em: 25 set. 2019. 
42 FARIA FILHO, Luciano Mendes de; GONÇALVES, Irlen Antônio; VIDAL, Diana Gonçalves; PAULILO, 
André Luiz. A cultura escolar como categoria de análise e como campo de investigação na história da 
educação brasileira. In: Educação e Pesquisa, São Paulo, v.30, n. 01, jan./abr. 2004, p. 141. 
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ainda é o formato em disputas ideológicas e sociais que se perpetua na sociedade por 

ser considerado mais efetivo.  

 Paulo Freire, em sua Pedagogia da Autonomia já trazia a ideia de que “ensinar 

não é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua produção ou a 

sua construção”43. A partir desse pensamento, muitos dos trabalhos e proposições 

acerca do uso de jogos na educação são confeccionados, visando uma aprendizagem 

de forma lúdica, divertida. Segundo Neto44: “Se o ensino for lúdico e desafiador, a 

aprendizagem prolonga-se fora da sala de aula, fora da escola, pelo cotidiano, até as 

férias, num crescendo muito mais rico do que algumas informações que o aluno 

decora porque vão cair na prova". 

 Como afirmam Macedo, Petty e Passos45, é o “espírito do aprender”, o que 

pode ser recuperado quando se pratica jogos, sendo uma boa escolha dentro das 

atividades escolares. Para Macedo46 há no lúdico uma “presença do prazer funcional, 

do desafio, da criação de possibilidades, da dimensão simbólica e da expressividade 

construtiva ou relacional naquela situação”. E por isso muitos teóricos da educação, 

se preocuparam em classificar e descrever categorias e perspectivas para o uso dos 

jogos de maneira educativa.  

Conhecer as categorias dos jogos e suas características possibilita ao 
professor fazer uma melhor adequação desse instrumento, enquanto recurso 
pedagógico. Compreender as categorias dos jogos e suas contribuições para 
a aprendizagem possibilita ao professor identificar as necessidades 
educacionais de seus alunos e com isso planejar suas atividades, 
selecionando os jogos de acordo com o conteúdo e conhecimento que se 
pretende trabalhar47.  

 Para o psicólogo Piaget, os jogos infantis constituem admiráveis instituições 

sociais48. A cartilha Os Desafios da Escola Pública Paranaense na Perspectiva do 

Professor PDE: Produção Didático-pedagógica organizou um quadro teórico com as 

 
43 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: Saberes necessários à prática educativa. 25. Ed. São 
Paulo: Paz e Terra, 1996. P.9 
44  NETO, Ernesto Rosa, 1992, p.43 apud MORATORI, Patrick Barbosa. Por que utilizar jogos 
educativos no processo de ensino aprendizagem? Universidade federal do Rio de Janeiro - Instituto de 
matemática. Rio de Janeiro, RJ, 2003. P.9 
45 MACEDO; PETTY; PASSOS, 2005, p. 106 In GIACOMONI, M. P. Op.Cit.. P. 106. 
46 GIACOMONI, M. P. Op. Cit. P. 81 
47 PARANÁ. Secretaria de Estado da Educação. Op. Cit. P. 20 
48 PIAGET, J. O julgamento moral da criança. São Paulo: Bibliografia, 1971. P.11 
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categorias de jogos segundo Piaget, suas características e a relação de cada um com 

a aprendizagem escolar49. Segue reproduzido aqui:  

Tabela 1: Categorias dos jogos segundo Piaget  

 

 

Assim, Piaget classifica esses jogos em três categorias, que são subsequentes 

umas às outras: o exercício, o símbolo e a regra. Cada uma dessas estruturas vai se 

caracterizar de acordo com a sua forma de assimilação. Para Macedo “quem joga 

pode chegar ao conhecimento, pelas características do jogo, pelos exercícios, 

símbolos e regras50”.  

Já para o também psicólogo, Vygotsky51, o lúdico pode ter papel fundamental 

no desenvolvimento da criança. Segundo ele, o aprendizado se dá por interações, e 

assim, o jogo lúdico e o jogo de papéis, como brincar de “casinha”, permitem que 

sejam criadas condições para que determinados conhecimentos e/ou valores sejam 

consolidados ao serem exercitados no plano imaginativo. Como por exemplo: a 

menina brincando que é mãe de sua boneca e a colocando de castigo está 

 
49 PARANÁ. Secretaria de Estado da Educação. Op. Cit. P. 19 
50 Ibidem, p. 20. 
51 VYGOTSKY, Lev. S. A Formação Social da Mente. 4ª ed. São Paulo: Martins Fontes Editora Ltda, 
1991. P.168 
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reproduzindo no plano imaginativo uma regra de conduta da sua cultura, exercitando 

esse aprendizado. 

A pedagoga e antropóloga Adriana Friedmann52 cita sete grandes correntes 

teóricas sobre o jogo, que podem ser vistas na seguinte tabela:  

 

Tabela 2: Correntes teóricas sobre jogos Friedmann (1996) 

 

Fonte: Adaptado de Friedmann (1996)  

 A professora Regina Célia Grando53 apresentou um estudo sobre os aspectos 

didático-metodológicos do jogo na educação matemática no qual destaca que a 

psicologia do desenvolvimento infantil deve ressaltar que o jogo (assim como a 

brincadeira) desempenha funções psicossociais, afetivas e intelectuais básicas para 

o desenvolvimento da criança. Grando trabalha com a questão em forma de 

vantagens e desvantagens, conforme a tabela a seguir:  

Tabela 3: Vantagens e desvantagens dos jogos (Grando, 2001) 

 

 
52 MORATORI, Patrick Barbosa. Op. Cit. P.4 
53 Ibidem, p. 13 
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Fonte: Adaptado de Grando (2010)  

 Para a professora Lara Isabel Cristina54, que também pesquisa o uso de jogos 

no ensino de matemática, a utilização dos jogos em sala de aula deve ser entendida 

como uma atividade auxiliar, que vai ajudar o aluno a pensar com mais clareza, 

desenvolvendo tanto a criatividade quanto o raciocínio lógico. Segundo a autora nem 

sempre a resolução de exercícios desenvolve a capacidade de autonomia do aluno. 

Já os jogos por se construírem através da possibilidade de se fazer regras e tomar 

decisões em conjunto, conseguem ser uma boa alternativa para que o aluno 

desenvolva autonomia e sejam agentes no processo de aprendizagem. A seguinte 

tabela apresenta os diferentes tipos de classificação dos jogos segunda essa autora55:  

Tabela 4: Classificação dos jogos segundo Lara 

 
54 LARA, Isabel Cristina Machado de. Jogando com a Matemática de 5a a 8a série. In: IX Encontro 

Nacional de Educação Matemática, 2007, Belo Horizonte. Anais do IX Encontro Nacional de Educação 
Matemática - CDROOM, 2007. P.3 
55 PARANÁ. Secretaria de Estado da Educação. Op. Cit. P. 21 
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O psicopedagogo estadunidense Bruner vê nas atividades lúdicas tais como as 

brincadeiras e os jogos oportunidades exploratórias, uma maneira não-intimidadora 

de manejo de novas aprendizagens, tais como a descoberta de regras e dos limites 

entre o real e a ficção. Para este autor, a aprendizagem se faz mais rápida quando se 

desenvolve em um contexto lúdico56.  Segundo Brougère, para Bruner, o jogo não 

serve para nada objetivamente, e isso oportuniza à criança realizar experiências que 

não poderia realizar na realidade57.  

Especificamente no ato educativo escolar, o jogo pode atender a distintos 
objetivos, desde uma sondagem ou revisão de conteúdos formais e de 
saberes informais, até o manuseio mais sofisticado de conceitos, a 
visualização concreta de processos complexos ou abstratos, e ainda o 
diagnóstico avaliativo do conhecimento dos alunos. Podemos propor o jogo 
na sua experimentação individual ou grupal. São parte das escolhas que se 
colocam no caminho de quem opta pelo jogo no campo da educação58.  

Conforme Brougère, o professor pode compreender o seu aluno, ao observar 

seus jogos, ao utilizar, os jogos coletivos tradicionais e a educação do corpo; o que 

pode ser feito durante a recreação. Ele chama atenção para a recreação como um 

artifício didático. Segundo o autor, o educador para utilizar o jogo de seus alunos de 

maneira didática, deve observá-lo e conhecê-lo melhor59. Edson Antoni e Jocelito 

 
56   HUIZINGA, Johan. Op. Cit. P. 82 
57 BROUGÈRE, G. Jogo e educação. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998. P.49 
58  MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar com a História na sala de aula. GIACOMONI, Marcello Paniz, 
MULLET, Nilton Pereira. Flertando com o Caos: os jogos no Ensino de História. In: Jogos e ensino de 
História. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.12 
59 BROUGÈRE, G. Op. Cit. p.58 
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Zalla 60  também enfatizam que os jogos apelam às “sensibilidades corporais e 

expressivas, oportunizando espaços de ação e criação”. Além disso, acabam por 

agenciar elementos da memória afetiva do estudante, “estabelecendo pontes entre a 

experiência socialmente adquirida e os saberes formais”. 

 O educador brasileiro Celso Antunes afirma que existem quatro elementos que 

justificam e condicionam a aplicação de jogos na educação. São eles:  

1. A capacidade de afetarem a autoestima do aluno. É preciso tomar cuidado 

com jogos extremamente fáceis ou difíceis. O primeiro pode levar ao 

desinteresse e o segundo a frustração causando a sensação de 

incapacidade ou fracasso. O professor deve estar atento para escolher uma 

atividade de acordo com o nível cognitivo do aluno.   

2. É preciso que as condições psicológicas sejam favoráveis. O professor deve 

demonstrar entusiasmo ao preparar e propor a atividade, pois isso estimula 

o aluno a jogar. E é um tipo de atividade que costuma combater a apatia em 

sala de aula, promover a inserção e ser um desafio equilibrado para o grupo.  

3. É preciso que as condições ambientais sejam favoráveis. O ambiente deve 

estar organizado, o material que será utilizado preparado, a higiene 

preservada, por todo o local onde a atividade será desenvolvida, isso é 

fundamental para o sucesso no uso dos jogos.  

4. Todo jogo precisa ter começo, meio e fim. O jogo não pode ser interrompido. 

A atividade só deve ser iniciada se há possibilidades de sua conclusão. 

Em conformidade com Fernandes:  

Os jogos podem ser empregados em uma variedade de propósitos dentro do 
contexto de aprendizado. Um dos usos básicos muito importante é a 
possibilidade de construir-se a autoconfiança. Outro é o incremento da 
motivação. (...) um método eficaz que possibilita uma prática significativa 
daquilo que está sendo aprendido. Até mesmo o mais simplório dos jogos 
pode ser empregado para proporcionar informações factuais e praticar 
habilidades, conferindo destreza e competência61. 

 
60  ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: práticas de construção e avaliação de 

aprendizagens em História. In: GIACOMONI, Marcello Paniz, PEREIRA, Nilton Mullet (Org). Jogos e 
ensino de história. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.151 
61 FERNANDES, L. D. et al. Jogos no Computador e a Formação de Recursos Humanos na Indústria. 
VI Simpósio Brasileiro de Informática na Educação. Anais. Florianópolis: SBCUFSC, 1995. P.9 
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 De acordo com Giacomoni62, o jogo pode atender a distintos objetivos dentro 

do contexto educativo escolar. O jogo pode ser utilizado de maneira individual ou 

grupal, como uma sondagem do que foi aprendido, como uma revisão de conteúdos 

formais, de saberes informais ou até mesmo para o manuseio mais sofisticado de 

conceitos, para uma visualização concreta de processos complexos ou abstratos, e 

ainda como avaliação do conhecimento dos alunos. Para ele, ao propor o jogo no 

campo da educação, é preciso haver planejamento tanto da forma quanto do 

conteúdo. E pensando nisso, ele propõe algumas estratégias63: 

• A criação de ambientes de estudo individuais e grupais; 

• a organização propositiva de ambientes interativos com previsão do exercício 

do escutar/compreender e do falar/argumentar, com desenvolvimento de 

lideranças e de regramentos; 

• o desenvolvimento dos espaços à criatividade e imaginação, educação, ética 

e estética; 

• a proposição de recortes temáticos e conceituais; 

• equilíbrio entre o sério e a brincadeira, entre as regras e o acaso, entre os 

objetivos pedagógicos e o desejo do aluno, entre a indução do professor e a 

liberdade dos alunos. 

 Assim, os jogos se apresentam para diversos autores como passíveis de serem 

usados de maneira educativa e até mesmo como boas opções para tal. Pois fazem 

parte de uma pedagogia de complexidade, que responde a diversidade dos sujeitos 

com a diversificação da pedagogia, e diversifica o uso dos materiais didáticos, 

dispondo de itinerários formativos distintos64. O que depende também da preparação 

do professor, uma vez que, usando o “livro” como metonímia para material didático:  

Um professor mal preparado e desmotivado não consegue dar boas aulas 
nem com o melhor dos livros, ao passo que um bom professor pode até 
aproveitar-se de um livro com falhas para corrigi-las e desenvolver o velho e 
bom espírito crítico entre os seus alunos65.  

 
62 GIACOMONI, M. P. Op. Cit. P.108 
63 Ibidem, P. 116 
64 SACRISTÁN, J. Gimeno. A educação obrigatória: uma escolaridade igual para sujeitos diferentes em 
uma escola comum. In: _______. A educação obrigatória – seu sentido educativo e social. Porto Alegre: 
Artmed Editora, 2001. P.90 
65  KARNAL, Leandro (org.). História na sala de aula. Conceitos, práticas e propostas. São Paulo: 

Contexto, 2003. P.22 
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 O professor não deve ensinar apenas de maneira oficiosa, seguindo 

religiosamente o programa, ou transmitir conhecimentos de maneira mecânica, sem 

construir em conjunto uma reflexão com os alunos. Ele deve fornecer recursos e 

instrumentos aos alunos, para que esses possam reagir ao seu meio ambiente, e 

desenvolver suas próprias noções e reflexões, assim se desenvolvendo 

intelectualmente. “A partir desta premissa, torna-se evidente que ensinar só tem 

sentido se o educador é capaz de se colocar à disposição do aluno, de se adaptar à 

sua linguagem, à sua conduta e a seus modos de socialização”66. 

 

1.3.  Jogos como materiais didáticos  

 

Segundo a historiadora Circe Bittencourt materiais didáticos são definidos como 

instrumentos de trabalho do professor e dos alunos, suportes fundamentais na 

mediação entre o ensino e a aprendizagem67. Sendo assim, embora os livros didáticos 

sejam os materiais didáticos por excelência, há muitos outros tipos de materiais 

didáticos (como filmes, excertos de jornais e revistas, mapas, dados estatísticos, 

tabelas e outros). O jogo é um desses tipos, e não apenas os jogos educativos, criados 

para essa finalidade, mas também os jogos recreativos, que se utilizados como 

suporte de aprendizagem na sala de aula, assim se tornam materiais didáticos.  

Bittencourt destaca o papel dos materiais didáticos como mediadores do 

processo de aquisição de conhecimento e como facilitadores da apreensão de 

conceitos, do domínio de informações e de uma linguagem específica da área de cada 

disciplina68. Ela afirma que “A escolha dos materiais depende, portanto, de nossas 

concepções sobre o conhecimento, de como o aluno vai apreendê-lo e do tipo de 

formação que lhe estamos oferecendo”69. 

Para o historiador André Côrrea, o uso dos jogos no ensino de História é uma 

aposta bastante válida. Mas não é uma fórmula mágica. Ele considera que as 

atividades lúdicas funcionam melhor associadas às formas tradicionais de construção 

de conhecimento histórico em sala de aulas, tais como a leitura e produção de textos, 

 
66 HARPER, Babette; CECCON, Claudius; OLIVEIRA, Miguel Darcy de. Cuidado escola! Desigualdade, 
domesticação e algumas saídas. 23. ed. São Paulo: Brasiliense, [s.d.]. P.110 
67 BITTENCOURT, Circe. Ensino de História - Fundamentos e Métodos. 2a Edc. São Paulo: Ed Cortez, 
2008. P.295. 
68 Ibidem, p.296. 
69 Ibidem, p.299. 
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análise de fontes e aulas expositivas. Para ele, o jogo como material didático é uma 

estratégia para facilitar a apreensão de aspectos abstratos do conhecimento histórico, 

desenvolvendo prazer para esse estudo70. 

Segundo Circe:  

As mudanças de métodos e conteúdos precisam ser entendidas à luz da 
concepção de “tradição escolar”, sendo necessário perceber, por intermédio 
desse conceito, dois aspectos fundamentais. O primeiro opõe-se à ideia de 
que, em educação, seja preciso sempre “inventar a roda”, bastando verificar 
que muito do que se pensar ser novo já foi experimentado muitas outras 
vezes. Outro aspecto a ser levado em conta no processo de renovação é o 
entendimento de que muito do “tradicional” deve ser mantido, porque a prática 
escolar já comprovou que muitos conteúdos e métodos escolares tradicionais 
são importantes para a formação dos alunos e não convém serem abolidos 
ou descartados em nome do “novo”. Assim, há que haver cuidado na relação 
entre permanência e mudança no processo de renovação escolar.71. 

Logo, a escolha dos materiais didáticos não é determinadora de um ensino de 

qualidade e de um efetivo processo de ensino-aprendizagem. Pode ser uma 

facilitadora, mas, isso depende também do preparo e conhecimento adequado de 

como se trabalhar com tal material e uma compreensão clara do que se quer extrair a 

partir dele. Karnal aponta: 

Que seja dito e repetido à exaustão: uma aula pode ser extremamente conservadora e 

ultrapassada contando com todos os mais modernos meios audiovisuais. Uma aula 

pode ser muito dinâmica e inovadora utilizando' giz, professor e aluno. Em outras 

palavras, podemos utilizar meios novos, mas é a própria concepção de História que 

deve ser repensada. O recorte que o professor faz é uma opção política. Por mais 

antiga que pareça essa afirmação, ela se tornou muito importante num país como o 

nosso, redemocratizado nos aspectos formais, mas com padrões de desigualdade de 

fazer inveja aos genocídios clássicos do passado.72 

 Os jogos se apresentam como uma boa escolha a partir dos motivos já listados 

no tópico acima, e dos motivos que serão listados abaixo, a partir de uma concepção 

que se dirige a tratar especificamente do papel desses jogos no ensino de história. 

Mas também o são, pois segundo Circe 73  “a produção de material didático pelo 

professor é importante” e “a produção de materiais didáticos pelo próprio aluno deve 

ser uma das metas do trabalho do docente”. Isso é extremamente importante pois 

“durante muito tempo confundiu-se “ensinar” com “transmitir” e, nesse contexto, o 

aluno era um agente passivo da aprendizagem e o professor um transmissor não 

 
70 CÔRREA, André Luiz Costa. Rolando dados, criando histórias, aprendendo história: o uso do RPG 
como instrumento de iniciação científica no ensino de história. 2017. 98f. Dissertação (Mestrado em 
História) - Universidade Federal do Rio Grande do Sul. P.25 
71 BITTENCOURT, Circe. Op. Cit. P. 229. 
72 KARNAL, Leandro (org.). Op. Cit., P.9 
73 BITTENCOURT, Circe. Op. Cit. P. 297 e 298.  



34 

 

necessariamente presente nas necessidades do aluno”74.  E os jogos são um material 

didático que o professor produz, e personaliza para os seus próprios objetivos, com 

muita facilidade, bem como também são acessíveis nesses termos para os próprios 

alunos.  

E, como aponta Jaime Pinsky e Carla Pinsky, o passado deve ser interrogado 

a partir de questões que nos inquietam no presente. As aulas de História tem um duplo 

compromisso: com o passado e com o presente75. O ensino de História deve capacitar 

o aluno a realizar uma reflexão de natureza histórica acerca de si e do mundo que o 

rodeia 76 . O que faz com que dentre os diferentes tipos de jogos, os jogos 

representativos sejam materiais didáticos particularmente adequados para lidar com 

as demandas do ensino de História, o que será explorado mais adiante no capítulo 

três.  

 

1.4. Jogos no ensino de História  

     A História é uma disciplina consolidada na vida escolar, existindo como 

disciplina desde o séc. XIX, embora o termo “disciplina” em si, só vá aparecer nos 

primeiros decênios do século XX77. O ensino secundário foi introduzido pelos jesuítas 

na sociedade colonial brasileira há praticamente 500 anos 78 , trazendo a cultura 

letrada, a forma escolar e a História (embora muito diferente do que temos hoje 

consolidada como disciplina). Por ser tão antiga na grade escolar, a história possui 

uma tradição consolidada, essa tradição escolar é “compartilhada pela comunidade 

escolar, incluindo as famílias, e não apenas pelos professores”. Embora haja um 

desejo de mudanças, até mesmos presente na história da prática docente, métodos, 

conteúdos e mesmo materiais didáticos são construídos e consolidados 

historicamente e fazem parte de uma produção escolar cimentada e incorporada pela 

 
74 ANTUNES, Celso. Jogos para a estimulação das múltiplas inteligências. 15. ed. Petrópolis: Vozes, 
2008. P.36 
75 PINSKY, Jaime e PINSKY, Carla Bassanezi. O que e como ensinar: por uma história prazerosa e 

consequente. In: KARNAL, Leandro (org.) História na sala de aula: conceitos, práticas e proposta. São 
Paulo: Contexto, 2003. P.23 
76 SEFNNER, Fernando.  Aprender e ensinar história: como jogar com isso? In: GIACOMONI, Marcello 
Paniz, MULLET, Nilton Pereira. Jogos e ensino de História. Porto Alegre: Evangraf, 2013. P.33 
77 CHERVEL, André. História das Disciplinas Escolares: Reflexões sobre um campo de pesquisa. In: 

Teoria &amp; Educação. Porto Alegre: Pannonica, n.02, 1990, p. 178 
78 NUNES, Clarice. O “velho” e o “bom” ensino secundário: momentos decisivos. In: Revista Brasileira 

de Educação. Maio/agosto 2000, nº 14, p. 37 
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sociedade79 . Mas, “as transformações sociais e culturais influem nas disciplinas, 

obrigando-as a mudar ou se adaptar. Há também novas finalidades. Essas 

transformações sempre acontecem pelo público escolar”80. 

Ora, sendo o “fazer histórico” mutável no tempo, seu exercício pedagógico 
também o é. Eu diria que ensinar História é uma atividade submetida a duas 
transformações permanentes: do objeto em si e da ação pedagógica. O 
objeto em si (o “fazer histórico”) é transformado pelas mudanças sociais, 
pelas novas descobertas arqueológicas, pelo debate metodológico, pelo 
surgimento de novas documentações e por muitos outros motivos. A ação 
pedagógica muda porque mudam seus agentes: mudam os professores, 
mudam os alunos, mudam as convenções de administração escolar e 
mudam os anseios dos pais. Ainda que a percepção sobre as mudanças na 
escola sejam mais lentas do que as de outras instituições da sociedade, ela 
certamente muda, e, eventualmente, até para melhor81.  

Durante os estágios realizados, referente ao curso de Licenciatura em História 

da UNIFESP, foram realizadas algumas visitas a escolas com o intuito de observar o 

cotidiano escolar, práticas de sala de aula e espaços escolares de modo a obtermos 

um olhar distanciado sobre essa instituição na qual estudamos durante a Educação 

básica. Durante essas visitas, foi possível notar que nem sempre as aulas de História 

são suficientemente estimulantes, seja devido às cargas horárias exaustivas, seja 

devido à falta de incentivos, como salários justos e maior prestígio da profissão. Nesse 

contexto, as aulas se tornam desestimulantes tanto para os professores, quanto para 

os alunos, que muitas vezes consideram o conteúdo da aula de História muito abstrato 

e longe da sua realidade.   

Nossos adolescentes também detestam a história. Voltando-lhe ódio 
entranhado e dela se vingam sempre que podem, ou decorando o mínimo de 
conhecimento que o “ponto” exige ou se valendo lestamente da “cola” para 
passar nos exames. Demos ampla absolvição à juventude. A história como 
lhes é ensinada é, realmente, odiosa82.   

 Essas aulas muitas vezes são permeadas por práticas expositivas e 

laudatórias83, sem grande significação para o aluno, utilizando materiais didáticos que 

muitas vezes não dialogam com ele, como um mapa que indica lugares que nem 

existem mais atualmente e mesmo que existissem, o aluno não consegue 

 
79 BITTENCOURT, Circe. Op. Cit. P.229 
80 PROST, Antoine. A História na sociedade francesa (séculos XIX e XX) In: PROST, Antoine: Doze 
lições sobre a História. Belo Horizonte: Autêntica Editora, 2008. P.13 
81 KARNAL, Leandro (org.). Op. Cit. PP. 8-9. 
82 MENDES, Murilo. A História no Curso Secundário. São Paulo, Gráfica Paulista, 1935. P. 41 
83 HÜTHER, Sabrina Fabiola. "Jogando com a história: diferentes possibilidades de aprendizagem". 
2016. Monografia (Graduação em História) – Universidade do Vale do Taquari - Univates, Lajeado, 28 
nov. 2016. P.9. Disponível em: <http://hdl.handle.net/10737/1552>. Acesso em 30 out. 2019.  
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imediatamente estabelecer nenhuma relação com a sua realidade. O professor de 

História, então, deve estar atento então para planejar suas aulas de forma mais 

dinâmica, para propor práticas que despertem o interesse dos estudantes em 

aprender, que tragam significado. As aulas de história devem ser planejadas e 

organizadas com criatividade, para não resultar em aulas simplistas, que na visão dos 

alunos parecem uma apresentação de fatos e ideias obsoletas.  

(...) o domínio dos conhecimentos históricos a ensinar pelo professor não é 
condição suficiente para garantir a aprendizagem dos alunos, embora dele 
não se possa prescindir, absolutamente. Se é correto afirmar que ninguém 
ensina, qualificadamente, um conteúdo cujos fundamentos e relações 
desconhece, também é possível supor que a aprendizagem poderá ficar 
menos qualificada, se o professor desconsiderar os pressupostos e os 
mecanismos com que os alunos contam para aprender e os contextos sociais 
em que estas aprendizagens se inserem84. 

 A utilização dos jogos como materiais didáticos se apresenta como uma 

estratégia educativa para despertar o interesse dos estudantes e construir essa 

significação, e para transpor o conteúdo histórico para a realidade desses. Giacomoni 

define que as regras carregam uma dinâmica essencial à História. Para ele cada 

indivíduo está cercado por um contexto histórico que o condiciona, o que permite 

certas ações e nega-lhes outras. E assim também é dentro de um jogo: algumas 

jogadas são permitidas e outras não. “No entanto, tal qual no contexto histórico, em 

alguns casos pode haver reconfigurações, da mesma forma como as regras de 

determinados jogos podem modificar-se”. Assim, o jogo pode se assemelhar à 

História.   

 Para aproveitar o jogo da melhor maneira possível em termos de conhecimento, 

Giacomoni também sugere que o professor além de selecionar os tópicos de estudos 

e os conteúdos conceituais, deve ter em mente quais habilidades e competências 

estão relacionadas a eles e estabelecer objetivos. Pois isso permite “maior domínio 

do processo de construção do jogo, uma reflexão cuidadosa sobre seu uso e uma 

avaliação adequada dos objetivos alcançados 85 ”. Além disso, através do 

conhecimento histórico o professor deve dar ferramentas para que o aluno se perceba 

como um ser social, “alguém que vive numa determinada época, num determinado 

 
84  CAIMI, Flavia Heloisa. Por que os alunos (não) aprendem História? Reflexões sobre ensino, 

aprendizagem e formação de professores de História. Tempo. Rio de Janeiro, v. 11, n. 21, 2006. P. 21 
85 GIACOMONI, M. P. Op. Cit. P. 157  
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país ou região, oriundo de determinada classe social, contemporâneo de 

determinados acontecimentos”86.  

Ele precisa saber que não poderá nunca se tornar um guerreiro medieval ou 
um faraó egípcio. Ele é um homem de seu tempo, e isso é uma determinação 
histórica. Porém, dentro do seu tempo, dentro das limitações que lhe são 
determinadas, ele possui a liberdade de optar. Sua vida é feita de escolhas 
que ele, com grau maior ou menor de liberdade, pode fazer, como sujeito de 
sua própria história e, por conseguinte, da História Social do seu tempo. Cabe 
ao professor, utilizando-se dos métodos históricos descritos acima, aproximar 
o aluno dos personagens concretos da História, sem idealização, mostrando 
que gente como a gente vem fazendo História. Quanto mais o aluno sentir a 
História como algo próximo dele, mais terá vontade de interagir com ela, não 
como uma coisa externa, distante, mas como uma prática que ele se sentirá 
qualificado e inclinado a exercer. O verdadeiro potencial transformador da 
História é a oportunidade que ela oferece de praticar a “inclusão histórica’87. 

 

1.5. As dificuldades em se utilizar jogos como materiais didáticos na escola   

Não há uma unanimidade a respeito do uso dos jogos como materiais 

didáticos dentro das escolas. A resistência pode vir tanto de uma cultura escolar mais 

tradicional, que não permite mudanças em sua estrutura conteudista, ou mesmo 

religiosa, possuindo concepções particulares na maneira como a religião enxerga os 

jogos; como de uma direção escolar proibitiva e até pais de alunos que são 

resistentes a esse tipo de atividade. Ou mesmo de professores que veem o jogo 

como um trabalho extra.  

(...) Ele já tem que dar aula do jeito normal, aí vem dois lá e fala “não, você 
tem você tem que fazer algo a mais”. Poxa, “algo a mais é trabalho a mais”. 
Eu mesmo tinha professores na época que não queriam dar porque, primeiro 
eles tinham de assistir um... filme fora do horário de aula, num final de 
semana. Aí “final de semana? Não, isso é trabalho, eu não ganho pra isso”. 
Muitos pensam no jogo do mesmo jeito88. 

Há uma questão envolvendo negativamente a modalidade de jogos RPG de 

mesa para pais, escolas e especialmente a igreja e aqueles que são mais religiosos 

(com enfoque nos cristãos) que é a repercussão em torno dessa modalidade de 

jogos e crimes que ocorreram a partir da década de 80 nos Estados Unidos, havendo 

alguns casos no Brasil, os quais os mais famosos ocorreram nos anos 2000 e 2001. 

Nos Estados Unidos houve o suicídio do jovem Irving Pulling, que ficou associado 

 
86 KARNAL, Leandro (org.). Op. Cit. P.28 
87 Ibidem.  
88 JUNIOR, Odair de Paulo; PICCOLO, Paula. Conhecendo o Jedai. ROCHA, Rafael. Revista Mais 
Dados. Revista Mais Dados. Narrativa da informação:2017, Uberlândia, ano 4, vol.1 
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com motivações relacionadas aos jogos de RPG, devido a sua mãe, Patrícia Pulling 

que “tentou incriminar uma professora de Irving pela morte de filho, alegando que a 

professora havia amaldiçoado seu filho durante uma sessão de RPG”89. Em 2006 

houve também nos Estados Unidos a publicação da revista Dark Dungeons que se 

tornou popular ao apresentar uma visão do RPG negativa, relacionada ao suicídio e 

ao satanismo. 

No Brasil houve um crime de estrangulamento de duas garotas em 

Teresópolis (RJ) nos anos 2000, onde a imprensa apontou que o autor do crime teria 

se inspirado na descrição do livro de RPG GURPS sobre estrangulamento90.  Houve 

também um caso em Ouro Preto (MG) no ano de 2001, em que uma mulher foi 

encontrada morta a facadas em um cemitério e os policiais julgaram que isso ocorreu 

após uma sessão de jogo do RPG, por conta do jogo (o que depois vai ser julgado 

como improcedente pela justiça)91.  Em 2005 uma dupla de jovens matou o colega e 

sua família após uma sessão de RPG, alegando que não estavam conseguindo 

discernir entre a fantasia e a realidade92. 

 Entretanto, essa questão já foi maior e atualmente não há repercussões a 

respeito, ficando como uma questão maior para algumas igrejas evangélicas e para 

indivíduos que ainda recordam dessas matérias e mantém uma posição negativa em 

relação a esses jogos. Tanto é que nos trabalhos de campo que aqui serão 

analisados essa questão nem é mencionada. Para muitos pais além das questões 

religiosas, há também a compreensão de material didático e do ensino de história de 

uma maneira mais tradicional e voltada para o texto escrito. O sociólogo Daniel Thin 

observou: 

 
89 ROCHA, P. A globalização da Igreja Universal do Reino de Deus – TV Record e Family Channel. In: 

RUBIM, A. A. C.; BENTZ, I. M. G.; PINTO, M. J. (Orgs.). Produção e recepção dos sentidos midiáticos. 
Petrópolis: Vozes, 1998. P.52 
90 MONTEIRO, R. Observatório da Imprensa – caderno do leitor – 20/11/2000. P. 49. Disponível em < 

http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/caixa/cp20112000a.htm. Acesso em: 25 out. 2019 
91 VIANNA, Cynthia Semíramis Machado. Os erros no caso de Ouro Preto. Observatório da Imprensa, 
[S. l.], n. 546, 14 jul. 2009. Feitos e desfeitas, p. 1-1. Disponível em: 
http://observatoriodaimprensa.com.br/feitos-desfeitas/os-erros-no-caso-de-ouro-preto/. Acesso em: 25 
out. 2019. 
92 PORTAL, Gazeta Online. Dupla que matou família em Guarapari durante jogo de RPG é julgada: 

Mayderson Vargas Mendes e Ronald Ribeiro Rodrigues serão julgados por tribunal do júri nesta quinta-
feira (27); sessão será realizada pela Vara Criminal de Guarapari. Gazeta Online, [S. l.], 27 jun. 2019. 
Polícia, p. 1-1. Disponível em: https://www.gazetaonline.com.br/noticias/policia/2019/06/dupla-que-
matou-familia-em-guarapari-durante-jogo-de-rpg-e-julgada-1014187085.html. Acesso em: 25 out. 
2019. 

http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/caixa/cp20112000a.htm
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(...) uma oposição ou uma tensão entre os pais, que esperam da escola 
conhecimentos que sejam apreensíveis em sua operacionalidade imediata e 
prática, e a lógica pedagógica, que se inscreve na duração, que coloca o 
sentido das aprendizagens em objetivos mais distantes e mais gerais, ou 
mais universais, cujos fins só se desvelam em longo prazo, no domínio de 
procedimentos intelectuais abstratos93.  

 Ou seja, de acordo com o pensamento de Thin, muitos pais esperam que a 

escola foque na preparação prática para o trabalho, e que seja um trabalho “sério”, as 

atividades escolares devem ser todas voltadas para o desenvolvimento de um bom 

profissional. E assim, as atividades pedagógicas que parecem ser menos trabalhosas 

que as aulas expositivas e a lista de exercícios escritos para se realizar em casa, são 

vistas com desconfiança. E se tratando de jogos, já há uma forte divisão social entre 

trabalho e jogo, que é associado aos períodos de descanso e lazer. Logo, tudo aquilo 

que se parece com o jogo, com o lúdico, parece ser algo inútil e prejudicial mesmo à 

escolaridade.  

 

CAPÍTULO 2: OS JOGOS DE INTERPRETAÇÃO NO ENSINO DE HISTÓRIA 

O fato é que, brincando, é possível experimentar comportamentos que, em 
situações normais, talvez jamais fossem tentados por medo do erro ou da 
punição, devido à menor pressão social existente na brincadeira. Destaca-se, 
aqui, outro aspecto da aprendizagem a ser valorizado: seu caráter 
exploratório94. 

 Iremos trabalhar com os jogos de interpretação de natureza não-teatral: o role-

playing game (RPG) e o live-action role-playing (Larp). Ambos são jogos de 

representação de papéis e formas de arte colaborativa. Porém, o RPG de mesa é mais 

focado na linguagem literária e tem como foco principal a narrativa, enquanto o Larp 

tem uma linguagem mais parecida com a teatral, embora se diferencie da mesma pelo 

fato de que é um jogo de interpretação ao vivo, não foi feito para ser visto (e sim 

vivido), não existe plateia.  

Convém pontuar que a simulação do passado que às vezes se realiza durante 

um jogo interpretativo não se confunde com a tentativa de “recriar o passado”, o que 

seria impossível, mas sim de ressaltar justamente a diferenciação a partir da 

 
93 THIN, Daniel. Para uma análise das relações entre famílias populares e escola: confrontação entre 

lógicas aocializadoras. Rev. Bras. Educ., Rio de Janeiro, v. 11, n. 32, p. 211-225, Aug.  2006.   Available 
from <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1413-
24782006000200002&lng=en&nrm=iso>. Acesso em:  26 out.  2019. P.221 
94 FORTUNA T. R. e SILVA N. S. Concepções sobre o brincar dos bebês. Porto Alegre: Grupo A 

Educação S.A: 2013. Disponível em: www.revistapatio.com.br. Acesso em 26 out. 2019. P.81 

http://www.revistapatio.com.br/
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imaginação95. Essa dramatização deve gerar alteridade, que é algo importante para a 

construção do saber histórico, até porque permite pensar comparativamente. Ao 

simular um contexto histórico, os personagens-jogadores se tornam agentes 

históricos. Essa agência, evidentemente, está limitada pela própria estrutura do 

cenário – constituído pelo contexto sócio-histórico criado ou simulado no jogo – 

apresentado pelo narrador96. 

 

2.1. O RPG de mesa  

Role-playing game significa “Jogo de interpretações de papel”, o complemento 

“de mesa” para o acrônimo RPG é necessário para diferenciá-lo da modalidade virtual, 

o qual apresenta diferenças bem marcantes e que não é objeto de estudo dessa 

pesquisa. O jogo possui este nome porque a sua essência é assumir o papel de um 

personagem e construir colaborativamente com os outros jogadores as narrativas das 

aventuras que participam, interpretando-as. Cada personagem possui características, 

habilidades, atributos e histórias diferentes que definem suas ações e tudo o que ele 

pode fazer. 

Há na mesa um narrador, também chamado de mestre, que é aquele que 

qcoordena a narrativa. Uma característica típica do RPG de mesa são as regras, o 

RPG é elaborado em uma lógica sistêmica apresentadas em livros de RPG que 

costumam ser muito maiores do que os manuais convencionais de regras de jogos97. 

O jogo mais qpopular de RPG de mesa: Dungeons & Dragons (D&D), por exemplo, 

tem três livros de regras essenciais para uma sessão de jogo. Esses livros recriam 

contextos históricos, sociais, econômicos, políticos, ambientais, espaciais e/ou 

científicos para a ambientação do jogo. Podendo constituir um laboratório de História 

para a sala de aula. “Ao imitar o cotidiano, mas dissociar-se inteiramente dele, o jogo 

cria espaços para a criatividade, para a imaginação e para a comparação com outras 

realidades históricas e modos de vida de outros povos”98. 

 
95  FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Os jogos de interpretação de personagem e suas 
perspectivas no ensino de história. UEL: 2011. 
96 CÔRREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.28 
97 Ilustr&narrativa, Linha de Pesquisa do Grupo Histórias Interativas do IAD-UFJF. Disponível em: < 
http://historias.interativas.nom.br/ilustrenarrativa/?author=19> Acesso em 18 de abril de 2018. 
98 VASQUES, Rafael Carneiro. As potencialidades do RPG (Role Playing Game) na Educação Escolar. 

UNESP-Araraquara: 2008. P.3 
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2.1.1. Origem do RPG de mesa 

O primeiro RPG de mesa a ser criado foi o Dungeons & Dragons (D&D), em 

1974, nos Estados Unidos por Dave Arneson e Gary Gygax (mas com grandes 

contribuições do design de games Dave Wesely99). D&D começou como uma variante 

de um título de jogo de guerra em miniatura medieval produzido por Gygax e Jeff 

Perren em 1972 para a editora TSR, cujo nome era Chainmail100. Tanto Chainmail 

quanto D&D também são fortemente influenciados pelas obras de J.R.R. Tolkien 

(1892-1973), especialmente Senhor dos anéis, de 1954. Originalmente o jogo foi 

lançado como o livro “The Fantasy Game”, sendo rebatizado e se popularizado como 

Dungeons & Dragons, sendo o primeiro manual de RPG da história101. 

Dave Arneson era um grande entusiasta de jogos de guerra, que eram jogos 

de tabuleiro que tinham como foco a estratégia militar102, inspiraram o RPG de mesa 

por sua dinâmica de ações por turno, regras e certa autonomia nas decisões. Porém, 

o estrategista de um jogo de guerra controlava um exército inteiro, sem personalização 

dos personagens enquanto no RPG de mesa normalmente se controla apenas um 

personagem, que são sempre personalizados.  

Dungeons & Dragons é um RPG de fantasia medieval, que ao longo dos anos 

foi tendo as suas regras aperfeiçoadas, com grande influência da colaboração de seus 

jogadores, isso gerou duas expansões dos jogos bem famosas, o Advanced 

Dungeons & Dragons (AD&D) e o D&D 3ª edição, lançados em 1977 também pela 

Tactical Studies Rule - TSR. Em 1997, a TSR, Inc foi adquirida pela Wizards of the 

Coast103 e a partir de então todas as edições são lançadas por essa empresa. Em 

julho de 2003 foi lançado o D&D 3.5, o mais famoso de todos. E em 2008 lançou a 

quarta edição, que não teve uma recepção muito boa, sendo bastante criticada e 

 
99 SCHICK, Lawrence. Heroic Worlds: A History and Guide to Role Playing Games. Estados Unidos da 
América: Prometheus books, 1991. P.17 
100 Chail Mail significa cota de malha, um tipo de roupa de proteção característica da Idade Média e 

muito popular nos jogos de fantasia medieval. 
101 PINHO, Etelvina; AIRES, Eduardo; PRATA, Paula. Tolerância a falhas em jogos on-line. Prisma. 
com, n. 10, 2009, p.126. 
102 RAUSCH, Allen. Dave Arneson Interview: GameSpy sits down with the co-creator of Dungeons & 

Dragons and talks with him about the game. Game Spy: IGN, 12 nov. 2004. Disponível em: 

http://pc.gamespy.com/articles/540/540395p1.html. Acesso em: 26 out. 2019. 
103 A mesma empresa dos jogos de cartas colecionáveis Magic: The Gathering, jogo que se popularizou 
muito nos anos 90 e foi um dos responsáveis pelo declínio do setor do RPG.  
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rejeitada entre os jogadores. A quinta e última edição até o momento foi lançada em 

2016, essa sim tendo uma boa recepção entre os jogadores. O RPG vai inspirar a 

criação do desenho Caverna do Dragão (Dungeons e Dragons no original), que 

estreou na rede Globo em 1986.  

A TSR lança um pouco após o D&D, em 1975, o jogo de RPG de Gygax 

também chamado Empire of Petal Throne104, que teve pouco sucesso de vendas, mas 

fazia uma nova abordagem: saia da temática medieval para a de povos da 

antiguidade, tanto europeia, quanto asiática, africana e até americana (astecas). Foi 

criada até mesmo uma nova língua para os jogadores se comunicarem com aquelas 

raças. Como eram os primeiros RPGs e compartilhavam a mesma autoria, as regras 

desse jogo eram muito parecidas com a do D&D. Apesar de não ter se popularizado, 

serviu como modelo de inspiração para a diversificação do RPG de mesa.  

Surgiram então outras modalidades e o RPG foi se popularizando entre os 

jovens estadunidenses como diversão. A temática Medieval era e ainda é a favorita105, 

mas também faziam (e fazem) muito sucesso os RPGs de super-heróis, que foi 

inaugurado com o sistema Champions em 1981 e se consagrou com Mutantes e 

Malfeitores de 2002; ficção científica que começa com o RPG Traveller, de 1977 e 

cujos jogos mais populares são Shadowrun (1989) e Cyberpunk 2020 (1988); e terror, 

que se iniciou com a inspiração das obras de H.P. Lovercraft no RPG “O Chamado de 

Chtulhu” (1981), sendo os RPGs mais famosos do gênero, os da linha Mundo das 

Trevas, instaurada em 1990 por Mark Rein-Hagen.  

 Em 1980 ocorre um caso famoso de suicídio nos Estados Unidos, já 

referenciado nesse trabalho. A partir desse caso, a jornalista Rona Jaffe escreve um 

livr106 baseado em artigos e matérias de jornais imprecisas sobre o desaparecimento 

de James Dallas Egbert III da Michigan State University e o seu posterior suicídio. E 

surge o filme Maze and Monsters, com o Tom Hanks, que vai originar também uma 

 
104 MELO, T. F. T. de. O Role Playing Game (RPG) como estratégia para repensar a prática docente 
em Ciências. 2014. 112p. Dissertação (Programa de Pós-Graduação em Ensino de Ciências e 
Educação Matemática - PPGECEM)- Universidade Estadual da Paraíba, Campina Grande, 2014. P.23  
105 TREVISAN, Eduardo. Confira Os RPGs Mais Jogados de 2015! Epick Kingdom, 12 jan. 2016. 
Disponível em: https://epickingdom.wordpress.com/2016/01/12/confira-os-rpgs-mais-jogados-de-
2015/. Acesso em: 26 out. 2019. 
106 O‘CONNOR, John J. TV: ‘Mazes and Monsters,‘ Fantasy. The New York Times, [S. l.], 28 dez. 1982. 
C, p. 12. Disponível em: https://www.nytimes.com/1982/12/28/arts/tv-mazes-and-monsters-
fantasy.html. Acesso em: 26 out. 2019. 
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série homônima. Tanto o filme quanto a série acompanham um grupo de estudantes 

universitários e seu interesse em um jogo de RPG. Essa série vai ser responsável por 

popularizar ainda mais a prática.  

Em 1986 há um acontecimento revolucionário para os jogadores de RPG, o 

lançamento do sistema GURPS (Generic Universal Role Playing System ou Sistema 

Genérico Universal de Jogo de Brincar com Personagens) pela empresa Steve 

Jackson Games. Foi revolucionária por ser um sistema genérico, sem um cenário 

delimitado como ocorria com os outtros jogos de RPG  o que permitia criar aventuras 

em qualquer cenário ou época que a imaginação permitisse, servindo tanto para jogar 

no universo de Star Wars107 quanto no do Quilombo dos Palmares108.  

O GURPS elevou o RPG a um novo patamar, permitindo que os jogadores 
não mais ficassem limitados às possibilidades que os cenários ofereciam. A 
partir do GURPS, com sua ideia de sistema universal, o limite passou 
realmente a ser a imaginação dos jogadores109 

 Em 1991 despontou no universo de jogos de RPG uma empresa nova, a White 

Wolf, empresa especializada em jogos de RPG de terror, fundada por Mark Rein-

Hagen e Stewart Wieck. Tem seu nome tirado dos livros do escritor britânico Michael 

Moorcock110. E tem como inspiração principal de suas produções as obras da Anne 

Rice, trazendo um cenário fantástico com vampiros, lobisomens e outras criaturas 

místicas, em um universo de horror pessoal111. Os jogos se passam quase todos no 

mesmo cenário: O Mundo das trevas, o que permite permutabilidade entre os 

diferentes jogos da White Wolf. Ela inaugura um novo sistema de RPG que se torna 

muito popular: o storyteller, que utiliza dados de dez faces para tudo e se caracteriza 

principalmente por ser extremamente interpretativo, o foco é muito maior nos diálogos 

e interações entre os personagens.   

 No Brasil os jogos de RPG chegaram principalmente por volta dos anos 80 

através de alunos de intercâmbio que trouxeram os livros de RPG para cá, aos poucos 

 
107  GURPS STAR WARS. In: GURPS Wiki. Disponível em: 
<https://gurps.fandom.com/wiki/GURPS_Star_Wars>. Acesso em: 26 out. 2019. 
108  PORTAL, RPG Games Brasil. Mini Gurps Quilombos dos Palmares. Disponível em: 
https://www.rpgamesbrasil.com.br/2014/11/mini-gurps-quilombos-dos-palmares.html. Acesso em: 26 
out. 2019. 
109 MELO, Tafarel Fernandes Tavares de. Op. Cit. p. 52.  
110 REVIEWS Steven Silver’s. The White Wolf’s Son. Disponível em: 
https://www.sfsite.com/~silverag/wws.html. Acesso em: 26 out. 2019.  
111 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit.  P.54. 

https://www.sfsite.com/~silverag/wws.html
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ele foi se popularizando principalmente entre os jovens que falavam inglês e através 

da fotocópia desses livros importados, eram apelidados de geração-xerox112. Aos 

poucos, também tornou-se possível importar esses livros nas grandes livrarias de São 

Paulo e do Rio de Janeiro, mas eram muito caros. Somente em 1989 foi lançado um 

RPG em português, lançado pela portuguesa Sociedade Tipográfica S.A113. Até que 

em 1991 é lançado o primeiro RPG nacional, o Tagmar, pela editora GSA tendo como 

inspiração assim como D&D, as obras de Tolkien. E em 1994 é lançada a revista 

Dragon, pela editora Trama, especializada em RPG e história em quadrinhos e que 

depois é renomeada e propagada como Dragão Brasil.  

Um fator que impulsionou e divulgou fortemente o RPG de mesa entre os 

brasileiros foi a editora Devir ao trazer o jogo GURPs para o Brasil e assumir a frente 

do lançamento de livros de RPG já famosos no cenário internacional, como o 

Pathfinder e o Defensores de Tóquio (mas haviam outras editoras lançando livros e 

suplementos de RPG, como a Editora Abril e a Escala). A Devir é uma livraria e editora 

focada no público consumidor de quadrinhos e da cultura nerd em geral e começou a 

patrocinar também eventos e acessórios relacionados ao universo dos jogos de RPG. 

O Encontro Internacional de RPG (EIRPG), o maior evento sobre RPG de mesa da 

América Latina e por muitos anos a segunda maior convenção do gênero do mundo, 

começou a ser organizado pela editora Devir no Brasil em 1993, sob as marquises do 

Parque do Ibirapuera em São Paulo, sendo pioneiro no Brasil ao abrir espaço para a 

discussão entre RPG e educação.   

Esse encontro anual é talvez a maior fonte de divulgação do RPG no país. 
Realiza-se em três dias, sendo que no primeiro havia visitação de alunos das 
escolas inscritas gratuitamente, fato que possibilitava a participação de 
muitas escolas públicas. Em 1998, 1200 alunos estiveram presentes, embora 
o número de interessados fosse o dobro. Isso levou os organizadores a 
acrescentarem um período maior no ano seguinte, ampliando o número de 
participantes. Como o evento acontece em três dias: sexta, sábado e 
domingo, é na sexta-feira que os alunos participam e, no final desse dia, há 
uma atividade com os professores, abrindo-se espaço para uma avaliação e 
troca de experiências. Os docentes que se interessavam em conhecer melhor 
o RPG, um produto cultural relativamente novo, em fase de popularização, 
tinham aí uma boa oportunidade de fazê-lo114.  

 
112 PAVÃO, A. Aventura da Leitura e da Escrita Entre Mestres de Roleplaying Game (RPG). 2.ed. São 
Paulo: Devir. 2000. 232p. P.74 
113 CASSARO, Marcelo. Não espere que os poderosos façam o seu trabalho. #ArsenalDay. Jambô 
Editora. 22 mai. 2014.  
114 HIGUCHI, Kazuko Kojima. RPG: o resgate da história e do narrador. In: CITELLI, Adilson (coord.). 

Outras linguagens na escola. São Paulo, Cortez, 2000 (Col. Aprender e Ensinar com Textos). P.209 
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Depois do estabelecimento do EIRPG, uma série de eventos tematizando o 

RPG de mesa se estabeleceu no país, alguns fomentados pela Secretária de Cultura 

dos municípios (principalmente oficinas de narrativa e live-action), outros por 

universidades como a Universidade de São Paulo115 e muitos focados diretamente na 

questão da Educação, como o I Simpósio de RPG e Educação116 realizado em São 

Paulo no ano de 2002. Estes eventos contribuíram para disseminar o uso do RPG na 

área educacional, utilizando-o como material didático alternativo em suas aulas, ou 

mesmo como atividade extraclasse117.  

Nesse período entre 1993 até 2008, o RPG de mesa era alvo de debates, 

discussões e produções acadêmicas e literárias, lançamentos editoriais, eventos de 

grande porte e uma blogosfera intensa. Posteriormente a essa efervescência dos 

EIRPG, houve um retraimento da cultura RPGística118 no Brasil. Atualmente não há 

eventos de grande porte sobre o RPG de mesa, o mercado editorial diminuiu 

significativamente e as discussões e produções acadêmicas sobre o tema se tornaram 

mais esparsas. Mas, o lançamento da quinta edição de D&D voltou a atrair jogadores 

tanto nos Estados Unidos quanto no Brasil119, assim como o lançamento de aplicativos 

especializados, bem como as produções de webséries onde o jogo é protagonista tais 

como o Critical Role120 e os Nerdcasts especiais de RPG.  

Há dentro desse novo olhar para o RPG de mesa, um movimento de bibliotecas 

públicas e instituições culturais ligadas ao Ministério da Cultura121, como a Gibiteca 

 
115 A USP organizava convenções de RPG de mesa na própria cidade universitária em parceria com a 
extinta Camarilla (Associação Paulista de Jogadores de RPG e Jogos de Estratégia e Simulação). 
116 Os anais desse encontro foram publicados em 2004 pela editora Ludus Culturalis em forma de livro 
organizado por Maria do Carmo Zanini.   
117 PEREIRA, Carlos Eduardo Klimick; Eliana Lúcia Madureira Yunes Garcia. Uma ponte pela Escrita: 
A narratividade do RPG como estímulo à escrita e à leitura. Rio de Janeiro, 2008. 200 p. Tese de 
Doutorado Departamento de Letras, Pontifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. P.26 
118 Neologismo frequentemente usado para aludir ao que é referente ao RPG de mesa. 
119 GAGLIONI, Cesar. O novo Dungeons & Dragons. E a cena do RPG no Brasil: Quinta edição do jogo 

de interpretações de papéis chega ao Brasil. País tem mercado aquecido, segundo especialista. Jornal 

Nexo: Expresso, 9 out. 2019. Disponível em: https://www.nexojornal.com.br/expresso/2019/10/09/O-

novo-Dungeons-Dragons.-E-a-cena-do-RPG-no-Brasil. Acesso em: 28 out. 2019. 
120 JAHROMI, Neima. The Uncanny Resurrection of Dungeons & Dragons. New York Times. 24 out. 
2017. Cultural Comment. Disponível em: https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/the-
uncanny-resurrection-of-dungeons-and-dragons. Acesso em: 26 out. 2019. 
121 CRIANÇAS aprendem a jogar RPG e card games na BPP: Organizado pela Seção Infantil, em 

parceria com o grupo de RPG da BPP, o evento é direcionado para crianças de 6 a 12 anos. Agência 

de Notícias do Paraná: Cultura, 3 jul. 2019. Disponível em: 

http://www.aen.pr.gov.br/modules/noticias/article.php?storyid=102757&tit=Criancas-aprendem-a-

jogar-RPG-e-card-games-na-BPP. Acesso em: 28 out. 2019. 
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Balão122 , de trazer oficinas e sessões de RPG para dentro das suas atividades, 

focando no público infanto-juvenil. No ano de 2013 a Secretaria da Educação adotou 

o jogo de RPG para auxiliar na prevenção ao bullying nas escolas da rede estadual 

de ensino, distribuindo 5 mil kits para o uso do RPG às escolas123. Nesse ano mesmo, 

em outubro ocorreu um evento de D&D 5.0 de grandes proporções no Museu da 

Imagem e Som (MIS)124.  

 

2.1.2. Como o RPG de mesa funciona 

O RPG é normalmente dividido em três categorias: sistemas, cenários e 
gêneros. O sistema é o conjunto de regras usado para jogar. Enquanto o 
cenário é o ambiente, ou o universo, em que o jogo irá se passar. Já o gênero 
é a forma da história, uma macroestrutura, contendo a estrutura geral do 
roteiro. Cada sistema possui suas vantagens e desvantagens, e cada um 
deles se adequa melhor a um determinado cenário e gênero125. 

Jonh H. Kim fez um levantamento dos RPGs de mesa existentes 126  e os 

catalogou em uma enciclopédia especializada do tipo “Wiki” e a totalidade computada 

é de 1101 jogos. Dos quais há ainda uma categoria chamada "ouvi rumores" sobre 

sistemas novos que ainda não foram difundidos. A verdade é que qualquer um pode 

criar seu próprio RPG de mesa e de fato é muito comum o sistema de financiamento 

coletivo online para o lançamento de manuais do jogador em formato de livro de RPGs 

independentes, chamados de “indies”. Também é muito comum a disponibilização 

gratuita do material online.   

 
122  GIBITECA Balão! SP Cultura, 27 jun. 2017. Disponível em: 

http://spcultura.prefeitura.sp.gov.br/espaco/636/. Acesso em: 28 out. 2019. 
123 JOGO de RPG auxilia na prevenção ao bullying em escolas estaduais: Material faz parte de kit do 

Programa Prevenção Também se Ensina, que chega a todas as 5 mil unidades da rede estadual de 

ensino. Portal do Governo do Estado de São Paulo: Educação, 22 ago. 2013. Disponível em: 

http://www.saopaulo.sp.gov.br/ultimas-noticias/jogo-de-rpg-auxilia-na-prevencao-ao-bullying-em-

escolas-estaduais/. Acesso em: 28 out. 2019. 
124 MIS recebe evento oficial de Dungeons & Dragons® com programação gratuita em outubro: Com o 

tema “A masmorra foi aberta”, a atividade comemora o lançamento do RPG pela Galápagos Jogo e 

acontece de 24 a 27 de outubro – com mesas de jogos, talks, miniexposição e concurso de cosplay. 

As inscrições, gratuitas, devem ser feitas previamente pelo site oficial do evento. Portal do Ministério 

da Cultura: Releases, 17 out. 2019. Disponível em: http://www.cultura.sp.gov.br/mis-recebe-evento-

oficial-de-dungeons-dragons-com-programacao-gratuita-em-outubro/. Acesso em: 28 out. 2019. 
125 OLIVEIRA, Fernanda Mota de. Sistema D20. 20 ago. 2019. Disponível em: 
https://rpgelarpnahistoria.com/2019/08/20/sistema-d20/. Acesso em: 26 out. 2019. 
126 KIM, John H. AN ENCYCLOPEDIA OF ROLE-PLAYING GAMES. [S. l.], 1 maio 2008. Disponível 

em: http://www.darkshire.net/jhkim/rpg/encyclopedia/. Acesso em: 28 out. 2019. 
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Tendo por base o D&D 5.0, o modo de jogar se caracteriza por designar um 

narrador (que nos cenários de fantasia medieval são mais comumente chamados de 

mestres), que lerá o Livro do Mestre e será responsável por elaborar a narrativa do 

jogo, criar alguns personagens do mestre para interagir com os personagens dos 

jogadores, e zelar pelo bom funcionamento das regras, coordenando o jogo como um 

todo. Os jogadores serão responsáveis por criar personagens de acordo com as 

regras dos livros dos jogadores, se preocupando em preencher suas fichas (segue um 

exemplo de ficha no anexo 1) e depois em agir à narrativa interpretando esses 

personagens, sempre tendo essa ficha como base. Essa é uma dinâmica comum a 

todos os RPGs.  

O D&D utiliza o sistema D20, um sistema que utiliza o dado de 20 faces para 

as decisões mais importantes do jogo. E utiliza os outros dados proporcionalmente ao 

nível de complexidade de decisão ou dificuldade. Como o D&D se passa em um 

ambiente de fantasia medieval e tem o Senhor dos Anéis como referência principal, 

as batalhas, com criaturas místicas até mesmo, são comuns. E esse sistema privilegia 

as características bélicas do personagem, pois o personagem evolui em torno de suas 

habilidades em combate e disputas de poder127. Os jogadores utilizam suas fichas 

para saber seus níveis e estatísticas numéricas para cada decisão, combate ou 

desafio que surge durante o jogo.  

Todo RPG de mesa tem um número máximo de participantes, que normalmente 

é em torno de cinco ou seis pessoas. Essa restrição se deve ao fato de que cada 

pessoa tem seu turno para realizar as ações e o mestre precisa considerar cada 

personagem em sua narrativa, se preocupando além do desenvolvimento da narrativa 

em si em oferecer possibilidades para o crescimento pessoal dos personagens, que 

devem poder alcançar seus objetivos. Não há número mínimo porque a maioria dos 

RPGs podem ser narrados para apenas uma pessoa, sempre sendo necessário pelo 

menos um narrador e um jogador. 

Figura 1 - Kit com 7 dados comum nos RPGs 

 
127 SILVA, Leonardo Xavier de Lima e. Processos cognitivos em jogos de role-playing: World of Warcraft 
vs. Dungeon & Dragons. Orientador: Bruno Campello de Souza. 2008. 200 p. Dissertação do mestrado 
(Mestre em psicologia cognitiva) - Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2008. Disponível em: 
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/8206/1/arquivo3874_1.pdf. Acesso em: 26 out. 2019. 
P.32 
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Fonte: Acervo pessoal de Fernanda Mota de Oliveira (2019) 

 O tempo de duração de um jogo de RPG pode ser o de uma aventura, 

conhecida geralmente como “One Shot”, podendo levar algo em torno de 4 horas para 

a sua resolução (menos a depender da dinâmica adotada pelo narrador). Ou, pode 

durar até mesmo uma vida. Isso acontece porque há campanhas de RPG que vão 

além das aventuras, aonde os personagens vão se desenvolvendo a cada novo jogo 

e são semipermanentes, vivendo em universo que também está sempre se 

desenvolvendo e apresentando novos desafios e histórias. O jogo não se esgota em 

si enquanto houver criatividade e por isso há quem jogue a mesma campanha há mais 

de 20 anos. Cada encontro para jogar RPG é chamado de sessão.  

 

2.1.3. O RPG de mesa na educação 

 Nos final dos anos 70 tanto o RPG de mesa quanto o Larp começaram a ser 

utilizados por pedagogos nos Estados Unidos dentro da área da Educação. Os 

especialistas iniciaram o uso desses jogos de interpretação para avaliar as 

capacidades intelectuais de estudantes com QI acima da média e a partir disso, 

iniciaram-se estudos das vantagens educacionais desses jogos. A partir da década 

de 80, o próprio Dave Arneson, um dos desenvolvedores do D&D, começa a trabalhar 
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na divulgação do RPG como meio de Educação. “Segundo ele, quando pais e 

professores escutam atenciosamente seu trabalho e as vantagens do jogo no 

aprendizado e na leitura, o JI (jogo de interpretação) é automaticamente aceito dentro 

da escola128”. 

 Além dos já mencionados eventos que abordam o RPG de mesa na educação 

que começaram a ocorrer nos anos 90, e que são parte do pioneirismo brasileiro nessa 

área, pois apesar de haver tentativas de aplicação do RPG na educação tanto nos 

Estados Unidos quanto na Europa, o Brasil é o primeiro país a ter eventos criados 

especificamente para essa finalidade, e a possuir um corpo sistemático e mais 

consistente de estudos sobre o tema.   

Há desde o final da década de 90 uma forte produção acadêmica em torno do 

uso do RPG na educação, que se deve ao fato de que o jogo chega ao Brasil no final 

dos anos 80, tendo sua primeira tradução no Brasil em meados dos anos 90, assim, 

seria a idade em que a geração que jogou o RPG de mesa na adolescência dos anos 

90 está se formando e explorando as possibilidades em torno de algo que gostam 

dentro do campo profissional em que irão trabalhar. E isso vai sendo aprofundado na 

década subsequente.  

Além de trabalhos de cunho acadêmico, surgiram a partir dessas trocas de 
experiência grupos de debate e ação educativa que trabalham com o RPG, 
merecendo destaque a ONG Narrativa da Imaginação – que produz 
atividades de formação de professores, além de e-books sobre o tema e a 
primeira publicação sobre estudos de RPG e educação, a revista Mais Dados 
– e o Grupo Interpretar & Aprender, formado por professores-pesquisadores 
da temática que realizam ações educativas e oficinas com alunos em escolas 
da Educação Básica. A partir destas importantes trocas de experiências 
surgiram contribuições relevantes para o uso do RPG em espaços 
escolares129.  

 

De acordo com o levantamento das produções acadêmicas e/ou científicas a 

respeito do uso de RPG na educação e no ensino de história: 

 
128  SCHMIT, Wagner Luiz. Jogos de Interpretação e Educação. Blog Rede RPG, 6 maio 2003. 

Disponível em: https://www.rederpg.com.br/2003/05/06/jogos-de-interpretacao-e-educacao/. Acesso 

em: 28 out. 2019. 
129 CÔRREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.34 
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Fonte: Fernanda Mota de Oliveira (2019)  

 Há pesquisas sobre o RPG em todos os campos do ensino que entram como 

matérias básicas no ensino fundamental e médio, propostas para a educação infantil, 

para o ensino com alunos com necessidade especiais, e também, para áreas do 

conhecimento que estão além da grade básica do ensino fundamental e médio como 

ensino musical e em pesquisas que pretendem usar o RPG no ensino superior, tanto 

em cursos mais afins tais como artes cênicas até em cursos como enfermagem130 . 

Além do caráter multidisciplinar do RPG ele também pode ser utilizado de maneira 

coordenada entre diferentes áreas do ensino, de maneira interdisciplinar.  

O RPG é interdisciplinar. Por que é interdisciplinar? É interdisciplinar por natureza 

porque o RPG simula a vida. Ao jogarmos uma aventura de RPG, estamos simulando 

a vida, mesmo que seja uma vida fantasiosa, [...] estamos simulando gestos, modos de 

falar e hábitos que dizem respeito à nossa vida. E a vida é sempre interdisciplinar. A 

vida não é específica [...]. A cada passo, temos de lidar com uma série de 

conhecimentos das mais variadas áreas. 131 

 

Houve também a iniciativa de muitos professores de trazer o RPG de mesa 

para dentro da sala de aula, surgindo tanto um interesse editorial em publicar 

suplementos que possam ser educativos como a série “Mini-GURPS” da autoria de 

Luiz Eduardo Ricon, publicada peça Devir que trata da história nacional, usando uma 

 
130  SOARES, Amanda Nathale et al. Role Playing Game (RPG) como estratégia pedagógica na 
formação do enfermeiro: relato da experiência de criação do jogo. Texto contexto – enferm. 
Florianópolis, v.24, n.2, p. 600-608, Jun. 2015. Disponível em: 
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
07072015000200600&lng=en&nrm=iso>. Acesso em:  03 Nov.  2019.   
131  MARCATTO, Alceu. Saindo do Quadro: Uma Metodologia Educacional Lúdica e Participativa 
baseada no Role Playing Game. São Paulo: Exata Comunicação e Serviços S/C LTDA. 1996.185p. 
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versão simplificada das regras do GURPS. Entre os títulos dessa série estão O 

Descobrimento do Brasil, Entradas e Bandeiras e O Quilombo dos Palmares132. E 

houve também o advento da criação de RPGs educacionais, pelos próprios 

professores, educadores e por estudantes universitários:  

(...) enquanto a maioria dos RPGs comuns se baseia, principalmente, em 
combates (imaginários) entre os personagens dos jogadores e os 
personagens do Mestre, o RPG pedagógico prioriza a solução de situações-
problema a partir do uso de conceitos científicos ou apresenta um cenário no 
qual se possam fazer comparações com conteúdos estudados. Além disso, 
as regras do RPG utilizado na escola são mais simples do que as do jogo 
comercial133. 

 O grande diferencial do RPG dentro da educação é que ele é um jogo 

extremamente colaborativo, em que não existem vencedores ou perdedores. O 

objetivo é completar uma história utilizando a interpretação de papéis, é construir 

cooperativamente essa narrativa. Os jogadores podem até rivalizar e seus 

personagens serem de fato inimigos dentro da narrativa, mas para o bem-estar 

coletivo e andamento da história, vão ter que interpretar isso de maneira colaborativa. 

E isso é interessante para um ensino-aprendizagem coletivo, em que os alunos 

aprendem em conjunto e desenvolvem habilidades sociais. É uma maneira também 

de fazer com que a classe se entrose mais e se conheça melhor.  

 

2.1.4. O que as dissertações de mestrado falam a respeito do RPG no ensino de 

História  

 Foram analisadas seis dissertações de mestrado, com base no critério de 

serem brasileiras, falarem sobre jogos de interpretação (e no caso só foram 

encontradas de RPG de mesa), em que os jogos de interpretação ocorrem fora de 

plataformas virtuais e que tratam especificamente do uso desses jogos no ensino de 

história. Assim, serão analisadas nesse subcapítulo as dissertações de: André Luís 

da Costa Corrêa, Eli Teresa Cardoso, Joycimara de Morais Rodrigues, Juliano da Silva 

Pereira, Priscilla Emanuelle Formiga Pereira e Ricardo Jeferson da Silva Francisco.  

 
132 CÔRREA, André Luiz Costa. Op.Cit. P.11 
133 AMARAL, Ricardo Ribeiro do. RPG na escola: aventuras pedagógicas. Recife: Ed. Universitária da 
UFPE, 2013. P.13 
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A dissertação de mestrado de Côrrea se chama “Rolando dados, criando 

histórias, aprendendo História – o uso do RPG como instrumento de iniciação 

científica no ensino de História. Ela aborda o uso dos RPGs dentro da educação 

básica, como um recurso para estimular a iniciação científica no ensino de história, 

destacando momentos de pesquisa ou propícios à pesquisa durante as sessões, e a 

imersão dentro do cenário do jogo, que o autor vê como essencial para as 

aprendizagens significativas (destacando em história a concepção de agência 

histórica e o aprendizado de situações históricas: contextos, estruturas e conjunturas). 

Côrrea conduz a pesquisa como pesquisa-ação ao implementar um projeto de 

aplicabilidade do RPG em sala de aula em uma turma de sétimo ano da EMEF Paulo 

VI – Canoas-RS. 

 A de Cardoso tem como título “Motivação escolar e o lúdico: o jogo RPG como 

estratégia pedagógica para o ensino de história”. Ela discorre a respeito de uma 

aplicação prática de uma estratégia de ensino da disciplina de História, tendo o uso 

do RPG como material didático como base, em um sétimo ano, de uma escola da rede 

pública estadual de Campinas - SP.  Essa avaliação tem como base teórica os 

conceitos da motivação intrínseca/extrínseca e das metas de realização no contexto 

escolar. A inspiração para a pesquisa vem de um projeto que a mestranda já 

participava na universidade chamado “Ciência na escola”. E é realizada como um 

desdobramento dele.   

 A dissertação de Rodrigues se intitula “Narração e imaginação: a construção 

do saber histórico sobre a história e cultura africana e afro-brasileira através do role-

playing game” e busca compreender o papel do RPG como mediador do saber 

histórico sobre a África e a cultura africana e afro-brasileira. Para isso, foram utilizadas 

as noções teóricas sobre a cultura lúdica, jogo protagonizado, os conceitos de história 

e os sujeitos como atores sociais, além da identidade como construção cultural. 

Também se tratou de uma pesquisa-ação, realizada no Instituto Federal de Educação, 

Ciência e Tecnologia do Rio Grande do Norte – IFRN, Campus Currais Novos, sendo 

aplicada à alunos do terceiro ano do Ensino Médio Técnico Integrado do Curso de 

Alimentos do turno matutino.  

 A de Pereira (2014) recebeu o título de “Uma Máquina do Tempo movida à 

imaginação: RPG e Empatia Histórica no Ensino De História”. Essa pesquisa surge 
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como continuidade do trabalho de monografia realizado em 2010 intitulado “O uso do 

RPG como ferramenta pedagógica no ensino de História”, também para UEL. É então 

o aprofundamento do estudo do RPG como ferramenta pedagógica que será o objeto 

de estudo, buscando focalizar no conceito de empatia histórica. E mais uma vez a 

estratégia metodológica é a da pesquisa-ação, com os alunos do sétimo ano do 

Colégio Estadual Prof. Dr. Heber Soares Vargas.  

 Pereira (2010) buscou em sua dissertação de mestrado pesquisar o material 

didático de RPG escrito por Luiz Eduardo Ricon intitulado “O descobrimento do Brasil”, 

lançado durante as comemorações de 500 anos no Brasil. Sua dissertação foi 

nomeada como “RPG e História – O descobrimento do Brasil”. Ela fez uma análise 

das referências utilizadas pelo autor na composição da obra, buscando caracterizar a 

cultura histórica e as representações, que giram em torno da própria ideia de 

identidade nacional, que esse livro traz, trazendo ao debate a pertinência do seu uso 

em sala de aula e os cuidados que os professores devem ter com esse tipo de material 

didático. 

  Francisco optou por tratar em sua dissertação, cujo título é “Os jogos de 

interpretação de personagem e suas perspectivas no ensino de história”, do 

desenvolvimento de uma estratégia em sala de aula, que privilegie o uso de narrativas 

históricas e que construa conceitos históricos, através do RPG. O autor destaca os 

conceitos de narrativa ficcional e histórica, consciência história e à atribuição de 

sentido ao passado por meio da narrativa, tendo como base tais autores: Rüsen, 

Vygotsky, Ausubel e Polanyi. A metodologia mais uma vez foi a da pesquisa-ação 

realizada com alunos do oitavo ano do Colégio Roseli Piotto Roehrig. 

 As dissertações de mestrado levantadas acerca do uso do RPG como material 

didático no ensino de História, entram em um embate acerca da maneira como 

Huizinga conceitua os jogos, em que o caráter voluntário do jogo é imprescindível e 

deve ocorrer de forma espontânea. O que é bem diferente de uma atividade escolar 

típica, que tem caráter coercitivo. Para Huizinga: “Antes de mais nada, o jogo é uma 

atividade voluntária. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no máximo ser uma 

imitação forçada”134. 

 
134 HUIZINGA, Johan. Op. Cit. P.9 
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Côrrea não considera que a primeira atividade realizada com seus alunos 

utilizando os jogos de interpretação seja propriamente lúdica, pois foi obrigatória e 

parte da avaliação, enquanto a segunda, dividida em grupos focais, pôde expressar 

esse caráter lúdico. Cardoso, Pereira (2014) e Pereira (2010) não entram nesse 

debate. Rodrigues colocou a atividade como voluntária e de maneira a não haver 

avaliação sobre ela, para manter o caráter do lúdico conceituado por Huizinga. 

Francisco destaca a importância da espontaneidade no jogo, mas trabalha com o jogo 

de maneira obrigatória com a classe em que ele desenvolve o projeto.  

Durante a análise dessas dissertações de mestrado, buscou-se procurar 

responder quatro perguntas em todas elas:  

1) Quais as potencialidades e fragilidades dos jogos de interpretação como 

material didático segundo os autores? 

2) Quais são os desafios de se trabalhar com esses jogos dentro da sala de 

aula? Que tipo de preparo exige?  

3) Tanto o RPG de mesa quanto o Larp são jogos ficcionais, baseados na 

imaginação e em escolhas pessoais, sejam individuais ou coletivas. A 

História é factual e comprometida com a verossimilhança. Como é possível, 

então, trabalhar com jogos de interpretação no ensino de História? E se os 

autores propõem formas de superação para esses possíveis problemas. 

4) Quais conclusões cada pesquisa apresentou?  

  A respeito das potencialidades dos jogos de intepretação como materiais 

didáticos, para Côrrea “o jogo cria espaços para a criatividade, para a imaginação e 

para a comparação com outras realidades históricas e modos de vida de outros 

povos135”. Ele também considera que o jogo promove aos alunos a oportunidade de 

deixarem de ser apenas receptores de um saber “pronto”, podendo tornar 

exploradores, experimentadores e mesmo autores do saber histórico, desenvolvendo 

assim, autonomia intelectual. De acordo com Côrrea:  

Os professores Edson Antoni e Jocelito Zalla indicam cinco possíveis critérios 
avaliativos a partir das operações mentais que são ativados na prática lúdica 
do estudante: 1) Observação – de regras, dinâmicas e estratégias 
mobilizadas pelos estudantes-jogadores durante a prática do jogo; 2) 

 
135 ANDRADE, Débora El-Jaick. O lúdico e o sério: experiências com jogos no ensino de História. In. 
História & Ensino, Revista do Laboratório de Ensino de História da UEL, vol. 13. Londrina, 2007, p.13 
apud CÔRREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.24.  
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Reconstituição – de conceitos, informações e fatos elaborados dentro do jogo 
ou em outro espaço de aprendizagem; 3) Comparação – entre as informações 
disponibilizadas no jogo e saberes já construídos; 4) Antecipação – tanto no 
plano do jogo em si (antecipando ações dos demais jogadores) quanto no 
plano conceitual (formulação de hipóteses relativas às categorias históricas 
envolvidas no jogo); e 5) Justificativa – de pontos de visa ou de decisões 
tomadas no curso de uma partida, exercitando a argumentação136. 

 Essas operações referidas no parágrafo anterior podem ser aplicadas em jogos 

associados ao ensino de história e o autor destaca que podem ser competências úteis 

para o estudo a partir de fontes históricas ou de ações que emulem/simulem o 

passado. Para o autor o uso desses jogos permite também contemplar as 

competências demandadas pelos PCNs como: o conhecimento e respeito dos 

diferentes modos de vida dos vários grupos humanos ao longo do tempo, observando 

semelhanças e diferenças nos âmbitos culturais, políticos e econômicos; o 

reconhecimento de permanências e rupturas a partir da realidade do estudante em 

contraste com outras comunidades em outros tempos e espaços; e a valorização do 

patrimônio sociocultural e o respeito à diversidade – direito dos povos e parte 

importante da vida. 

Côrrea também aponta que o jogo auxilia seus participantes a desenvolver 

habilidades de escrita e de leitura, até mesmo fomentando a autoria. Seja no 

desenvolvimento da história de um personagem, seja como narrador, desenvolvendo 

toda uma aventura. Quanto a leitura é preciso ler os livros-manuais de RPGs, mesmo 

que alguns fragmentos, para o processo de criação e desenvolvimento do 

personagem e/ou da narrativa e para o domínio das regras do jogo. Há um estímulo à 

leitura, até na procura de referências para entender o universo (cenário) em que se 

passa o jogo e como se estruturam os personagens.  

Ao participar de simulações como essas, em um ambiente escolar, é possível 
suscitar debates e pesquisas sobre o significado de nobreza e burguesia, as 
visões de mundo desses dois grupos, assim como o status social desses 
grupos e a forma de aquisição dos títulos. Esse pequeno laboratório de 
história, por assim dizer, permite uma aproximação do saber histórico com o 
método científico a partir da experiência lúdica137.  

 Outro ponto forte a ser explorado devido ao caráter cooperativo do RPG de 

mesa é o da pesquisa em grupos, que no caso da proposta de Côrrea foi necessária 

para construção dos personagens. Na proposta dele, múltiplos jogadores controlavam 

 
136 ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. Op. Cit. P. 26. 
137 CÔRREA, André Luiz Costa. Op. Cit. P.40 
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o mesmo personagem, o que fez com que houve uma um trabalho de pesquisa 

coletivo e maior socialização entre os alunos.  Há também a vantagem de um trabalho 

mais completo com as fontes, a partir da abordagem de múltiplas visões sobre um 

mesmo material e o debate em cima das fontes consultadas, bem como a respeito 

das referências utilizadas na criação dos personagens; e nas escolhas a serem 

tomadas para solucionar as situações-problemas manifestadas ao longo do jogo.  

Para Cardoso as potencialidades são que os jogos de interpretação promovem 

a socialização, cooperação, criatividade, interatividade e interdisciplinaridade. E que 

são uma novidade para os alunos, o que é favorável já que segundo ela: “situações 

surpreendentes despertam a atenção (curiosidade) dos alunos pelo fato de estarem 

em desacordo com suas crenças ou conhecimentos anteriores e incentivam a busca 

de informações para explicação e compreensão138”.  A estratégia de ensino que utiliza 

o RPG é considerada então uma atividade extrinsecamente motivadora e contribui 

para evitar o esquecimento dos estudantes em relação aos conhecimentos históricos. 

Na atividade com o RPG os alunos podem entrar em contato com fontes históricas de 

diversas naturezas, buscando referências para os personagens ou sendo estimulados 

pelo narrador: textos, sons, monumentos, imagens, vídeos, artefatos... 

De acordo com Rodrigues: 

(...) a partir do Hobsbawm, avalio que através dessa primeira pesquisa, pude 
proporcionar que os alunos fossem mais que espectadores, mas atores do 
processo histórico e assim puderam se sentir parte integrante desse 
processo. Porém, o conhecimento histórico é muito mais do que apenas 
conhecer os fatos, mas também se caracteriza por relacioná-los entre si, 
analisá-los dentro do contexto da época e sob a perspectiva do presente, 
permitindo que as várias vozes da história se mostrem (HOBSBAWM, 2008). 
Com base nessa perspectiva de conhecimento histórico, uma estratégica 
lúdica como o RPG, permite que se formule uma nova representação do 
conteúdo abordado em sala de aula pelo professor e auxilia que os alunos 
tenham perspectivas diferentes sobre o mesmo assunto. Abre-se, deste 
modo, a possibilidade de nossas formas de análise desse tema139. 

 Rodrigues também aponta que fez a leitura de uma monografia na área de 

Ciências Sociais sobre o RPG140 como material didático, e que a hipótese dessa 

monografia é de que o RPG permitiria uma confrontação de valores diferentes na 

 
138 In BORUCHOVITCH & BZUNECK apud PRINTRICH e SCHUNK, 2004p:84 apud CARDOSO, Eli 
Teresa. Op. Cit, p. 91 
139 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit., p.14.  
140 DURAZZO, Leandro Marques. O POTENCIAL DO RPG: CAMPO EPISTÊMICO DO IMAGINÁRIO 
E PERLABORAÇÃO DA PROBLEMÁTICA DA ALTERIDADE. (Monografia) Faculdade de Ciências 
Sociais – UNESP. Araraquara – SP, 2008. 
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compreensão do outro (alteridade). O que ela também observou durante o exercício, 

uma sensibilização por parte dos alunos-jogadores, em relação ao diferente. Pois, 

durante o jogo, que envolve interpretação e estratégia combinadas numa narrativa 

dinâmica e improvisada, se exige que os alunos-jogadores tomem posições e 

decisões sobre determinadas situações, muitas vezes decisões morais e éticas, que 

vão interferir em toda dinâmica do jogo, necessitando que se tenha consciência dos 

seus atos, pois gerarão consequências na história. E em confronto com outros 

personagens controlados pelo narrador puderam “ver o outro”: 

(...) as vozes que foram caladas pela história oficial e que se revelaram a eles 
muitas vezes de forma angustiante, quando tinha que lidar com os 
acontecimentos que antes conheciam apenas através de leituras, mas que 
não forneciam a oportunidade de reflexão daquelas ideias141. 

 Conforme Rodrigues a ficção funcionou como um pano de fundo par a 

compreensão dos fatos históricos, pois permitiu que os jogadores dispusessem de 

seus conhecimentos e que ao mesmo tempo, adquirissem novos conhecimentos e 

novas impressões através da interação entre os personagens uns dos outros e os da 

narradora. O jogo proporcionou que os sujeitos pudessem ter contato aprofundado 

com os fatos históricos, ao imergirem nas situações de jogo e relacionarem-se com 

os acontecimentos utilizando os conhecimentos adquiridos em sala. Nessa dimensão, 

o conhecimento também se aproximou da vivência pessoal, tornando-se significativo. 

Através das vivências vividas pelos personagens, puderam visualizar melhor a 

dinâmica social daquelas comunidades, compreender as diferenças entre os povos 

mostrado, e dessa forma compreender melhor também o próprio processo de acultura 

e violência a que seus personagens africanos foram submetidos no Brasil. 

Dessa forma, na perspectiva dos alunos que participaram da pesquisa, houve 
o sentimento de estar mais próximos do tema que seus colegas de sala, pois 
enquanto a maioria estudava apenas para “passar de ano”, garantindo uma 
boa nota, havia uma motivação para que eles estudassem, que era dar mais 
realismo aos seus personagens. A visão de si mesmo como fruto do processo 
de diáspora africana, com a vinda dos cativos e a transformação da cultura 
brasileira a partir de sua interferência, foi relevante para que os jogadores 
compreendessem que não havia ali um passado distante, mas que a cultura 
e história africana estavam em continuidade como nosso momento histórico 
presente, ainda que negligenciada ou silenciada. Ao tomarem as decisões na 
condição de personagens do jogo e influírem no curso da história, os alunos 
se viram como atores sociais e não meros espectadores, o que contribuiu 
para que pudessem ver a si mesmo como parte do processo construtivo da 

 
141 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit., p.90 
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sociedade e como seus atos individuais tem repercussões para a 
coletividade, tanto negativas como positivas em cada contexto142.  

 Pereira (2014) estabelece que o RPG ajuda no processo de ensino-

aprendizagem: mobilizando os conhecimentos, fazendo respeitar o conhecimento do 

outro ao mesmo tempo em que cultiva a espontaneidade do aluno e sua autonomia 

no processo de aquisição do conhecimento. Além disso, para ele se estabelece um 

processo de ensino-aprendizagem prazeroso. E, o RPG facilita também o processo 

de comunicação, devido a interação com os outros personagens dos jogos, e o fato 

de que o aluno deve exprimir suas interpretações. O RPG assim facilita o processo 

empático que ocorre entre os alunos. E assim, também favorece a ocorrência da 

experiência da empatia histórica entre os alunos relativamente aos conteúdos da 

História. “(...) Assim é a empatia histórica, quanto mais exercitamos nosso olhar sobre 

o outro do passado (baseado em evidências) mais compreendemos o porquê de suas 

decisões, mais compreendemos a história”143.  

 Pereira (2010) destaca que pelo fato de o RPG trabalhar com a interpretação 

de papéis, os alunos podem ser estimulados a construir personagens que pensem a 

questão do “outro”, de outras culturas, gerando assim alteridade e combatendo 

discursos xenofóbicos e intolerantes. Além disso, a autora dialoga com o autor de um 

dos primeiros livros sobre abordagens do RPG de mesa na educação, Marcatto144, ela 

concorda que a diversão do RPG está em utilizar a inteligência e a imaginação para a 

cooperação com os demais participantes, que é um exercício de decisão em grupo, 

de diálogo, em que os alunos buscam alternativas que permitam encontrar as 

melhores respostas para as situações propostas para a aventura juntos. Sendo um 

instrumento poderoso dentro da sala de aula e favorecendo também a aprendizagem 

ativa do aluno, como agente participativo do aprendizado. Além disso, “os RPG’s 

podem ser aliados poderosos no ambiente educacional, como estratégia lúdica de 

ensino, no desenvolvimento da leitura e escrita e da expressão oral e/ou corporal”145.  

 
142 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p. 101 
143 PEREIRA, Juliano da Silva. Op. Cit. P.122 
144 MARCATTO, Alfeu. Saindo do quadro. São Paulo: A. Marcatto, 1996. 
145 RIYIS, M. T. Oficina de Jogos Cooperativos de Representação. In: III Simpósio de RPG e Educação, 

2004, São Paulo. Anais do III simpósio de RPG e Educação, 2004, p.32 apud PEREIRA, Priscilla 

Emanuelle Formiga. Op. Cit., p.34. 
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 Com relação a Francisco, as potencialidades estão em torno de que o RPG 

como material didático pode facilitar a criação de narrativas em sala de aula, a 

transmissão e problematização de conhecimento histórico e, valoriza e estimula a 

narrativa, fazendo com que haja maior exploração da mesma no ensino de história. 

Para o autor o RPG estimula a criatividade, o trabalho em equipe, a cooperação, a 

socialização, a construção de conceitos e o gosto pela leitura. Também auxilia no 

exercício da diferenciação, no desenvolvimento de comparações entre relatos, 

auxiliando a reconhecer diferenças e semelhanças, e assim, “habilitar a visão do aluno 

para se colocar ante a posição de outra pessoa, em outra situação, em outro espaço-

tempo, dentro de uma concepção da psicologia histórico cultural”146. O RPG também 

possui a vantagem de possuir uma aplicabilidade fácil em sala de aula, pois não 

depende de recursos além de papel, lápis e borracha, demandando de fato 

planejamento e criatividade.  

Francisco destaca também o proveito educativo que há na prática da pilhagem 

narrativa dentro do RPG de mesa: 

O jogador, ao criar seu personagem, busca, dentro de seus próprios 
conhecimentos, características para personificar o personagem. Como nem 
sempre o jogador precisa deixar claro de onde saíram essas características, 
esse processo é denominado de ―pilhagem narrativa‖ (RODRIGUES, 2004). 
Retomando algumas ideias apresentadas aqui, passamos a propor o uso do 
RPG enquanto ferramenta em aulas de história, temos na articulação 
existente entre a necessidade do jogo, a ―pilhagem narrativa‖, e a dialogia 
existente entre a construção do conhecimento histórico e as imagens 
conceituais, como algo extremamente proveitoso e, ao mesmo tempo, como 
processos que se auto auxiliam, pois a dialogia que explicitamos aumenta a 
pilhagem narrativa do jogo, e a pilhagem narrativa acaba dando mais foco 
para novas construções para a dialogia em questão147. 

 

 Quanto às fragilidades, Côrrea salienta que dentro das partidas há muitos 

momentos de anacronismo, em termos ou expressões anacrônicas, devido ao fato de 

possuírem um roteiro aberto, e por ser um diálogo simulado e improvisado, em um 

ambiente histórico temporalmente afastado. No entanto, ele frisa que não é um 

impedimento para o aproveitamento pedagógico do RPG, que, aliás, essas 

ocorrências devem ser aproveitadas como oportunidades para gerar momentos de 

aprendizado durante ou após a sessão de jogo. Podendo ser problematizadas até 

 
146 DUARTE, Newton. Educação escolar, teoria do cotidiano e a escola de Vygotsky. 4ª ed.Campinas: 
Editores Associados, 2007 apud FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p. 62 
147 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p.67 
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mesmo dentro a própria narrativa. Ele também ressalta que pelo fato de o jogo ser 

realizado em grupo e haver etapas de pesquisa prévia, bem como debate entre os 

integrantes do grupo acerca das ações dos personagens, o jogo tende a ser um pouco 

mais lento em sua execução e mais tumultuado. Essa divisão por grupo acontece 

porque enquanto uma mesa de RPG possui em média seis jogadores e um jogador-

narrador, uma sala de ensino básico possui uma média de trinta alunos e um 

professor. 

 Para Cardoso a principal dificuldade encontrada na aprendizagem dos saberes 

históricos escolares através do RPG de mesa é o vocabulário do livro didático e dos 

manuais dos jogadores. Os alunos possuem dificuldade tanto na compreensão dos 

textos quanto dos exercícios propostos. Pereira (2014) não destaca fragilidades. Já 

Pereira (2010) sublinha que o livro-jogo “O descobrimento do Brasil” constrói uma 

versão, uma interpretação histórica que não necessariamente se preocupa com as 

concepções teórico-metodológicas que norteiam as discussões acadêmicas. Que 

essa produção se detém a uma visão romântica do contexto histórico. E que as 

referências utilizadas nessa obra reafirmam um conhecimento “enciclopédico, que 

elenca heróis e a História se passa através de fatos lineares, dados como 

representações da verdade”148.  

 Rodrigues “mostra que é necessária uma reflexão sobre o uso do RPG para 

que ele não seja apenas um “modismo” e que seja aplicado de forma contextualizada 

nas escolas 149 ”. A autora traz à tona o trabalho de Fairchild 150  que traz um 

questionamento sobre o discurso do RPG como material didático e sobre a 

escolarização desse. Ele faz uma análise do discurso de jogadores, autores e 

professores que o utilizam como ferramenta educativa, e conclui que o uso do RPG 

não induz novos significados e que os motivos de um discurso de escolarização parte 

do interesse do mercado editorial e da necessidade dos próprios jogadores de RPG 

em terem reconhecimento cultural.  

 Francisco destaca que no modo como conduziu suas atividades com os alunos 

faltou feedback, que é preciso pôr em debate alguns conceitos trabalhados e que 

 
148 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.8.  
149 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p.18 
150 FAIRCHILD, Thomas Massao. O discurso de escolarização do RPG. USP: 2004 apud RODRIGUES, 
Joycimara de Morais. Op. Cit, p. 19. 
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muitas vezes o número de aulas pode ser limitante nesse processo. Que para ele, a 

utilização do RPG exige múltiplas aulas. Ele também percebeu que através das 

narrativas de RPG a maioria dos alunos-jogadores com que trabalhou não conseguia 

afastar a ficção da realidade. “Se isso ocorria com jogadores de RPG, por que não 

ocorria com os alunos? Seria impossível o RPG como ferramenta no ensino de 

história?”151  

Por partes, a primeira pergunta. A primeira inconclusão parte da prática do 
RPG. Como ele é um sistema de regras, os alunos tendem a se preocupar 
com sua assimilação, fazendo com que a narrativa fique em segundo plano, 
buscando uma compreensão plena das regras. Como jogador, posso 
perceber isso nos jogadores mais novos. Demanda algum tempo para que se 
assimilem as regras e se interprete com mais liberdade. (...) Isso pode ser 
evidenciado nas redações presentes nesse trabalho, aonde os alunos dão 
ênfase às regras de jogo. Mesmo usando um sistema de regras bem 
simplificadas, o 3 D& T, houve relatos que se basearam em relatos de regras. 
Ou seja, mesmo a aprendizagem rápida desse sistema ainda não ainda não 
auxiliou plenamente o aluno a assimilar totalmente a prática do RPG, o que 
nos leva a considerar que o RPG possa ser melhor transposto a práticas 
extraclasse152. 

 
 “Quais são os desafios de se trabalhar com esses jogos dentro da sala de aula? 

Que tipo de preparo exige?” Côrrea aponta que é melhor trabalhar o RPG de maneira 

associada a outras formas de construção de conhecimento histórico em sala de aula:  

leitura produção de textos, aulas expositivas, análise de variadas mídias. O jogo deve 

ser contributivo ao planejamento do professor de história, deve ser utilizado de 

maneira estratégica. E, o autor enuncia também que o professor deve s colocar como 

mediador na construção dos personagens dos alunos, a partir do conceito inicial de 

personagem que esses apresentam, o aluno deve aperfeiçoá-lo mediante a 

familiarização com os elementos históricos construídos, e nesse processo, o professor 

pode fornecer referências e materiais de consulta (e ter a chance de trabalhar fontes 

históricas com os alunos), além de dar ideias e sugestões.  

 Côrrea também apresenta o modelo da pedagogia role-playing proposta por 

Rocha153 na obra Narrativa da Imaginação:  

O educador Rafael Correia Rocha, da ONG Narrativa da Imaginação, 
publicou recentemente um livro digital, homônimo à ONG, sistematizando 
uma metodologia roleplaying a partir da sua experiência com o jogo de 
interpretação em sala de aula e tentando sistematizar essas práticas em um 

 
151 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p. 175 
152 Ibidem, p. 176 
153 ROCHA, Rafael Correia. Narrativa da Imaginação: proposta pedagógica, metodologia role playing e 
reflexões sobre educação.Uberlândia: Narrativa da Imaginação, 2014. 
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modelo metodológico. Em sua proposta pedagógica, encontramos três 
formas distintas de aplicar a narrativa interativa: role geral, role em grupos e 
role individual (ROCHA, 2014). Estas formas estão ligadas principalmente ao 
número de jogadores participantes e a sua disposição em relação aos 
personagens da narrativa a serem interpretados. Não se tratam de práticas 
excludentes entre si. É possível criar dinâmicas para a sala de aula em 
qualquer um dos três modelos sugeridos, assim como intercalá-los ou utilizar 
os três em sequência – por isso são referidos também como etapas ou 
momentos da metodologia roleplaying – ao longo de intervenções 
pedagógicas distintas, que vão do geral para o individual, passando pela 
prática em grupos154. 
 

 Côrrea fala acerca dessas três formas distintas que Rocha elenca. No 

roleplaying geral a turma toda controla um mesmo personagem, que por conta disso 

deve ser construído com pouco detalhamento, de maneira quase abstrata, sem a 

necessidade de uma ficha detalhada, somente mesmo o arquétipo de personagem. E 

assim, a turma toda irá representá-lo, chegar a consenso para tomar decisões simples 

e ações a serem realizadas. É como se fosse uma aventura-solo, mas a partir de uma 

narrativa coletiva. No role em grupo a sala de aula é dividida em pequenas células de 

alunos, cada uma responsável por construir e interpretar um personagem da narrativa. 

Nesse tipo de aventura os alunos podem caracterizar minuciosamente o personagem 

e enriquecer a história dele. A construção do personagem demanda uma pesquisa 

prévia do grupo, um trabalho e escrita em torno do histórico do personagem e a 

elaboração da ficha de personagem. O role individual é parecido com o modelo 

convencional de RPG de mesa, em que há grupos reduzidos de cerca de seis pessoas 

e um narrador. Nesses moldes, cada aluno-jogador irá montar seu próprio 

personagem e um aluno que estiver mais familiarizado com a mecânica do jogo e 

disposto a narrar para os colegas será um aluno-narrador. Assim haveria diversas 

pequenas mesas de RPG pela classe. O professor coordenará essas mesas como 

mediador e apoiador, transitando entre os grupos e auxiliando os alunos-narradores.  

 Côrrea também apresenta como uma boa opção a proposta do psicólogo e 

educador Matheus Vieira155, da elaboração de uma pequena narrativa escrita por 

parte dos alunos após o jogo, em que eles possam representar a visão do personagem 

que utilizaram sobre os eventos da sessão, e se desejarem, dar um rumo para a vida 

do personagem. É legal também para fazer a comparação entre o que os estudantes 

aspiram para o personagem após a prática do jogo e como era as aspirações no 

momento da criação da ficha do personagem. Assim, se observa o impacto da prática 

 
154 CÔRREA, André Luís da Costa. Op. Cit, p.34.  
155 VIEIRA, Matheus. RPG & Educação: pensamentos soltos. Curitiba: Íthala, 2012. 
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na escrita criativa dos alunos. Na pesquisa conduzida por Côrrea, ele trabalha com 

essa ideia de maneira a ser “um espaço para a elaboração e formalização de 

conceitos históricos pertinentes com a narrativa e cada personagem, cuja definição se 

dê a partir da experiência do jogo e da consulta às fontes disponibilizadas entre as 

sessões de jogo”156. 

 O autor também cita outra sugestão de Vieira: a que a prática do RPG na escola 

se dê por meio de grupos fixos que se reúnam no espaço escolar durante o turno 

inverso os quais chama de clubes de RPG. Esses clubes seriam organizados pelos 

professores, como atividade extracurricular permanente na escola, de maneira 

interdisciplinar. Esses grupos além de disseminar a prática do jogo como alternativa 

de lazer, também poderiam capacitar estudantes a se transformar em narradores, e 

assim adquirir as competências mais vantajosas da prática do RPG: como a pesquisa, 

escrita criativa, narração de histórias. Os alunos poderiam inclusive criar jogos e 

narrativas como atividades nas aulas de história ou qualquer outra disciplina 

Vieira parte do princípio que o jogo de RPG, por suas características 
intrínsecas, é um excelente instrumento de prática da escrita criativa – e cuja 
prática recorrente tende ao aperfeiçoamento das competências exercitadas. 
Em seu livro defende a tese de que o jogo de RPG, assim como qualquer 
atividade lúdica, ensina por si só – mesmo sem ser utilizado de forma 
instrumental por uma ou outra disciplina escolar: o jogo é visto como um fim 
em si, não um caminho (VIEIRA 2012). Dessa forma, as campanhas 
elaboradas pelos membros desses clubes poderiam render diversas 
narrativas livres, ainda que muitas vezes dialoguem com os conteúdos 
curriculares das disciplinas escolares ao mesmo tempo em que exercitam a 
escrita, a autoria, a expressividade, a criatividade, o raciocínio e a 
sociabilidade dos participantes – sem que a prática esteja atrelada a alguma 
avaliação específica157. 

 Outro ponto ressaltado é que para o uso do RPG como material didático no 

ensino de história (ou em qualquer outra matéria) é recomendável o uso de um 

sistema de regras simples e genérico. Tanto na questão dos materiais a serem 

utilizados, como na facilidade para se familiarizar com as regras. Os sistemas também 

devem ser flexíveis o suficiente para ser adaptados a qualquer cenário histórico. É 

importante salientar que definir o recorte espacial e temporal em que o jogo se passa, 

e apresentar fontes e referências sobre esse recorte é essencial. É preciso apresentar 

minimamente o cenário, demarcando os grupos étnicos e sociais presentes, as 

características culturais e políticas, como os diferentes grupos se relacionam e outros 

 
156 CÔRREA, André Luís da Costa. Op. Cit, p.46.  
157 Ibidem, p.47. 
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detalhes que o professor julgar relevantes como introdutórios, mas esse detalhamento 

não deve ser extremamente minucioso, pois isso pode atrapalhar o jogo e 

desincentivar a pesquisa.   

Côrrea então propõe o uso de um sistema básico, fortemente inspirado nas 

regras apresentadas por Amaral158 e na série GURPS. O nome do sistema é SIBRE 

(Sistema básico de roleplay escolar): 

SIBRE – Sistema básico de roleplay escolar 

Materiais necessários para jogar: 

− Dois dados de seis faces (D6), também conhecidos como “dados comuns” 

− Folhas de papel para preencher as fichas de personagem 

− Lápis e borracha 

Fazendo testes: 

Diversas situações dentro do RPG exigem que um teste seja realizado através do 

rolamento de dados. A função desses testes é permitir que haja alguma aleatoriedade 

no resultado das ações dos personagens. Assim, é possível que se obtenha um 

sucesso ou um fracasso, dependendo da dificuldade da ação pretendida, da 

habilidade do personagem em executar aquele tipo de tarefa e da sorte (ou azar) nos 

dados. 

Fórmula básica para testes: 

2D + bônus ou penalidade 

Deste modo, sempre que um teste for exigido o jogador deverá rolar dois dados de 

seis faces e somar a ele o bônus ou penalidade pertinente. Normalmente os testes 

são feitos a partir das habilidades do personagem.22 Por exemplo: um personagem 

deve realizar um teste da habilidade Percepção. A sua ficha de personagem diz que 

ele possui dois pontos nessa habilidade, então ele rolará 2D + 2 (dois dados mais 

dois). 

 
158 AMARAL, Ricardo. RPG Na Escola – Aventuras Pedagógicas. Recife: UFPE, 2013. 
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Sucesso e fracasso: 

Todo o teste possui uma dificuldade, anunciada pelo narrador. Digamos que no 

exemplo acima, a dificuldade do teste de percepção é seis. Isso significa que o jogador 

deve rolar 2D +2 e obter um resultado igual ou maior à dificuldade (ou seja, seis). 

Níveis de dificuldade (exemplos): 

4 = Muito fácil 

6 = Fácil 

8 =Mediano 

10 =Difícil 

12 =Muito difícil 

14 =Quase impossível 

Observação: qualquer dificuldade acima de 12 só poderá ser atingida se o 

personagem tiver algum bônus naquela habilidade específica. 

Sucessos e falhas críticas (regra opcional): 

Uma regra comum em vários jogos de RPG – mas que não precisa ser obrigatória –é 

a dos sucessos e falhas críticas. O objetivo dessa regra é garantir uma maior 

aleatoriedade no jogo. Considere que sempre que os dois dados tiverem o resultado 

um, independente do bônus que o personagem tenha e da dificuldade da tarefa, o 

teste falhou. Da mesma forma, sempre que o resultado dos dados forem dois seis, o 

teste será um sucesso. Falhas e sucessos críticos representam um grande azar ou 

sorte em algum momento. Essas situações podem gerar efeitos mais chamativos 

durante a narrativa, de acordo com a vontade do narrador. 

Disputas e testes resistidos: 

Em algumas situações, dois personagens podem fazer testes um contra o outro. 

Imagine que dois personagens estejam em uma disputa, tentando convencer um 

terceiro a tomar uma decisão, sendo que cada um sugere algo diferente. Caso o 

narrador queira que essa situação seja resolvida nos dados, ao invés de apenas 
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interpretando, ele poderia exigir que os dois personagens fizessem um teste da 

habilidade Diplomacia, sendo que aquele que obter o maior resultado vence a disputa. 

Em algumas situações, podem ser utilizadas habilidades contrárias. Por exemplo: o 

personagem A está procurando o personagem B que tenta se esconder. Os dois 

fazem testes separados – Percepção para o personagem A e Furtividade para o 

personagem B – e o maior resultado vence. Caso uma disputa resulte em empate, 

basta fazer o teste novamente. 

 Para Cardoso o espaço escolar “reúne as condições necessárias para a 

manifestação de um currículo oculto propício para a realização de jogos e 

brincadeiras”, pois se assemelha a concepção de Huizinga de um terreno do jogo, 

fechado, sagrado, em cujo interior se respeitam e desrespeitam determinas regras, 

temporário dentro do mundo habitual, sendo então muito adequado para o uso dos 

jogos em seu interior, como parte do processo de ensino-aprendizagem.  

 Pereira (2014) destaca a importância do trabalho com fontes e evidências 

históricas em aula para a construção do saber histórico. Para ele, interagem as ideias 

de conhecimento prévio, aprendizagem significativa e empatia histórica, e essas três 

dever ser buscadas na proposição do uso do RPG como material didático. A 

performance empática inclusive é fato essencial para a compreensão histórica, de 

acordo com Pereira. A partir do conhecimento não-científico, que é o conhecimento já 

trazido pelo aluno, em um processo em que esse estudante se identifica com a sua 

história, ele associa também o conhecimento da escola, “puramente científico”.  Essa 

situação empática com o passado deve ser incentivada através das situações-

problemas colocadas ao longo do jogo, tendo atenção em se utilizar evidências 

históricas e procurando, através dos exercícios que o aluno possa construir suas 

próprias inferências sobre o passado.  

Em outras palavras, saber como o aluno pensa historicamente e lhe dar 
instrumentos para facilitar está compreensão auxilia a tarefa do ensino-
aprendizagem de história. Sempre pensando na progressão das ideias 
históricas não como um fim em si objetivando assim atingir o estagia final, 
mas como processo contínuo que pode acontecer em vários níveis e de 
formas diferentes para assuntos diferentes. O objetivo não é o topo da 
escada, mas o subir159. 

 
159 PEREIRA, Juliano da Silva. Op. Cit, p.86.  
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 Quanto a Pereira (2010), os livros de RPG devem ser problematizados pelos 

professores antes de serem usados dentro do ensino de história: 

Portanto, torna-se digno de ser analisado por nós, educadores e 

professores de História, preocupados com os discursos Históricos e a 

maneira pela qual ele pode, através de uma roupagem inocente, 

reafirmar discursos que giram em torno das disputas de Identidades, 

valorizando lugares de origem, elencando modelos, e se perpetuando 

enquanto verdade absoluta. Pensar no RPG usado no ensino da História 

pode ser viável. Entretanto, deve-se reavaliar a própria maneira que o 

jogo funciona e é produzido. No nosso caso, buscamos lançar um olhar 

sobre as fontes deste jogo específico, e a partir disto percebemos que 

determinadas posturas historiográficas são reproduzidas através da 

utilização destas fontes160.  

 Rodrigues focaliza o aspecto lúdico do jogo de RPG, prezando por mantê-lo. 

Há para ela uma preocupação em manter o jogo como jogo, mesmo que tenha esse 

caráter e mediador de conhecimento. Ela retoma a teoria de Brougère161 de que um 

dos problemas da cultura lúdica na escola é justamente a perda do caráter lúdico tanto 

no jogo quanto na brincadeira (ou no brinquedo) quando esses são inseridos no 

contexto escolar. Para Brougère “na escola, o brinquedo tende a desaparecer sob a 

imposição pedagógica, ou ficar à margem com objetos igualmente indefinidos162”. 

Para a autora isso não acontece com o RPG dentro da utilização que ela propôs e 

executou, pois não houve nenhuma regra alterada ou qualquer mudança em sua 

estrutura. E foi estabelecido o caráter voluntário e espontâneo da atividade, em que 

não haveria avaliação, em que o sujeito poderia sair a qualquer momento, não sendo 

vista então como obrigação, mas como diversão.  

(...) E apesar das sessões decorrerem nas dependências da escola, com a 
presença da professora os sujeitos veem o RPG como um jogo em primeiro 
lugar, não apenas como um jogo educativo, apesar de conseguirem perceber 
seu caráter construtivo através das relações estabelecidas com a cultura 
africana, fazendo uma posterior relação com a cultura brasileira163.   

 Francisco faz um verdadeiro tutorial para o professor que quer trabalhar com o 

RPG como material didático. Para ele, é preciso primeiro definir o tempo de jogo e 

jogabilidade, assim como também o sistema e depois disso a dinâmica. Ele enuncia 

três dinâmicas: a de mesa única, em que o professor assume o papel de narrador e 

 
160 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.9.  
161 BROUGÈRE, Gilles. Brinquedo e Cultura. – 8. Ed. – São Paulo: Cortez, 2010. – (Coleção questões 
de nossa época; v. 20). 
162 Ibidem, p.237  
163 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p.34. 
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os alunos de personagens-jogadores, é difícil de ser executado pelo número de 

alunos, já que é difícil controlar uma mesa com muitos jogadores; a de múltiplas 

mesas, em que as mesas são realizadas totalmente pelos alunos, simultaneamente, 

e podem, conforme as instruções do professor, cruzarem-se narrativamente, 

mesclando suas narrativas; e a de live-action (Larp), em que se reserva uma área da 

escola, tal como o pátio ou a quadra e se encena ali o jogo, com todas as regras de 

interações previamente definidas. Dinâmica em que também pode haver múltiplos 

narradores ou auxiliadores.  

 Definida a dinâmica, o próximo passo seria a definição do sistema de regras, e 

depois, a rítmica do jogo, pensando a quantidade de aulas que devem ser utilizadas 

para o jogo, e se existe a possibilidade de o jogo acontecer fora da sala de aula. Sobre 

a rítmica do jogo, ele propõe que seja feita uma aventura “one-shot” ou uma 

“campanha”. Por último ele elenca que o professor deve se preocupar com o conteúdo 

a ser trabalhado, as dinâmicas de trabalho, pesquisa e as avaliações. Apesar de 

serem pontos definidos pelo professor, é interessante que haja a participação dos 

alunos na construção do cenário de jogo. O autor também destaca o caráter 

interdisciplinar do RPG e recomenda que se utilize de outras disciplinas, que se faça 

essa integração para permitir até mesmo a continuidade do projeto na escola. Por fim, 

ele sugere que os alunos-jogadores criem um diário do personagem, pois além da 

análise comparativa de tempo-espaço, de ethos das narrativas, também há um rico 

material na evolução da forma de pensar dos alunos e é um procedimento que auxilia 

uma avaliação e até mesmo uma autoavaliação, por parte dos alunos.  

 A respeito da terceira pergunta, Côrrea responde da seguinte maneira:  

A percepção entre o que é familiar e o que é distinto é uma habilidade 
fundamental para o estudo dos processos históricos, e a ação do jogo – em 
sua própria essência – articula essa potência cognitiva. O jogo também é 
capaz de auxiliar no reconhecimento de rupturas e permanências, a partir da 
abstração. As abstrações que estão permeando o raciocínio quando falamos 
de permanências e mudanças, pressupõem a negação, a reciprocidade, isto 
é, cada operação comporta uma operação inversa, como a subtração em 
relação à adição (ANDRADE, 2007). A utilização do jogo pode auxiliar nesse 
processo pelas características que ele possui. Por exemplo, ao ter um 
objetivo dentro do jogo normalmente é preciso que o aluno-jogador busque 
diferentes informações para interpretar o mesmo fato. Ou ainda que observe 
semelhanças e diferenças entre as ações tomadas em um jogo que é 
baseado em um determinado período histórico. Analisar os resultados destas 
ações também permite perceber de forma indireta as nuances do(s) 
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passado(s) em jogo e contribui para o próprio desenvolvimento do 
pensamento comparativo, muito caro ao conhecimento histórico164.  

 Cardoso responde observando as situações que envolvem os jogos e a fantasia 

dentro de sua experiência como o RPG como material didático em sala de aula. Ela 

constata que nas avaliações dissertativas os alunos souberam diferenciar um fato 

histórico de um fato fictício. E que segundo o Huizinga 165 , toda criança sabe 

perfeitamente quando está “só fazendo de conta” ou quando está brincando, e que 

dessa forma assimilaram com mais facilidade os saberes históricos. Nas avaliações 

dissertativas os alunos-jogadores deram respostas mais articuladas e fundamentadas 

do que os que optaram por não jogar. 

Pereira (2014) observa que o RPG de mesa é um tipo de jogo que pressupõe 

por parte de seus participantes um exercício empático, já que o jogador representa 

um personagem, que interage com outros personagens. Mas, para ele, para que o 

aluno possa apreender conceitos históricos dentro do jogo não basta simplesmente 

jogá-lo. É preciso que se aproxime o preparo para o jogo com o a operação 

historiográfica. Deve se seguir obrigatoriamente os passos propostos por Schmidt & 

Garcia 166 : a interpretação de fontes históricas diferenciadas (fontes escritas, 

iconográficas etc.); uma compreensão contextualizada (compreensão dos fatos 

históricos no contexto em que aconteceram) e comunicação (saber entender, 

interpretar para criar sua própria explicação histórica).  

Pereira (2010) discute a questão comparando a história com a narrativa 

literária. Para ela do mesmo modo que a história passa por inúmeras influências que 

maculam a pretensão de neutralidade, a narrativa literária apresentada no jogo 

também sofre esses aspectos. O historiador tem a responsabilidade de narrar um 

acontecimento e tecer em suas escolhas o que deve ou não ser configurado. Para ela 

o historiador atua como em uma produção literária: criando, narrando os fatos, 

estabelecendo uma relação com um cenário, e reinventando um fato, através da 

busca de formar uma trama. O historiador não cria os fatos ou os personagens, como 

acontece na literatura, mas sempre busca descobri-los, torná-los visíveis. Assim, os 

 
164 CÔRREA, André Luís da Costa. Op. Cit, p.25. 
165 HUIZINGA, Johan. Op. Cit, p.17 
166 SCHMIDT, Maria Auxiliadora e GARCIA, Tânia Maria F. Perspectivas da Didática na Educação 
Histórica. 29ª reunião anual da ANPEd, 2006. Disponível em: 
http://www.anped.org.br/reunioes/29ra/trabalhos/trabalho/GT04-2575--Int.pdf. Acesso em 30 out. 2019. 

http://www.anped.org.br/reunioes/29ra/trabalhos/trabalho/GT04-2575--Int.pdf
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historiadores também buscam mediar os mundos, criando um elo entre escrita e 

leitura.  

Desta maneira, este raciocínio percebe o imaginário enquanto um sistema 

produtor de ideias e imagens que suporta a apreensão do mundo sob duas 

formas: a racional e conceitual, que formam respectivamente o conhecimento 

científico e o conhecimento sensível, sendo este relacionado à sensibilidade e 

emoções. Para a mesma autora a literatura é um discurso que possui acesso 

ao imaginário em diferentes épocas. E tendo em vista o imaginário, podemos 

observar nos dias de hoje o trabalho do historiador ao lidar com o imaginário e 

discutir a utilização da literatura como acesso privilegiado ao passado, tomando 

enquanto base em algo que não aconteceu para chegar ao que de fato 

aconteceu. Colocando em foco a discussão do próprio caráter da história como 

uma expressão de literatura ou, em outras palavras, uma narrativa portadora 

de ficção, como nos apontou Hayden White em Metahistória167.   

De acordo com Rodrigues, no jogo de RPG os jogadores caminham entre dois 

mundos: o lúdico (fictício) e o real. Ocorre imersão na imaginação quando os alunos 

interpretam os papéis e interagem com a narrativa, mas há também uma ponte com a 

realidade, por lidarem com fatos históricos e situações que poderiam ter ocorrido 

naquele momento. Para a autora, apesar do RPG ser um jogo e tratar a África no 

período da Diáspora de forma ficcional, isso não faz com que haja um afastamento da 

realidade, mas uma abordagem lúdica dela, não havendo uma separação da 

realidade, mas uma adaptação dela ao jogo.  

 Francisco postula que as aproximações entre a narrativa histórica e a narrativa 

ficcional são maiores que suas diferenças. E o que as fazem de fato opostas é a 

questão de regime de verdades aos quais historiadores, por seu lugar social, 

partilham168. Por isso, narrativas históricas reportam constantemente as fontes e as 

práticas que são documentadas, seus indícios do passado a ser representado. É 

preciso se atentar para o fato de que a simulação, tal como ocorre em uma sessão de 

RPG, incorre em um sério risco: o de substituir o real pela verossimilhança.  

Enfim, quais as estratégias que podem ser desenvolvidas para que se evite 
que a verossimilhança transforme o RPG em uma atividade prejudicial ao 
ensino de História? Cremos que um debate historiográfico claro e uma 
apresentação transdisciplinar e ao mesmo tempo múltipla em interpretações 
historiográficas pode dar cabo a essa questão. No entanto, faz-se necessário 
um enfoque, para não tornar a produção de conhecimento pelos alunos algo 
difuso. Nesse ponto, acreditamos que as questões referentes à narrativa 

 
167 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.4 
168 CERTEAU, Michel de. A Escrita da história. Tradução de Maria de Lourdes Menezes, revisão técnica 
[de] Arno Vogel. Rio de Janeiro: Forense Universitária, 1982 apud FRANCISCO, Ricardo Jeferson da 
Silva. Op. Cit, p.12.  
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histórica e seu entrecruzamento com as correntes da Nova História e da 
História das Mentalidades podem gerar bons resultados, como apresenta 
Silva169.170 

 Côrrea conclui que há uma visão muito instrumentalizada acerca do que se 

aprende na escola e que isso acaba fazendo com que haja uma visão de que as 

atividades realizadas na escola precisam ter esse caráter instrumental evidente, o que 

não é algo que se vê nas práticas lúdicas, tais como o jogo de RPG. Essa é uma 

dificuldade que foi enfrentada. Ele enumera que surgiram durante as suas práticas do 

RPG como material didático no projeto com a classe trabalhada quatro indícios de 

como aquela prática poderia contribuir para o ensino de história na educação pública. 

Em suas considerações também aponta que o guia que propôs para auxiliar o uso do 

RPG para o ensino de história deve ser visto como uma inspiração e não como um 

conjunto de regramentos. E conclui, por fim, fazendo um convite à reflexão e à 

transformação das práticas em sala de aula em prol de um ensino de história que 

consiga encontrar um sentido próprio. 

 O primeiro indício que ele aponta é o da suposta dicotomia entre o lúdico e o 

sério, e assim à noção de que a aprendizagem lúdica pode ser aplicada a uma sala 

de aula, já que aprender é visto como sério. O segundo indício é “que menos, às 

vezes, é mais”, exemplificando que a formação de grupos focais com apenas cinco 

estudantes foi uma prática muito proveitosa. Para ele “o gosto pela prática, 

principalmente por se dar fora da sala de aula ironicamente conduziu para um gosto 

pelo retorno a essa mesma sala de aula171”. O terceiro indício é de que “simulando 

seria possível criar – apesar das várias limitações – um pequeno laboratório de 

história, onde não apenas o conhecimento histórico, mas também as formas pelas 

quais o expressamos poderiam ser alvo de experimentação descompromissada”172. E 

o quarto indício é um reconhecimento de que o RPG não é uma forma mais nova e 

mais eficaz de ensino de história que deve substituir o modo expositivo tradicional. Na 

realidade, ele demonstrou que o mais proveitoso é a articulação entre ambas, para 

atingir um ensino de história mais amplo, reflexivo-ativo e significativo.  

 
169 SILVA, Jeanne. O jogo de RPG e o ensino de História: criação de um RPG sobre a Revolução 
Inglesa. Cadernos de História da UFU, Vol. 11, Dez/2002 – Dez/2003. p. 53 -66. 
170 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op. Cit, p.64.  
171 CÔRREA, André Luís da Costa. Op.Cit, p.81 
172 Ibidem 
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As considerações finais de Cardoso a respeito da prática do RPG como 

material didático no processo de ensino-aprendizagem são a de que provocou 

mudanças no comportamento dos alunos e da professora. Ela constatou que os 

alunos se tornaram mais preocupados com a sua própria aprendizagem, pedindo, 

frequentemente, maiores esclarecimentos acerca dos saberes históricos escolares e 

foram mais dedicados nas realizações das tarefas. Para ela, houve o incremento das 

metas motivacionais, da aprendizagem e da performance-aproximação. Ela também 

constatou uma mudança na disposição dos alunos na organização da sala de aula, 

movimentando-se livremente durante o desenrolar do jogo, o que tornou a aula mais 

agitada e dinâmica. No final ela conclui que o RPG “como estratégia pedagógica nas 

aulas de História motiva o estudo da História, pois permite ao aluno controlar e 

principalmente avaliar sua aprendizagem”173. 

Pereira (2014) depreende que os alunos da oficina conseguiram compreender 

as situações colocadas a e eles sob a perspectiva do agente do passado. Os alunos 

estabeleceram uma relação empática com os agentes do passado, embora nem todos 

tenham chegado à esta disposição devido ao desinteresse pela escola, pelo jogo, pela 

disciplina, pela oficina, pelo método etc. Mas para ele, o reforço dessa disposição da 

empatia histórica é importante pois “uma disposição, por seu lado, vai se aprendendo 

aos poucos, como uma ferramenta que é mais bem manejada quanto mais tempo se 

usa174”. Outra mudança que houve, foi a respeito do conceito de empatia trabalhado 

inicialmente: que era o da empatia histórica. Ao longo do desenvolvimento da 

pesquisa, esse conceito se ampliou, entrando as outras áreas de estudo também em 

sua composição. E a empatia com o professor e com os demais colegas (no sentido 

de sentir o que o outro sente).  

(...) A importância da empatia histórica para o aprendizado de uma literacia 
histórica adequada ao nosso ensino, não se restringe a um jogo e merece ser 
desenvolvida. As relações entre jogo e ensino, também. Cabe-nos, neste 
momento, vislumbrar no horizonte estas possibilidades e trabalhar para uma 
renovação de nossas práticas175. 

A conclusão de Pereira (2010) remonta as tradições historiográficas que se 

consolidaram no Brasil. Ela se refere principalmente a uma historiografia de 

intelectuais do século XIX, motivados a construir e delinear uma identidade nacional 

 
173 CARDOSO, Eli Teresa. Op. Cit, p. 137 
174 PEREIRA, Juliano da Silva. Op. Cit, p. 122 
175 Ibidem 
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muito mais focalizada nas raízes ibéricas e no mundo eurocêntrico, além de uma 

história que passa romanticamente por fatos pitorescos, e o ensino de história é 

marcado por essa historiografia, mesmo diante de incansáveis debates 

epistemológicos, discussões históricas e metodológicas, que apresentam novas 

historiografias, principalmente após o advento dos Annales. Nesse contexto de dessas 

discussões, surgem múltiplas linguagens que produzem Cultura Histórica, uma cultura 

que chega até a sala de aula munida de discursos e propondo conhecimento. Os livros 

de RPG que se passam em cenários históricos, também reproduzem uma cultura 

histórica. Ela conclui que o professor deve:  

Exercer o saber histórico de maneira reflexiva, na medida em que novas 
fontes forem inseridas em nossas práticas, para que não se tornem apenas 
ferramentas recreativas, e primordialmente reproduzam uma verdade 
estabelecida pela historiografia tradicional176. 

Rodrigues tem por considerações finais o fato de que a pesquisa colaborou 

para que os jogadores pudessem desenvolver uma outra visão de si mesmos, 

baseados na imersão lúdica da história e da cultura africana e afro-brasileira. E 

contribuindo para repensar os paradigmas racistas presentes em nossa sociedade e 

assim colocarem em prática os objetivos da Lei 10.639/03 no contexto cultural do IFRN 

Campus Currais Novos. Ela também enxergou nessa pesquisa a possibilidade de 

levar o trabalho adiante, com professores da rede pública de Currais Novos. Ela acha 

que a partir desse projeto, os alunos podem ter esse contato lúdico com a história e 

cultura africana, desmitificando o tema e o ressignificando, promovendo uma 

perspectiva positivada. E, também poderiam ser abordados outros temas igualmente 

polêmicos e silenciados no currículo oficial, como as questões de gênero, através dos 

aspectos mediadores presentes no RPG. 

O RPG se configura então, através dos aspectos medidores apresentados, 
uma possibilidade lúdica para auxiliar os professores de História na 
abordagem de temas polêmicos, abrindo espaço para que o mesmo seja 
trabalhado de forma lúdica para que os alunos possam significar os mesmo 
e repensarem suas visões e ações dentro da sociedade177. 
 

Por fim, Francisco conclui que o RPG por ser um sistema de regras tem uma 

assimilação mais difícil por parte dos alunos justamente dessa etapa de compreensão 

e assimilação das regras e que por conta disso, tanto um trabalho interdisciplinar como 

extracurricular seria interessante. Também destacou o trabalho com as fontes, o modo 

 
176 PEREIRA, Priscilla Emanuelle Formiga. Op. Cit, p.10. 
177 RODRIGUES, Joycimara de Morais. Op. Cit, p.103 
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como o RPG pode trazer as fontes e suas interpretações para dentro da sala de aula 

de uma maneira mais atraente.  

Reconstituir uma ideia de passado para usá-la em jogo mostrou-se, no 
decorrer de nosso projeto, uma atividade estimulante aos alunos, e de amplas 
reflexões para estes. Tendo em vista todo o debate acerca do trabalho com 
fontes, e o trabalho de evidência histórica, podemos dizer que o RPG pode 
sim colaborar não só com a construção de conhecimento histórico, mas 
também auxiliar na apreensão de conceitos históricos essenciais para a 
aprendizagem histórica, como os conceitos de evidência e representação 
defendidos por Peter Lee178.179 
 

Francisco também pondera em suas considerações finais a respeito do modo 

como criar narrativas vai na contramão da inflação de informações com a qual a 

sociedade contemporânea vive. Pois, para ele criar narrativas cria a possibilidade de 

“criticar esse meio, de deselitizar os meios de produção da informação, dando vazão 

ao indivíduo e sua memória coletiva, dentro de um processo cognitivo formados de 

conceitos reais180”. Outras vantagens a qual ele se refere são a aplicabilidade (só 

precisa de papel, lápis e borracha) e a ajustabilidade (flexível às especificidades de 

cada realidade de cada escola de ensino básico de nosso país, de nosso estado, de 

nossa cidade). 

 Por fim, ele considera que para que dentro do ensino de história, a imaginação 

possa colaborar para o processo de aprendizagem e de construção de consciência 

histórica, faz-se necessária uma mudança drástica na prática da história por parte de 

seus profissionais. Pois ainda se acredita em regimes de verdades únicas, para ele 

“não adianta discutirmos na academia ou em ciclos fechados sobre representação, 

múltiplas verdades ou qualquer outra coisa que a valha, se esse pensamento não 

atingir a todos”181.  

 

2.2. O Larp 

 O Live Action Role Playing, cujo acrônimo é Larp, é ao mesmo tempo um jogo 

de interpretar personagens e um tipo de arte participativa. O Larp tem muitos 

elementos em comum com a performance teatral e em alguns momentos se parece 

 
178 LEE, Peter. Em Direção a um conceito de literacia histórica Educar em Revista. Curitiba: Ed. UFPR, 
2006 (Dossiê Educação Histórica). 
179 FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Op cit, p.176 
180 Ibidem, p.177 
181 Ibidem, p.182 
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com uma produção teatral, mas tem sua própria linguagem. Diferencia-se do teatro 

porque o jogo gira em torno da improvisação, as representações dos personagens 

são sempre espontâneas, e os personagens normalmente são criados pelos próprios 

jogadores182. Além disso, ele não é feito para ser visto, mas para ser vivido183. “As 

maiores vantagens do Live Action em relação ao RPG são, maior ludicidade, maior 

movimentação, visualmente mais atraente, maior possibilidade de desenvolvimento 

da expressão corporal e aspectos cooperativos muito claros184”. 

 

2.2.3. Origem do Larp 

O Larp moderno surge simultaneamente ao RPG de mesa no começo dos anos 

80, derivando-se desse. Antes disso há diversos jogos parecidos com o Larp ao longo 

da história, mas que não se denominam assim e não tem essa estrutura de 

organização185. Há praticantes que defendem que os jogos de faz de conta infantis 

sejam todos larps186 . 

O que popularizou o Larp foram os Live-action de Vampiro: a Máscara 

(pertencente ao famoso cenário do “Mundo das trevas”), um jogo de RPG de mesa 

que surge em 1992, escrito por Mark Hein-Hagen introduzindo o sistema de 

storytelling no RPG de mesa, que se caracteriza pela interpretação e as narrativas 

serem muito mais importantes do que as regras numéricas. O próprio Hein-Hagen 

introduz o primeiro Larp realizado no Brasil, na segunda edição do EIRPG (Encontro 

Internacional de RPG), realizado no ano de 1994 em Curitiba.  

O Larp se tornou um fenômeno entre os jovens que gostavam de RPG de mesa 

na segunda metade dos anos 90, segundo Luiz Falcão era muito comum em toda 

cidade, até mesmo as cidades do interior ter pelo um grupo de Live action de Vampiro. 

 
182 BRUNELLI, Priscilla Fagundes. Larp no processo de aprendizagem em História. IN: Revista Mais 
Dados (Edição especial): Role-Playing e o Ensino de História. Narrativa da informação: 2017, 
Uberlândia, ano 2, vol.1. P.28 
183 FALCÃO, Luiz. Live! Live Action Roleplaying: Um Guia Prático para Larp. Núcleo de Pesquisa em 
Live Action Roleplay Boi Voador, VAI: Valorização de Iniciativas Culturais, Prefeitura de São Paulo: 
secretaria de cultura, 2012. P.17   
184 ANDRADE , Maria Regina Domingues de; CARNEIRO, Cleverson Ribas. A utilização do RPG – Role 
Playing Game como instrumento pedagógico para a prática da leitura, oralidade e escrita. 2007. 
Disponível em: http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/146-4.pdf. Acesso em: 26 
out. 2019. 
185 Ibidem, p. 24. 
186 Ibidem, p.24. 
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Inclusive as bibliotecárias associavam o RPG de mesa à “garotada que gosta de se 

vestir de vampiro”. O Larp, no entanto, sempre esteve como “um grupo específico” 

daquela cidade, normalmente de até 20 pessoas. Nunca foi algo popular e permanece 

desconhecido pela maioria das pessoas, mais até do que o RPG de mesa, aliás, 

muitas pessoas acham que o Larp é uma modalidade do RPG de mesa187. 

Há uma questão linguística em debate entre os jogadores e pesquisadores 

dessa modalidade de jogo188. Uma ala defende que larp seja escrito assim, com grafia 

baixa, extrapolando o substantivo e se tornando um verbo. Pois, para eles o jogo 

deixou de ser uma sigla e se tornou uma ação. Há quem prefira manter a grafia e o 

conceito original e aqueles jogadores que preferem falar que jogam “Live Action”, 

falando comumente em “live”. 

 

2.2.4. Como o Larp funciona 

 

O Larp funciona como uma modalidade de RPG que é jogada “ao vivo”. No Larp 

os participantes interpretam de fato seus personagens, como em uma peça de teatro, 

interpretam seus movimentos, suas roupas, por vezes até seus objetos. As fichas não 

são consultadas regularmente, elas servem apenas como uma orientação para 

interpretação do personagem. O jogo não possui um roteiro ou uma narrativo pronta, 

ele vai sendo construído colaborativamente. “A partir de alguns dados que todos 

conhecem no início do larp, os participantes vão improvisando suas ações e se 

relacionando uns com os outros como se fossem seus personagens”189. 

O jogo e sua história, que pode ser a mais variada possível, desde histórias 

fantásticas até histórias realistas de uma maneira extremamente perturbadora e 

imersiva, se desenrola a partir das escolhas e ações dos participantes, tais como o 

RPG de mesa, mas com o foco muito maior nos diálogos e interações uns com os 

outros. Diferentemente do RPG, as ações não são demarcadas por turno. E as regras 

são mais próximas de diretrizes do que das regras dos livros de regras do RPG, elas 

 
187 FALCÃO, Luiz. Falando sobre Larps, Bois e Artes. Narrativa da informação: 2017. Revista Mais 
Dados. Uberlândia, ano 4, vol.1. P.23-60. Entrevista concedida a Rafael Rocha. 
188 BARROS, Ariane Guerra; ROSA, Thiago Vieira Borges da. O Larp como Ferramenta de Trabalho 
do Ator/Performer. Revista Arte da Cena, v.5, n.1, jan-jun/2019. Disponível em: 
://www.revistas.ufg.br/index.php/artce. Acesso em 26 out. 2019. PP. 265-266.  
189 FALCÃO, Luiz. Op. Cit. 2012, p.17.  
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apenas orientam o jogo, delimitando a atuação e funcionando como fio-condutor da 

narrativa de cada jogador. 

Não há um mestre ou narrador com tanto poder sobre a narrativa, pois o Larp 

é jogado em um número maior de pessoas e em espaços maiores, e há liberdade de 

movimentos, as pessoas não ficam restritas a uma mesa. Esse mestre é como um 

colaborador, coordenando o jogo como um todo, mas há também “mestres locais”, 

que são auxiliares que interagem com os jogadores para resolver as ações em grupos 

menores e assim conduzir a aventura coordenadamente em grupo. Muitas das 

disputas são definidas principalmente pelo resultado de uma disputa de Jokempô 

(pedra, papel e tesoura).  

 

 

2.2.5. As pesquisas em torno do Larp na educação 

O número de pesquisas acadêmicas em torno do Larp no Brasil é muito menor 

do que o número de pesquisas realizadas em torno do RPG de mesa. No nosso 

levantamento foram encontrados três trabalhos acadêmicos acerca do tema, sendo 

dois a respeito da educação em geral (uma dissertação e um livro), e um 

especificamente sobre ensino de história (um artigo). Portanto, não será objeto de 

uma análise mais minuciosa dessa produção que enfoca dissertações de mestrado 

focadas no ensino de história.  

O uso do Larp em contextos educacionais recebe o nome de Edularp. O 

Edularp é muito comumente utilizado nos países nórdicos, sendo a escola Østerskov 

Efterskole em Hobro, na Dinamarca, uma grande referência no quesito190. No Brasil 

escolas já aplicaram oficinas de Larp191 e os SESCs192 e outras instituições culturais 

 
190 Site da escola em inglês <https://osterskov.dk/kontakt/in-english/>, acesso em 22 de abril de 2018. 
191  ESCOLA Cícero Dias abre as portas para dia de oficinas gratuitas. Diario de Pernambuco, 

Pernambuco, 8 out. 2019. Educação, p. 1-1. Disponível em:  

https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/vidaurbana/2019/10/escola-cicero-dias-abre-as-

portas-para-dia-de-oficinas-gratuitas.html. Acesso em: 25 out. 2019. 
192 MARTINS, Daniel de Sant’anna. Último Recurso: Uma experiência de LARP multidisciplinar. Art & 
Design Track – Short Papers: SBC – Proceedings of SBGames 2016, CESAR - Centro de Estudos e 
Sistemas Avançados do Recife, NAVE-RJ, Brasil, ed. XV SBGames, p. 734-737, 8 set. 2016. Disponível 
em: http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157394.pdf. Acesso em: 25 out. 2019. 
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também193, mas não há nenhum local onde é realizado de maneira fixa ou mesmo 

com regularidade periódica, além de grupos independentes.  

 Um modelo muito comum de aplicação consiste em criar um larp temático com 

uma turma de estudantes, o que pode inclusive ser uma iniciativa interdisciplinar e 

atende às especificidades do professor. Outro método para trabalhar o Larp como 

material didático é trabalhar com Larps fechados, que já chegam prontos aos 

estudantes, sendo mais fáceis de trabalhar inicialmente e se adaptando mais aos 

cronogramas escolares194. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
193 MUSEU, Afro Brasil. Oficina “Uma tarde no Museu (LARP)”: (Live Action Role Playing). SP Estado 

de Cultura, 14 jun. 2017. Disponível em: http://estadodacultura.sp.gov.br/evento/10026/#/tab=sobre. 

Acesso em: 25 out. 2019. 
194 FALCÃO, Luiz. Op. Cit.  2012, p. 38. 
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3. A APLICAÇÃO DOS JOGOS EM SALA DE AULA  

Porém, não é desconhecido o caso de professores adorados, cujos 
ensinamentos são bem assimilados por seus alunos. Que milagre seria esse? 
Estes professores, com certeza, sabem estimular a imaginação de seus 
alunos, ativando o processo de criação, seja científico ou artístico. 
Apresentam a matéria não através de uma didática árida, mas dentro de um 
conjunto vivo, pulsante, rico em realização. Neste ponto, a fantasia surge 
como importante auxiliar195. 

 

Cinco das dissertações de metrado trabalhadas nessa presente pesquisa foram 

proponentes de uma pesquisa-ação, onde colocaram em prática o uso do RPG como 

material didático no ensino de história. Côrrea trabalhou com uma turma de sétimo 

ano em uma escola Municipal de Canoas (RS), Cardoso trabalhou com uma turma do 

sétimo ano de uma escola estadual de Campinas (SP), Pereira (2o014) trabalhou com 

alunos do sétimo ano de uma escola estadual de Londrina (PR). Esse capítulo visa 

apresentar de modo mais detalhado como se desenvolveu cada uma dessas 

propostas. Rodrigues trabalhou com uma turma de terceiro ano do Ensino Médio 

técnico Integrado do curso de Alimentos do turno matutino no Instituto Federal de 

Educação, ciência e Tecnologia do Rio. Francisco trabalhou com oitavos anos de uma 

escola estadual de Londrina (PR). 

Côrrea pretendeu avaliar a possibilidade de se utilizar o RPG (e sua viabilidade 

como incentivo à iniciação científica) nos anos finais do fundamental, trabalhando com 

uma sala de sétimo ano da EMEF Paulo VI, durante o período de maio a setembro de 

2016, que com as férias de julho, foram dois momentos distintos. No primeiro 

momento, de maio a junho, a prática do RPG foi aplicada em turmas de sétimo ano 

como uma atividade curricular, ou seja, sendo avaliada e realizada dentro do período 

regular de aula da disciplina de história, em sala de aula. No segundo momento, de 

agosto a setembro, essa mesma atividade foi realizada como atividade extracurricular, 

sendo conduzida fora do espaço da sala de aula, com grupos focais de alunos e 

alunas do sétimo ano, que se interessaram por participar das sessões.  

 
195 ANDRADE, Flávio de; RPG e Educação apud SCHMIT, Wagner Luiz. Jogos de Interpretação e 

Educação. Blog Rede RPG, 6 maio 2003. Disponível em: 

https://www.rederpg.com.br/2003/05/06/jogos-de-interpretacao-e-educacao/. Acesso em: 28 out. 2019. 
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Essas salas de sétimo ano haviam trabalhado no trimestre da primeira 

aplicação dos jogos, a história do Brasil no período colonial, trabalhando também as 

relações entre indígenas e portugueses nesse período. E por isso, a opção que o autor 

teve como material didático, foi a de dois livros do sistema GURPS produzidos por 

Luiz Eduardo Ricon: O Descobrimento do Brasil (RICON 1999) e Entradas e 

Bandeiras (1999). Ele optou por trabalhar de maneira individual com os alunos dessa 

turma, permitindo que cada um deles interagisse particularmente com a aventura-solo 

pronta que consta nos livros (cujo objetivo dentro da publicação é de ser demonstrativa 

visando introduzir a dinâmica do jogo): “Primeiro Contato” em O Descobrimento do 

Brasil e “A Primeira Bandeira” em Entradas e Bandeiras, esse tipo de aventura é 

semelhante a um livro-jogo, não tendo um narrador mas sendo de curta duração. Foi 

realizada como introdução do RPG aos estudantes, sendo um primeiro passo para a 

compreensão do jogo e eliminado a fase de elaborar os personagens previamente, 

que é trabalhosa. 

Como objetivo dessa primeira prática, ele queria conduzir um exercício de 

reconhecimento do personagem da narrativa enquanto um sujeito histórico e debater 

o papel o indígena dentro da narrativa conduzida ao longo da aventura-solo intitulada 

“Primeiro” Contato”, onde os alunos-jogadores seriam marujos da esquadra 

portuguesa de Cabral na chegada ao território americano. No desenrolar dessa 

narrativa, os alunos poderiam escolher se relacionar de maneira mais amigável com 

os europeus, por meio de escambo, ou de maneira mais hostil. Durante o jogo, os 

estudantes revelaram dificuldades quanto a se comunicar com o estranhamento no 

olhar português das figuras indígenas, mesmo quando os alunos escolheram se 

relacionar de modo “amigável”, havia o elemento do “outro” e o estranhamento em 

compreendê-lo, havia uma tensão, a relação entre os dois grupos era vista sempre 

como problemática. Ao término da sessão, os alunos foram questionados sobre os 

acontecimentos ocorridos durante o jogo, dentro da narrativa interativa e fizeram um 

pequeno relato no qual deveriam dizer “os momentos que mais chamaram atenção, a 

impressão geral com o jogo, assim como as possíveis relações entre o que era 

narrado no jogo e o que eles já conheciam – ou conheceram a partir da leitura – sobre 

aquele período histórico”196.  

 
196 CÔRREA, André Luís da Costa. Op. Cit, p.49. 
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A prática com a aventura-solo permitiu uma articulação de conhecimentos 
prévios sobre história do Brasil – ainda que um tanto quanto confusos – e, no 
exemplo acima, uma tentativa de explicação por meio de uma dedução, 
quando a aluna busca a origem da palavra “bandeirantes” na palavra “bando”. 
Foi uma primeira aproximação dos estudantes com o jogo de RPG e serviu 
como um complemento às aulas. Por ter sido uma atividade obrigatória e 
parte da avaliação, entretanto, não podemos considerar essa prática como 
uma atividade propriamente lúdica, pois, para tanto é necessária uma 
participação voluntária (HUIZINGA, 2000). Todavia, foi a partir dessa primeira 
experiência que se tornou possível dar um segundo passo, convidando 
alunos e alunas das turmas do sétimo ano para formar um grupo focal e jogar 
o RPG como uma atividade extraclasse197. 

A atividade desenvolvida com os grupos focais foi muito diferente, porque se 

realizou tanto em grupos menores, como também, de maneira coletiva e colaborativa, 

como convencionalmente ocorre um RPG, além disso, pôde-se categorizá-la para o 

autor como verdadeiramente lúdica, visto seu caráter voluntário. Foi nessa experiência 

que ele pôde desenvolver a aproximação com a iniciação científica, devido ao 

acompanhamento mais próximo com cada jogador, e o processo de criação de 

personagens. Ele destaca que essa atividade propiciou a imersão através da pesquisa 

prévia para criar os personagens e conhecer o contexto de partida da narrativa) e de 

dedução lógica bem como criatividade e união para a resolução de situações-

problema apresentadas pelo narrador ao longo a sessão.  

 Foram convidados então os alunos dos sétimos anos para comporem esses 

grupos focais, cinco estudantes com idade entre 12 e 14 anos se interessaram, cientes 

que jogariam fora do período de aula e que não seriam avaliados, bem como de que 

seriam objetos de uma pesquisa científica. Assim, receberam cadernos de campo (em 

que não deveriam registrar seus nomes) para registrar as experiências com a 

pesquisa, que seriam recolhidos ao final da campanha, que foi realizada em sete 

sessões, com duração de uma hora e meia a duas horas na Biblioteca Mário Quintana 

da EMEF Paulo VI. A elaboração dos personagens, preenchimentos as fichas e outros 

esclarecimentos sobre o funcionamento do jogo se realizaram nos dois primeiros 

encontros, ao passo que o jogo em si ocorreu nos outros quatro encontros. E houve 

um encontro de encerramento e reflexão sobre a prática.  

 Dentro do grupo focal o professor assumiria o papel de narrador e cada aluno 

seria um jogador-personagem, sendo responsável por criar e interpretar o seu 

personagem, mas recebendo o auxílio do professor-narrador nesse processo. O 

 
197 Ibidem, p.53 
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cenário do jogo seria em Pernambuco, mas “no contexto histórico do processo de 

ocupação portuguesa e povoamento da região a partir a construção de vilas durante 

o século XVI, em meio a negociações e eventuais confrontos com os grupos indígenas 

locais” 198 . Dentro dessa narrativa, o professor-narrador determinou que as 

possibilidades de personagens a ser desenvolvidos eram: colonos portugueses, 

outros europeus e povos indígenas mais comuns na região: os caetés, potiguaras e 

tupinambás. Os personagens criados foram: três indígenas membros de uma mesma 

aldeia, sendo duas irmãs (Iara e Jaciara) e um guerreiro da tribo denominado Ubiratan. 

E dois personagens português, um ex-bandeirante chamado Igor Dias e um mercador 

e cristão-novo chamado Glauco Oliveira. 

 A construção desses personagens se deu a partir de uma conversa com os 

alunos a respeito do contexto e da trama do jogo, bem como a partir das orientações 

do professor-narrador. Os alunos-jogadores então apresentaram suas ideias iniciais e 

em conjuntos com as sugestões do professor, criaram personagens minimamente 

coesos e capazes de participar dessas sessões, apresentando objetivos similares ou 

pelo menos que não entrassem em oposição uns com os outros. Esse processo 

envolveu bastante diálogo e um primeiro momento de pesquisa por parte do grupo, 

que teve que procurar nomes possíveis, escolher a etnia, suas motivações e papéis 

sociais. E como estavam na biblioteca, tiveram como recursos livros e materiais 

didáticos, mas também a internet, indicações de filmes e os próprios manuais de RPG 

que haviam utilizados anteriormente em sala de aula.  

O professor teve como objetivo nessa primeira etapa aproximar os alunos-

jogadores do contexto histórico no qual a trama se desenvolve e assim aumentar a 

imersão no jogo e desenvolver um espírito de construção de conhecimento a partir da 

iniciação científica, pois segundo ele: “o modelo científico traz para o ensino de história 

uma atitude de constante questionamento, reformulação e reconstrução do 

conhecimento – que nunca está “pronto”199. A maneira com que o professor trabalhou 

a questão da iniciação científica se deu em duas frentes diferentes: o trato com fontes 

históricas diversas e a sistematização de conceitos históricos. Durante a construção 

de personagem, houve ênfase na aproximação com as fontes.  

 
198 Ibidem, p. 55 
199 Ibidem 
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A partir desse conceito inicial de guerreiras e guerreiro indígena e das 
descrições e histórico criados pelos jogadores, foi possível preencher as suas 
respectivas fichas de personagem, com suas respectivas habilidades. Desde 
as armas com as quais possuíam treinamento até os conhecimentos e 
capacidades próprias de cada um – sobrevivência, natação, conhecimento 
sobre lendas e histórias antigas. O mesmo processo se realizou no segundo 
núcleo de jogadores, onde foram criados personagens portugueses200. 

 Depois que os personagens foram criados e os vínculos entre eles foram 

estabelecidos, o professor-narrador pôde iniciar o jogo:  

Introdução [excerto] 

Narrador: Circulam boatos em Olinda e cercanias da presença de franceses 

na região que viria a ser o Maranhão, possivelmente tentando ali o que não 

conseguiram décadas atrás na região da Guanabara: a criação de uma 

colônia protestante. Entre os habitantes locais existe uma relação ora de 

aliança e ora de confronto entre portugueses e tupinambás. Os índios caetés 

são vistos como inimigos tanto pelos portugueses como pelos tupinambás e 

sabe-se que são aliados dos franceses. Há um número grande de potiguares 

no norte da capitania, que também possuem boas relações com os franceses, 

e que parecem estar expandindo seu espaço para o sul (...). 

 A narrativa se iniciou com o desaparecimento do cacique da aldeia tupinambá 

onde vivem três dos cinco personagens da trama e as implicações isso para a política 

indigenista local. O professor-narrador planejou quatro atos diferentes para cada essa 

narrativa, um para cada encontro, sempre apresentando situações-problemas 

distintas que poderiam ser resolvidas utilizando a habilidade dos personagens, a 

cooperação entre eles e pesquisa. O primeiro ato foi introdutório, ocorreu com os 

núcleos separados, tendo a função de prelúdio para os personagens e para a trama, 

sendo realizado na mesma sessão de criação dos personagens.  

Nesse prelúdio o professor-narrador apresentou o núcleo indígena realizando 

seus afazeres cotidianos na aldeia e tomando conhecimento assim de que o cacique 

desapareceu, simultaneamente há a passagem de um caraíba pelas aldeias da 

região, o que anuncia uma migração. Depois o outro núcleo é apresentado, aonde 

Glauco e Igor estão fechando alguns negócios, e Glauco recebe uma mensagem 

solicitando que se apresente ao donatário da capitania, Duarte de Albuquerque 

Coelho, que solicita a ele que investigue o desaparecimento do líder tupinambá, pois 

desconfia ser um ardil dos franceses. No segundo ato os dois grupos se encontram 

 
200 Ibidem, p. 57 
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no sertão enquanto estão tentando investigar o sumiço. O terceiro ato é uma tentativa 

de resgate ao cacique e o quarto ato, um epílogo, marcado pelas consequências das 

escolhas dos personagens e das eventuais alianças estabelecidas ou rompidas.  

  

Transcrição do primeiro ato:  

Ato 1 – aldeia [excerto] 

Narrador [após uma breve introdução]: bem, é apenas mais um dia normal 

na aldeia. As coisas andam meio monótonas desde que o cacique e um grupo 

viajaram até uma aldeia próxima pra ver o tal do caraíba. Apesar das tarefas 

diárias, vocês têm bastante tempo livre. O que fazem com esse tempo? 

Iara (jogadora): eu fico nadando no riacho mais perto 

Jaciara (jogadora): eu vou caçar! 

Ubiratã (jogador): eu vou é ficar na rede 

Narrador: certo. Jaciara, faz (sic) um teste de sobrevivência. 

[a jogadora rola os dados e o resultado é uma falha] 

Narrador: parece que não é o seu dia de sorte... bem, chegada a hora da 

refeição vocês três estão na aldeia. É hábito entre os tupinambás que todo 

mundo coma junto. Vocês percebem que os principais, os líderes de cada 

casa coletiva, estão em pé conversando entre si em uma roda um pouco 

afastada do resto da aldeia. 

Iara (jogadora): eu quero ouvir o que eles estão falando 

Narrador: certo. Faça um teste de percepção 

Ubiratã (jogador): depois de comer eu vou procurar o pajé. 

(....) 

[após a realização dos devidos testes e algumas interações, o grupo 

descobre que o cacique realmente está desaparecido. Um índio da outra tribo 

foi encontrado mais cedo e disse que o cacique e seu grupo já haviam saído 

de lá, e pela demora já deveriam estar na aldeia] 

(...) 

Narrador: Bem, a aldeia está um pouco preocupada, mas todos seguem as 

suas rotinas. Vocês três pretendem fazer algo a respeito? 

Iara (personagem): “A gente tem que fazer alguma coisa16!” 

Jaciara (personagem): “Vamos atrás dele. A gente segue os passos dele.” 

Ubiratã (jogador): Eu sigo as duas e digo que quero ajudar. 

Narrador: certo. Vocês se juntam e seguem mata adentro. Alguém sabe o 

caminho? Façam um teste de sobrevivência para não se perderem, nenhum 

de vocês visitou essa outra tribo antes. 

                                         [os três testes falham] 

                                         Narrador: É, parece que vocês se perderam... 

 



85 

 

 Após o primeiro ato, e nas demais sessões, foi sugerido ao grupo que 

pesquisassem alguns conceitos e situações que seriam conhecimentos úteis para os 

próximos atos. Por exemplo, ao núcleo tupinambá foi sugerido pesquisar sobre o 

caraíba e seu papel nas sociedades tupis. O grupo como um todo deveria ler mais 

sobre as guerras justas que os portugueses travavam contra certas tribos indígenas, 

sobre os interesses franceses no Brasil colonial, a relação entre tupis e tapuias e o 

ritual antropofágico tupi. Entre a segunda e a terceira semana do primeiro ato, o 

professor-narrador as turmas de sétimo ano estavam estudando sobre a sociedade 

tupinambá a partir dos relatos do alemão Hans Staden em sua estadia em 

Pernambuco. Assim, houve uma retroalimentação entre os temas que estavam sendo 

jogados nas sessões de RPG no turno contrário e das aulas regulares de história em 

sala de aula, o que permitiu aos grupos uma maior intimidade com os conteúdos 

trabalhados e uma maior curiosidade a respeito dos assuntos tratados.  

 Após o jogo, o professor-narrador orientou ao grupo que realizassem uma 

narrativa em formato de um pequeno texto, desenvolvendo a história dos seus 

personagens, ou seja, indicando um final ou mesmo abrindo margens para novas 

utilizações do mesmo personagem. Ao final, deveriam também apresentar algumas 

expressão ou conceitos aprendidos que são utilizados na narrativa e que ajudam a 

definir o papel de cada personagem na trama, bem como o contexto de suas ações 

dentro do jogo. “(...) a partir da experiência com o jogo e da consulta ao material 

fornecido pelo professor-orientador, bem como pesquisa própria, são apresentadas 

as definições construídas pelo grupo focal esses conceitos selecionados, conforme 

podemos observar”201: 

 

Pós-jogo: Iara e Jaciara 

Depois de resgatarem seu pai, Iara e sua irmã Jaciara ganharam o respeito 

de toda a tribo. Agora todos os homens tupinambás da aldeia reconhecem 

que elas são grandes guerreiras e caçadoras. A aldeia decidiu ficar no seu 

lugar, ao invés de seguir o Caraíba para a Terra Sem Mal, e fez uma aliança 

com os portugueses que ajudaram a salvar o cacique. Para celebrar a aliança 

com os brancos, Glauco ia se casar com uma das filhas do cacique, mas nem 

Iara e nem Jaciara queriam se casar com o velho português, então tiveram 

que encontrar outra esposa pra ele. 

Conceitos importantes: cunhadismo, caraíba, nomadismo, Terra Sem Mal  

 
201 Ibidem, p.69 
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Pós-jogo: Ubiratã 

Quando voltou pra aldeia, os outros índios receberam Ubiratã como um 

grande herói assim como as filhas do cacique. Agora os mais velhos o tratam 

como um adulto. O pajé ficou orgulhoso do filho. Foi ele que matou os índios 

caetés inimigos capturados, no ritual da antropofagia. Ubiratã acredita que 

agora possui a força dos seus inimigos e que o sonho de se tornar o próximo 

cacique está mais próximo. 

Conceitos importantes: Tapuia, guerras de vingança, antropofagia, ritual 

antropofágico (ver anexo IX) 

 

Pós-jogo: Igor Dias 

Depois de ajudar seu amigo Glauco a libertar o cacique tupinambá e garantir 

a aliança com os índios tupi, Igor recebeu um bom dinheiro. Os franceses que 

estão no Maranhão ainda são um problema para a colonização portuguesa e 

Igor pretende ganhar mais dinheiro lutando contra eles em nome da Coroa. 

Todos os índios que apoiarem eles também vão ser inimigos, o que permite 

fazer a Guerra Justa. 

Conceitos importantes: guerra justa, tupi, tapuia  

 

Pós-jogo: Glauco Oliveira 

Depois de sua ajuda no resgate do cacique, Glauco ajudou a selar a aliança 

com os tupinambás casando com uma índia da aldeia. Ele passou um tempo 

ajudando nas negociações entre a tribo e a capitania de Pernambuco e enfim 

se aposentou. Fez riqueza com o açúcar, se aproveitando dos tapuias 

escravizados nas guerras justas e agora pensa em voltar pra Europa. 

Conceitos importantes: cunhadismo, tapuia, guerra justa  

 

  Côrrea considera que a articulação de conceitos-chave com as narrativas 

desenvolvidas dentro e fora do jogo é satisfatória para atender as demandas do ensino 

de história na perspectiva da iniciação científica. Entre as quais ele destaca o 

desenvolvimento da capacidade analítica e reflexiva associada ao pensamento 

científico – a capacidade de ler a realidade para além de seus aspectos mais 

evidentes.  

 A proposta de Cardoso foi de usar o RPG em uma sala de sétimo ano da rede 

pública do estado de São Paulo, buscando destacar a virtude do objeto de estudo ser 

uma estratégia de ensino diferenciada, investigando assim o potencial de motivação 

dos alunos com a prática. Essa pesquisa se insere dentro da participação no projeto 
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Ciência na Escola, pertencente à Faculdade de Educação da Unicamp e financiado 

pela FAPESP, esse projeto apresenta a proposta de buscar inovação no sistema 

educacional brasileiro, propondo melhorias no ensino público através “da aplicação 

da metodologia de pesquisa científica - baseada nos pressupostos da Pesquisa-Ação 

– no processo ensino-aprendizagem no ensino fundamental e médio da rede pública 

estadual e municipal de Campinas”202. 

 
Em 2005, juntamente com a professora de Inglês desenvolvemos um novo 
projeto de pesquisa com duas classes do ensino fundamental (sextas séries). 
O tema gerador foi denominado: A Escravidão na História. Entretanto, em 
2006, somente em História, com duas classes do ensino fundamental 
desenvolvemos uma prática pedagógica diferenciada, envolvendo a 
metodologia de pesquisa científica cujo tema gerador foi Os Direitos 
Humanos na História203. 
 

 A pesquisa com os alunos se deu inicialmente através de uma coleta de dados, 

inicialmente com os professores, que foram orientados a responder um questionário 

que objetivava caracterizar a classe e avaliar o seu desempenho acadêmico, durante 

o ano letivo de 2006. Posteriormente através da ficha dos alunos, contendo o registro 

bimestral do desempenho acadêmico no ano letivo de 2006. E, através das anotações 

do diário de pesquisa, que é o registro da preparação dos alunos para o jogo no 2º 

bimestre: os conteúdos trabalhados, os temas usados para o jogo e as observações 

em classe. A coleta de dados com os alunos também se deu através de questionários 

aplicados, avaliações escritas, fichas de personagens e textos produzidos ao longo 

da pesquisa.  

 A autora criou um esquema para ilustrar sua estratégia pedagógica utilizando 

o RPG nas aulas de história, segue abaixo:  

 

Figura 2: Esquema ilustrativo da estratégia pedagógica de Eli Teresa Cardoso  

 

Fonte: CARDOSO, Eli Teresa (2008). 

 

 Explicando o esquema: a partir de um dado conteúdo histórico trabalhado em 

sala de aula (saber histórico), a professora-pesquisadora propôs aos alunos montar 

 
202 CARDOSO, Eli Teresa. Op. Cit, p.17.  
203 Ibidem, Op. Cit, p.18 
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um jogo de RPG, onde ela iria elaborar uma História com cenário e personagens. Esse 

processo é dinâmico, exigindo que haja adaptação do sistema de RPG escolhido para 

trabalhar e uma releitura do tema para começar a jogar, quando o jogo se inicia, o 

aluno acaba por aprofundar o seu saber histórico sobre o conteúdo já trabalhado 

anteriormente em classe.  

 A fim de manter o caráter lúdico do jogo, a autora optou por avisar aos 37 alunos 

que não haveria atribuição de notas ou qualquer outro tipo de premiação pela 

participação nos jogos, sendo essa uma oportunidade de estudar História brincando, 

fazendo com que assim os alunos se interessassem em participar do jogo por livre 

escolha, embora ela não tenha colocado como opcional a participação, o que não 

comprometeu a aderência espontânea, já que a grande maioria dos alunos aprovou a 

proposta de jogar nas aulas.  

 A autora optou por não informar aos alunos de que estariam sendo objetos de 

uma pesquisa, ou mesmo que essa prática seria utilizada como um objeto de pesquisa 

por parte da professora. Ela esclareceu, no entanto que o sistema de jogo original 

escolhido: 3D & T (Defensores de Tóquio) sofreria algumas alterações nas regras de 

funcionamento, para que se adaptasse ao número de alunos e o tempo disponível 

para as aulas. Na hora das decisões, os dados seriam substituídos pelo par-ou-ímpar, 

e as histórias seriam criadas de acordo com o conteúdo estudado na disciplina de 

história.  

Essa pesquisa aconteceu em quatro etapas: a aprendizagem do jogo original 

(RPG), o estudo dos saberes históricos escolares, o jogo em classe e por fim, a 

avaliação escrita. A primeira etapa por realizada em dois momentos: no primeiro 

momento a professora selecionou um grupo de quinze alunos mais interessados para 

aprender a jogar em encontros extraclasse e atuar como monitores que ensinariam o 

resto da classe, em um segundo momento para se iniciar o jogo. Eles receberam um 

livro básico da 3ª edição de 3 D&T, mas apenas sete desses alunos frequentaram 

regularmente os oito encontros realizados, como era um grupo aberto, alguns alunos 

frequentavam esporadicamente.  

Simultaneamente à primeira etapa, enquanto ocorriam os encontros 

extraclasse, a professora-narradora trabalhava com os alunos as aulas expositivas e 

as atividades do livro didático de História. Os saberes estudados durante o ano letivo 

estão descritos na tabela abaixo: 
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Tabela 5: Saberes históricos escolares estudados durante o ano letivo de 2006 

 
Fonte: CARDOSO, Eli Teresa (2008).  

 

 

 Na terceira etapa, que ocorreu nas aulas do terceiro bimestre, a classe foi 

organizada em grupos formados de acordo com afinidade entre alunos, sendo o 

número de participantes escolhido em função do tema escolhido pelos alunos e da 

necessidade do número e personagens para tal tema. Os temas foram selecionados 

a partir e uma lista fornecida com o conteúdo já estudado. A atividade se deu em 

vários grupos focais, onde cada grupo selecionou um aluno para ser o mestre do jogo 

enquanto os demais seriam jogadores. A elaboração a História e do cenário foi 

coletiva, e a criação dos personagens, individual. A criação da História e personagens 

ocupou duas aulas duplas e para realizar o jogo usaram oito aulas duplas ou oito 

horas. 

 Ao final, na quarta etapa, que foi realizada durante o final do terceiro bimestre, 

houve uma avaliação escrita, com a finalidade de levantar informações sobre a prática 

do RPG como estratégia pedagógica, e a respeito da associação do jogo com o 

conteúdo da avaliação dos conteúdos estudados. Nessa avaliação havia cinco 

questões abertas, aplicadas sem consulta ao material didático, a respeito dos 

seguintes temas: o escambo, a integração com os indígenas, as capitanias 

hereditárias, os franceses no Brasil e o governo-geral.  

 Como prioridade, a autora avaliou o desenvolvimento de competências e 

habilidades (como leitores e escritores) dos alunos e a assimilação dos saberes 

históricos escolares apresentados no livro didático através das sessões de RPG. 

Cardoso constatou que a principal dificuldade na aprendizagem dos saberes históricos 

escolares para essa classe durante as práticas com o RPG foi o vocabulário do livro 
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didático, que dificultou também a compreensão dos textos e exercícios propostos. A 

autora concluiu que o “RPG como estratégia pedagógica nas aulas de História motiva 

o estudo da História, pois permite ao aluno controlar e principalmente avaliar sua 

aprendizagem”204. 

 Pereira pretende verificar a ocorrência de experiência empática histórica entre 

três turmas de sétimo ano do Colégio Estadual Prof. Dr. Heber Soares Vargas, em 

Londrina, a partir dos conteúdos da História estudados utilizando o RPG como 

material didático. O tema escolhido foi o da escravidão na Roma Antiga, devido a já 

ter sido utilizado em um trabalho anterior e à abundância de documentos históricos 

traduzidos. Ele pretende observar a relação que o RPG estabelece na apreensão de 

conceitos históricos por parte dos alunos. Foram reunidos 71 alunos com idade entre 

onze e treze anos, embora nem todos tenham participados de todas as etapas.  

 A pesquisa foi desenvolvida em uma oficina, realizada em sala no horário 

normal da aula, utilizando seis aulas de história para a aplicação do jogo. A pesquisa 

foi dividida em três etapas: a primeira foi a de análise do conhecimento prévio dos 

alunos, em que foi aplicado um questionário sobre escravidão com a intenção de 

perceber o conceito de escravidão que os alunos tinham. A segunda parte foi a 

aplicação da aventura pronta “O Enigma de Pananaikos”, uma reformulação do jogo 

já utilizado anteriormente em pesquisa realizada em 2010 sobre RPG, formulado pelo 

próprio autor. Buscou-se contextualizar o período com os alunos através de vídeo que 

mostravam locais da cidade, mapa da cidade, imagens de cidadãos romanos e de sua 

arquitetura etc. Além disso, as situações-problemas que surgiam dentro do jogo 

utilizavam fontes históricas.   

 A terceira parte se tratou da análise da aplicação do exercício empático que 

consistiu na leitura de um texto (evidência histórica) e a sua interpretação, em que o 

aluno deveria escolher entre seis respostas (questão e múltipla escolha). Também 

envolveu entrevistas realizadas com a maior parte dos alunos, após a aplicação do 

jogo. Foram realizadas 62 entrevistas com questões semiestruturadas, para investigar 

o que os alunos entendiam acerca do conceito de escravidão e com o que 

relacionavam o assunto. Os conceitos que mais apareceram como resposta foram: 

violência (21), obediência (16), exploração do trabalho (24), ausência de liberdade 

(37), ser negro (9) e desvalorização do ser humano (11).  

 
204 CARDOSO, Eli Teresa. Op. Cit, p. 137 
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 Para a aplicação do jogo, a sala foi dividida em seis grupos (de entre três a 

cinco alunos), escolhidos por afinidade dos alunos. Cada um dos grupos recebeu um 

mapa da cidade de Roma e uma ficha de personagem, contendo informações sobre 

os conhecimentos do personagem, dicas para interpretá-lo e seus dados físicos. Ao 

longo do jogo, os alunos iam recebendo também os textos contando os documentos 

utilizados em cada cena. Cada personagem (representado pelo grupo) tinha uma 

“habilidade especial”, alguns conhecimentos que poderiam auxiliá-los diante do 

desafio proposto: tradução de textos antigos, arqueologia, antropologia, geografia, 

interpretação de fontes históricas e história antiga. 

As fontes escritas ao longo da aventura eram incorporadas como “fala” dos 

personagens controlados pelo narrador, funcionando como se o aluno estivesse 

falando com as pessoas do passado. Os alunos-jogadores, personificaram um grupo 

de detetives adolescentes, os Detetives Prodígio, para ajudar um amigo, o professor 

Hermes. E para ajudá-lo, é preciso voltar ao passado, mais especificamente para 

Roma. Ao chegarem a Roma antiga, descobrem que o professor Hermes fora raptado 

por um vilão (Pananaikos), que os obrigada a fazer uma pesquisa para ele. Para guiar 

a pesquisa foram apresentadas ao início do jogo essas perguntas:  

1. Como alguém se torna escravo em Roma?  

2. Alguém poderia estar satisfeito em ser escravo?  

3. O que pensavam os romanos sobre escravidão?  

4. Homens e mulheres eram tratados iguais em sua condição de escravos?  

5. Todos os escravos eram iguais?  

6. Como eram tratados os escravos romanos?  

Para responder a essas perguntas os alunos-jogadores vivenciam ao longo da 

aventura situações em que podem entrevistas personagens do passado visando 

conseguir essas informações. No começo do jogo tem a oportunidade de entrevistar 

Antius (autor de um dos documentos utilizados na aventura), em seguida eles 

conversam com Sêneca para conseguir a primeira pista. A terceira, está em um 

julgamento de um adolescente que está para ser levado como escravo, em que os 

alunos devem montar uma defesa para o adolescente, após ouvir os discursos de 

alguns senadores sobre como se tornava escravo em Roma, após ser salvo o 

adolescente entrega a quarta pista. A quarta está no Coliseu, onde ao entrarem se 

deparam com dois homens conversando sobre escravos. Utilizando essa última pista, 
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é posto diante dos alunos um pequeno enigma, que ao ser revolvido revela uma porta 

que leva ao professor Hermes.  

Ao final do jogo os alunos responderam de maneira coletiva à todas as 

questões e entregaram um “dossiê” sobre escravidão para libertar o professor 

Hermes. O professor-narrador propôs aos alunos que eles poderiam produzir uma 

narrativa que contivesse as respostas das perguntas, mas todos os grupos preferiam 

somente entregar as respostas no formato de um questionário. O professor concluiu, 

que o jogo facilita a compreensão empática do aluno, ao fazer com que esse tenha 

que resolver problemas inseridos no contexto fictício do passado. Bem como, 

percebeu que houve uma postura de participação mais ativa na aula e que o RPG 

tornou mais aprazível à análise das fontes, contextualizadas no período em que foram 

criadas.  

 Rodrigues optou por trabalhar com uma turma de terceiro ano do Ensino Médio 

técnico Integrado do curso de Alimentos do turno matutino no Instituto Federal de 

Educação, ciência e Tecnologia do Rio acerca da aprendizagem da história e cultura 

africana e afro-brasileira, visando também valorizar a contribuição do povo negro para 

a nossa história, e que os alunos possa sem reconhecer dentro da temática, 

quebrando preconceitos e construindo outra imagem tanto de si mesmos como da 

nossa sociedade.  

 Para introduzir o assunto, antes do início o jogo, foi feita uma primeira 

abordagem com a turma a respeito do tema das africanidades, tendo como objetivo 

sondar quais eram os conhecimentos prévios dos alunos acerca do continente 

africano. Foram realizadas duas atividades na sala de aula, na primeira foi entregue 

aos alunos um questionário com três questões acerca do tema África e foi orientado 

que respondessem de maneira subjetiva, pois não valeria nota. Segue abaixo as 

perguntas:  

1. O que você sabe sobre a África? Como você obteve essas informações 

2.  Quem são os povos que habitam o continente africano? 

3.  Que relação você vê entre a África e o Brasil? Ou entre africanos e brasileiros? 

Ao analisar as respostas, percebe-se que quando se fala de África, todo os 

alunos têm como referência imediata a escravidão, a miséria e a vida tribal. A 

percepção que eles têm do continente africano é a mesma que aparece 

constantemente na mídia: uma África de doenças, guerras, pobreza e fome. Apesar 
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disso, na segunda pergunta a maioria afirmou que existem vários povos na África, 

porém sem detalhar mais, também foi consenso entre eles que a maioria dos 

habitantes eram “negros”. Na terceira questão, sobre a relação entre Brasil e África, o 

que mais foi apontado foi as religiões de matrizes africanas, tais como o candomblé e 

as danças. Assim, percebeu-se que os alunos tinham certo conhecimento sobre 

África, mas infundido de preconceito e distanciamento. 

 A segunda atividade consistiu em atribuir uma localização no mapa da África 

a imagens apresentadas do continente africano. Foi posto um mapa grande do 

continente africano, fixado em isopor no meio da classe e foram distribuídas entre a 

turma trinta imagens pregadas em palitos, selecionadas a partir da ferramenta Google 

Images. Os alunos deveriam espetar a imagem no local em que eles achavam que ela 

pertencia. Das trinta imagens, catorze eram paisagens e dezesseis eram de tipos 

humanos. Após a colocação das imagens nos lugares corretos, as maiores surpresas 

foram acerca do Monte Kilimanjaro ficar na África e da diversidade étnica tão ampla 

no continente africano.  

Na aula seguinte, os alunos foram apresentados ao projeto proposto, e para 

manter o caráter lúdico, foi dado como voluntária a participação, no contraturno das 

aulas, e pediu-se que quem tivesse interesse escrevesse o nome que na lista que a 

pesquisadora estava passando, assim foi marcada a primeira reunião para o início da 

pesquisa, que aconteceria antes da realização das sessões com o objetivo de 

apresentar o RPG e o seu modo de funcionamento, esclarecer possíveis dúvidas, 

definir o dia e horário das sessões, bem como de passar aos alunos orientações 

acerca da pesquisa histórica que deveriam realizar para construir os seus 

personagens.  

 O grupo que participaria da pesquisa ficou constituído de sete participantes. 

Dos alunos que participariam, apenas um já havia jogado e até mesmo mestrado RPG, 

embora não tenha tido contato com o sistema proposto pela pesquisadora. Assim, ela 

optou por apresentar detalhadamente o jogo e o seu funcionamento. E, também 

apresentou o cenário: a ambientação seria a África entre os séculos XVI e XVII. Os 

alunos propuseram a criação de um grupo no Facebook apenas para os participantes 

da pesquisa, para que pudessem conversar e trocar informação, assim como entrar 

em contato com a pesquisadora. E ficou definido que as sessões ocorreriam às 

sextas-feiras, das 14h às 17h na sala de estudo em grupo do IFRN Campus Currais.   
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Houve mais uma reunião antes do começo das sessões, para elaboração dos 

personagens, em que se distribuiu as fichas em branco para que os alunos pudessem 

preencher com os dados dos personagens cujas histórias já deveriam ter sido criadas 

previamente em casa. Durante essa reunião, além da distribuição de fichas, houve a 

narração das histórias criadas pelos alunos, orientação de mudanças nas histórias 

conforme as necessidades da trama. O sistema escolhido para ser utilizado foi o Livro 

das Lendas: aventuras didáticas, do autor Gustavo César Marcondes e publicado pela 

Editora Zouk, a escolha se deu devido ao fato de ser voltado ao uso didático e por 

isso ter uma mecânica mais simples em relação aos sistemas clássicos de RPG.  

 O jogo se deu em nove sessões, que foram divididas em dois momentos na 

história narrada: África e Brasil. E foi enfatizado aos alunos que todos os personagens 

citados durante as sessões pelo narrador são fictícios, para dar mais liberdade de 

ação tanto para os jogadores quando para a pesquisadora. Nas cinco sessões que se 

passaram na África Ocidental, os personagens se conheceram e tiveram uma vivência 

do cotidiano daqueles povos no século XVI. As sessões se definiram da seguinte 

maneira:  

 

Tabela 6: Sessões 1 a 5 do RPG coordenado por Rodrigues 
 

 
Fonte: RODRIGUES, Joycimara de Morais (2014) 

  
 A partir da sexta sessão, os jogadores tiveram seus personagens capturados e 

imigrados à força pelos portugueses. Os grupos foram divididos em dois, levando em 

consideração que historicamente, as etnias africanas foram dispersas, tendo se 

estabelecido em vários lugares do mundo colonial, a dispersão pelo território da 

América Portuguesa ficou dessa forma:  

 

Tabela 7: Destinos dos personagens do RPG de Rodrigues  
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Fonte: RODRIGUES, Joycimara de Morais (2014) 

 

As quatro sessões que se passaram na América Portuguesa se definiram do 

seguinte modo: 

 

Tabela 8: Sessões 6 a 9 do RPG coordenado por Rodrigues  

 

 
Fonte: RODRIGUES, Joycimara de Morais (2014) 

 

 Após o término de todas as sessões, os alunos-jogadores foram entrevistados, 

primeiramente em grupo e depois individualmente. Pretendeu-se avaliar suas 

impressões a experiência em jogo, bem como interrogar explicação acerca de 

determinadas escolhas e que avaliassem a própria participação e o impacto que a 

experiência teve em suas vidas. Verificou-se que a pesquisa colaborou para que os 

jogadores pudessem desenvolver uma outra visão de si mesmos e da sociedade 

brasileira, repensando os paradigmas racistas presentes em nossa sociedade, 

repensando suas ações dentro da sociedade. 

Francisco optou por realizar sua pesquisa-ação no Colégio Estadual Professora 

Roseli Piotto Roehrig, em Londrina, com o oitavo ano B, composto de 34 alunos e o 

acompanhamento do professor de história a turma em todas as atividades do projeto, 
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restringindo-se a chamar a atenção dos alunos quanto à questão disciplinar e dar 

apoio no sentido de atribuição de notas. O pesquisador optou por utilizar múltiplas 

mesas, tendo um aluno de cada mesa atuando como mestre de jogo, e tendo como 

apoio e consultor na resolução de regras o professor-pesquisador, ou mesmo os 

próprios alunos que já dominavam melhor o sistema de regras. 

 O sistema de regras escolhido para o projeto foi o 3 D&T (Defensores de 

Tóquio), já citado anteriormente por possuir uma mecânica mais simples. O professor 

optou por trabalhar com a dinâmica de uma aventura única, conhecida como one-shot, 

e de utilizar os conteúdos referentes à vida no Brasil colônia, retomando conteúdos 

do ano anterior, como tema para os alunos desenvolverem suas narrativas, os alunos 

tiveram autonomia para escolher os assuntos e conceitos históricos estudados que 

englobariam tanto na trama por eles elaborada, quanto na história de seus 

personagens.  

Na recolha dos dados o autor optou por utilizar três instrumentos para traças o 

perfil dos alunos envolvidos na pesquisa. O instrumento 1 foi um questionário 

socioeconômico, com ênfase em alguns aspectos escolares e cotidianos dos alunos. 

O instrumento 2 foi um questionário com quinze perguntas, buscando sondar os 

conhecimentos históricos dos alunos, tendo como referência a colonização do Brasil, 

e alguns temas da própria história, como compreensão do passado, do presente e do 

futuro. O instrumento 3 apresentou duas fontes:  a representação de uma gravura de 

Theodore de Bry, datada de 1592, intitulada ―Antropofagia Tupinambá, referente à 

antropofagia dos índios, e um trecho da carta de Pero Vaz de Caminha. O exercício 

consistia em comparar as duas fontes, já que descrevem os índios de maneira oposta 

à outra. E foi posto aos alunos verificar a questão de representação, se consideravam 

tais descrições verdadeiras ou uma mais verdadeira do que a outra. 

 O pesquisador concluiu em sua pesquisa que a maioria dos alunos afasta a 

ficção da realidade. E que o RPG pode ser uma maneira de trazer as fontes e 

históricas e suas interpretações para dentro da sala de aula de uma maneira mais 

interessante, já que os alunos se mostraram estimulados ao longo do projeto e 

realizaram amplas reflexões acerca dos materiais estudados, levando-os para as 

narrativas e realizando pesquisas.  

 

 

 

 



97 

 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

  

 Consideramos que o tema da educação é muito urgente em nosso país, sendo 

alvo de crises, como mencionado, o que faz com que todos os autores aqui citados 

tenham visto que a motivação no ensino de história é importante, que os alunos 

precisam ser incentivados e o professor precisa muitas vezes se desdobrar em propor 

uso de materiais didáticos e novas práticas pedagógicas, porque os alunos já estão 

naturalmente desmotivados com a escola e com o ensino de história instrumentalizado 

que lhes é oferecido.  

 Fizemos questão de deixar evidente que os jogos de interpretação não são uma 

solução para as crises ou dificuldades em sala de aula, nem mesmo são os materiais 

didáticos mais adequados para o ensino de história. Como foi observado nas 

diferentes dissertações analisadas, o uso desses jogos depende da finalidade que o 

professor busca e é muito mais eficaz em consonância com uma aula utilizando as 

fontes históricas, o livro didático, a aula expositiva e tudo o que tradicionalmente se 

faz em uma aula de história.  

 Os jogos de interpretação como materiais didáticos são uma boa possibilidade 

como facilitadores e auxiliares do professor. Como uma estratégia pedagógica que 

podem dispor para tratar de determinados conteúdos, para motivar uma sala 

particularmente desanimada, para explorar fontes, para desenvolver projetos 

interdisciplinares, para exercitar a empatia histórica dos alunos, como meio de 

estimular um ensino-aprendizagem mais significativo e até como forma de fazer com 

que a sala se entrose mais, atuando em conjunto para resolver situações-problema, 

ou mesmo para que os alunos possam “aprender brincando”, vivenciando o prazer do 

lúdico enquanto assimilam conceitos históricos importantes.   

 Entretanto, visualizamos que há pouca produção a respeito do tema, e em 

particular a respeito do Live-action role-playing (Larp). É preciso que se produzam 

mais pesquisas a respeito dos potenciais dos jogos de interpretação na educação, 

são preciso mais estudos de caso e até mesmo a exploração de outras metodologias 

além da pesquisa-ação. É preciso também que essas pesquisas contenham 

criticidade, que os jogos de interpretação sejam vistos não apenas sob a ótica de 

jogadores entusiastas, em que as considerações são sempre positivas. É preciso que 

se saiba as vantagens e desvantagens do uso desses jogos dentro das aulas de 

história, e dentro das escolas como um todo.    
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 É preciso também, como algumas das pesquisas analisadas demonstraram, 

olhar para os livros de RPG (educativos ou não), para os sistemas e as propostas de 

uso dentro de sala de aula de uma maneira crítica. É preciso especialmente 

problematizar o tipo de conhecimento histórico que esses livros estão transmitindo, 

que cultura histórica eles propagam. E esse deve ser um cuidado no trabalho de 

qualquer fonte histórica ou material didático. O professor tem que estar sempre atento, 

pois nenhum desses carrega um discurso histórico neutro, visto que esse discurso 

nem mesmo existe. 

 A divulgação científica acerca de materiais e recursos didáticos vistos como 

inovadores, tais como os jogos, o cinema, o teatro, o artesanato, saídas de campo, 

música etc., é muito importante. Pois, ainda há para muitos pais resistência quanto ao 

uso desse tipo de material dentro de sala de aula. É preciso que o professor saiba 

explicar de maneira articulada, tanto para pais altamente instruídos como para pais 

analfabetos, como o processo de ensino-aprendizagem se dá através desses métodos 

e reafirmar a assimilação do conteúdo formal, que se espera que os estudantes 

possuam.  

 Esperamos que essa pesquisa seja uma divulgadora do uso do RPG e do Larp 

como materiais didáticos no ensino de história e que inspire os seus usos também em 

outras disciplinas. Esperamos também que seja uma facilitadora para os professores 

e outros profissionais e alunos que queiram entender mais sobre a prática dos jogos 

de interpretação nas escolas. Bem como também esperamos que ela acene 

possibilidades e funcione como material de apoio para pesquisa tanto para os futuros 

pesquisadores quanto para os pesquisadores atuais do tema e de temas adjacentes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



99 

 

REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS:  

 

AMARAL, Ricardo Ribeiro do. RPG na escola: aventuras pedagógicas. Recife: Ed. 
Universitária da UFPE, 2013. 

ANDRADE, Débora El-Jaick. O lúdico e o sério: experiências com jogos no ensino 
de História. In. História & Ensino, Revista do Laboratório de Ensino de História da 
UEL, vol. 13. Londrina, 2007 

ANDRADE, Maria Regina Domingues de; CARNEIRO, Cleverson Ribas. A 
utilização do RPG – Role Playing Game como instrumento pedagógico para a 
prática da leitura, oralidade e escrita. 2007. Disponível em: 
http://www.diaadiaeducacao.pr.gov.br/portals/pde/arquivos/146-4.pdf. Acesso em: 26 
out. 2019. 

ANTUNES, Celso. Jogos para a estimulação das múltiplas inteligências. 15. ed. 
Petrópolis: Vozes, 2008. 

ANTONI, Edson; ZALLA, Jocelito. O que o jogo ensina: práticas de construção e 
avaliação de aprendizagens em História. In: GIACOMONI, Marcello Paniz, PEREIRA, 
Nilton Mullet (Org). Jogos e ensino de história. Porto Alegre: Evangraf, 2013. 

BARANITA, Isabel Maria da Costa. A importância do jogo no desenvolvimento da 
criança. Relatório de Pesquisa Bibliográfica apresentada para a obtenção do grau de 
Mestre em Ciências da Educação na especialidade da Educação Especial e domínio 
Cognitivo e Motor conferido pela Escola Superior de Educação Almeida Garrett. 
Lisboa, 2012. 

BARROS, Ariane Guerra; ROSA, Thiago Vieira Borges da. O Larp como Ferramenta 
de Trabalho do Ator/Performer. Revista Arte da Cena, v.5, n.1, jan-jun/2019. 
Disponível em: ://www.revistas.ufg.br/index.php/artce. Acesso em 26 out. 2019. 

BEMVENUTI, Alice. O jogo na história: aspectos a desvelar. In Ulbra – Universidade 
Luterana do Brasil (org.). O lúdico na prática pedagógica. Curitiba: Ibpex, 2009. 

BITTENCOURT, Circe. Ensino de História - Fundamentos e Métodos. 2a Edc. São 
Paulo: Ed Cortez, 2008. 

BROUGÈRE, Gilles. Brinquedo e Cultura. – 8. Ed. – São Paulo: Cortez, 2010. – 
(Coleção questões de nossa época; v. 20). 

BROUGÈRE, Gilles. Jogo e educação. Porto Alegre: Artmed, 2003. 
 
BRUNELLI, Priscilla Fagundes. Larp no processo de aprendizagem em História. 
IN: Revista Mais Dados (Edição especial): Role-Playing e o Ensino de História. 
Narrativa da informação: 2017, Uberlândia, ano 2, vol.1 
 
CABRAL, Antonio. O mundo fascinante do jogo. Lisboa: Editorial Notícias, 2002. 

CAIMI, Flavia Heloisa. Por que os alunos (não) aprendem História? Reflexões 
sobre ensino, aprendizagem e formação de professores de História. Tempo. Rio 
de Janeiro, v. 11, n. 21, 2006 



100 

 

CAMPOREZ, Patrik. Tribunal decide que MEC pode contingenciar verba de 
universidades federais: TRF-1 derrubou decisão da Justiça Federal da Bahia que 
suspendia bloqueio de verbas determinado pelo ministério. O GLOBO, 12 jun. 2019. 
Disponível em: https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/tribunal-decide-que-
mec-pode-contingenciar-verba-de-universidades-federais-23735340. Acesso em: 25 
set. 2019 

CARDOSO, Eli Teresa. Motivação escolar e o lúdico: o jogo RPG como estratégia 
pedagógica para o ensino de história. UNICAMP: 2008. 141f. Dissertação (Mestrado 
em Educação) – Universidade Estadual de Campinas, Faculdade de Educação, 
Campinas, SP.  

CASSARO, Marcelo. Não espere que os poderosos façam o seu trabalho. 
#ArsenalDay. Jambô Editora. 22 mai. 2014. 

CHERVEL, André. História das Disciplinas Escolares: Reflexões sobre um campo 
de pesquisa. In: Teoria &amp; Educação. Porto Alegre: Pannonica, n.02, 1990 

CÔRREA, André Luiz Costa. Rolando dados, criando histórias, aprendendo 
história: o uso do RPG como instrumento de iniciação científica no ensino de história. 
2017. 98f. Dissertação (Mestrado em História) – Universidade Federal do Rio Grande 
do Sul, Porto Alegre, RS.  

CRIANÇAS aprendem a jogar RPG e card games na BPP: Organizado pela Seção 
Infantil, em parceria com o grupo de RPG da BPP, o evento é direcionado para 
crianças de 6 a 12 anos. Agência de Notícias do Paraná: Cultura, 3 jul. 2019. 
Disponível em: 
http://www.aen.pr.gov.br/modules/noticias/article.php?storyid=102757&tit=Criancas-
aprendem-a-jogar-RPG-e-card-games-na-BPP. Acesso em: 28 out. 2019 

DURAZZO, Leandro Marques. O POTENCIAL DO RPG: CAMPO EPISTÊMICO DO 
IMAGINÁRIO E PERLABORAÇÃO DA PROBLEMÁTICA DA ALTERIDADE. 
(Monografia) Faculdade de Ciências Sociais – UNESP. Araraquara – SP, 2008. 

ESCOLA Cícero Dias abre as portas para dia de oficinas gratuitas. Diario de 
Pernambuco, Pernambuco, 8 out. 2019. Educação, p. 1-1. Disponível em:  
https://www.diariodepernambuco.com.br/noticia/vidaurbana/2019/10/escola-cicero-
dias-abre-as-portas-para-dia-de-oficinas-gratuitas.html. Acesso em: 25 out. 2019. 

FALCÃO, Luiz. Falando sobre Larps, Bois e Artes. Narrativa da informação: 2017. 
Revista Mais Dados. Uberlândia, ano 4, vol.1. P.23-60. Entrevista concedida a Rafael 
Rocha. 

FALCÃO, Luiz. Live! Live Action Roleplaying: Um Guia Prático para Larp. Núcleo 
de Pesquisa em Live Action Roleplay Boi Voador, VAI: Valorização de Iniciativas 
Culturais, Prefeitura de São Paulo: secretaria de cultura, 2012. 

FARIA FILHO, Luciano Mendes de; GONÇALVES, Irlen Antônio; VIDAL, Diana 
Gonçalves; PAULILO, André Luiz. A cultura escolar como categoria de análise e 
como campo de investigação na história da educação brasileira. In: Educação e 
Pesquisa, São Paulo, v.30, n. 01, jan./abr. 2004 



101 

 

FERNANDES, Lúcio. D. et al. Jogos no Computador e a Formação de Recursos 
Humanos na Indústria. VI Simpósio Brasileiro de Informática na Educação. Anais. 
Florianópolis: SBCUFSC, 1995. 

FORTUNA, Tânia Ramos. Brincar é aprender. In: GIACOMONI, Marcello Paniz, 
MULLET, Nilton Pereira. Jogos e ensino de História. Porto Alegre: Evangraf, 2013. 

FORTUNA T. R. e SILVA N. S. Concepções sobre o brincar dos bebês. Porto 
Alegre: Grupo A Educação S.A: 2013. Disponível em: www.revistapatio.com.br. 
Acesso em 26 out. 2019. P.81 

FRANCISCO, Ricardo Jeferson da Silva. Os jogos de interpretação de personagem 
e suas perspectivas no ensino de história. UEL: 2011. 227f. Dissertação (Mestrado 
em História Social) – Universidade Estadual de Londrina, Londrina, PR.  

FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia: Saberes necessários à prática educativa. 
25. Ed. São Paulo: Paz e Terra, 1996. P.9 

GAGLIONI, Cesar. O novo Dungeons & Dragons. E a cena do RPG no Brasil: 
Quinta edição do jogo de interpretações de papéis chega ao Brasil. País tem mercado 
aquecido, segundo especialista. Jornal Nexo: Expresso, 9 out. 2019. Disponível em: 
https://www.nexojornal.com.br/expresso/2019/10/09/O-novo-Dungeons-Dragons.-E-
a-cena-do-RPG-no-Brasil. Acesso em: 28 out. 2019. 

GIBITECA Balão!. SP Cultura, 27 jun. 2017. Disponível em: 
http://spcultura.prefeitura.sp.gov.br/espaco/636/. Acesso em: 28 out. 2019. 

GURPS STAR WARS. In: GURPS Wiki. Disponível em: 
<https://gurps.fandom.com/wiki/GURPS_Star_Wars>. Acesso em: 26 out. 2019. 

HARPER, Babette; CECCON, Claudius; OLIVEIRA, Miguel Darcy de. Cuidado 
escola! Desigualdade, domesticação e algumas saídas. 23. ed. São Paulo: 
Brasiliense, [s.d.]. 

HAMZE, Amélia. Escola Nova e o movimento de renovação do ensino. Gestão 
Educacional, canal do educador. Portal Brasil Escola. Disponível em: 
<https://educador.brasilescola.uol.com.br/gestao-educacional/escola-nova.htm>. 
Acesso em 25 set 2019 

HIGUCHI, Kazuko Kojima. RPG: o resgate da história e do narrador. In: CITELLI, 
Adilson (coord.). Outras linguagens na escola. São Paulo, Cortez, 2000 (Col. Aprender 
e Ensinar com Textos). 

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens. Tradução: João Paulo Monteiro. Revisão: Mary 
Amazonas Leite de Barros. São Paulo: Editora Perspectiva, (1938) 2001. 

HÜTHER, Sabrina Fabiola. "Jogando com a história: diferentes possibilidades de 
aprendizagem". 2016. Monografia (Graduação em História) – Universidade do Vale do 
Taquari - Univates, Lajeado, 28 nov. 2016. Disponível em: 
<http://hdl.handle.net/10737/1552>. Acesso em 30 out. 2019. 

Ilustr&narrativa, Linha de Pesquisa do Grupo Histórias Interativas do IAD-UFJF. 
Disponível em: <http://historias.interativas.nom.br/ilustrenarrativa/?author=19> 
Acesso em 18 de abril de 2018. 



102 

 

JAHROMI, Neima. The Uncanny Resurrection of Dungeons & Dragons. New York 
Times. 24 out. 2017. Cultural Comment. Disponível em: 
https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/the-uncanny-resurrection-of-
dungeons-and-dragons. Acesso em: 26 out. 2019. 

JOGO de RPG auxilia na prevenção ao bullying em escolas estaduais: Material 
faz parte de kit do Programa Prevenção Também se Ensina, que chega a todas as 5 
mil unidades da rede estadual de ensino. Portal do Governo do Estado de São Paulo: 
Educação, 22 ago. 2013. Disponível em: http://www.saopaulo.sp.gov.br/ultimas-
noticias/jogo-de-rpg-auxilia-na-prevencao-ao-bullying-em-escolas-estaduais/. Acesso 
em: 28 out. 2019. 

JUNIOR, Odair de Paulo; PICCOLO, Paula. Conhecendo o Jedai. ROCHA, Rafael. 
Revista Mais Dados. Revista Mais Dados. Narrativa da informação:2017, Uberlândia, 
ano 4 , vol.1; 

KARNAL, Leandro (org.). História na sala de aula. Conceitos, práticas e propostas. 
São Paulo: Contexto, 2003. P.9 

KIM, John H. AN ENCYCLOPEDIA OF ROLE-PLAYING GAMES. [S. l.], 1 maio 2008. 
Disponível em: http://www.darkshire.net/jhkim/rpg/encyclopedia/. Acesso em: 28 out. 
2019. 

KISHIMOTO, Tizuko M. Construindo jogos para o ensino de História. In: 
GIACOMONI, M. P.; PEREIRA, N. M. (Orgs.). Jogos e ensino de História. 1. ed., 2. 
reimpr. Porto Alegre: Evangraf, 2013. v. 1 

LARA, Isabel Cristina Machado de. Jogando com a Matemática de 5a a 8a série. In: 
IX Encontro Nacional de Educação Matemática, 2007, Belo Horizonte. Anais do IX 
Encontro Nacional de Educação Matemática - CDROOM, 2007. 

LEAL, L.  A.  B.  .  BROUGÈRE, Gilles. Jogo e educação.  Porto Alegre:  Editora Artes 
Médicas, 2003. Revista da FACED (UFBA. Online) , v. 3, 2014. 

LEE, Peter. Em Direção a um conceito de literacia histórica Educar em Revista. 
Curitiba: Ed. UFPR, 2006 (Dossiê Educação Histórica). 

MARCATTO, Alceu. Saindo do Quadro: Uma Metodologia Educacional Lúdica e 
Participativa baseada no Role Playing Game. São Paulo: Exata Comunicação e 
Serviços S/C LTDA. 1996.185p 

MARTINS, Daniel de Sant’anna. Último Recurso: Uma experiência de LARP 
multidisciplinar. Art & Design Track – Short Papers: SBC – Proceedings of SBGames 
2016, CESAR - Centro de Estudos e Sistemas Avançados do Recife, NAVE-RJ, Brasil, 
ed. XV SBGames, p. 734-737, 8 set. 2016. Disponível em: 
http://www.sbgames.org/sbgames2016/downloads/anais/157394.pdf. Acesso em: 25 
out. 2019. 

MEINERZ, Carla Beatriz. Jogar com a História na sala de aula. GIACOMONI, 
Marcello Paniz, MULLET, Nilton Pereira. Flertando com o Caos: os jogos no Ensino 
de História. In: Jogos e ensino de História. Porto Alegre: Evangraf, 2013 



103 

 

MELO, Tafarel Fernandes T. de. O Role Playing Game (RPG) como estratégia para 
repensar a prática docente em Ciências. 2014. 112p. Dissertação (Programa de 
Pós-Graduação em Ensino de Ciências e Educação Matemática - PPGECEM)- 
Universidade Estadual da Paraíba, Campina Grande, 2014. 

MENDES, Murilo. A História no Curso Secundário. São Paulo, Gráfica Paulista, 
1935 

MIS recebe evento oficial de Dungeons & Dragons® com programação gratuita 
em outubro: Com o tema “A masmorra foi aberta”, a atividade comemora o 
lançamento do RPG pela Galápagos Jogo e acontece de 24 a 27 de outubro – com 
mesas de jogos, talks, miniexposição e concurso de cosplay. As inscrições, gratuitas, 
devem ser feitas previamente pelo site oficial do evento. Portal do Ministério da 
Cultura: Releases, 17 out. 2019. Disponível em: http://www.cultura.sp.gov.br/mis-
recebe-evento-oficial-de-dungeons-dragons-com-programacao-gratuita-em-outubro/. 
Acesso em: 28 out. 2019. 

MONTEIRO, R. Observatório da Imprensa – caderno do leitor – 20/11/2000. P. 49. 
Disponível em < http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/caixa/cp20112000a.htm. 
Acesso em: 25 out. 2019 

MURCIA, Juan Antonio M. (org.). 2005. Aprendizagem através do jogo. Tradução 
de Valério Campos. Porto Alegre, RS. Artmed. 

MUSEU, Afro Brasil. Oficina “Uma tarde no Museu (LARP)”: (Live Action Role 
Playing). SP Estado de Cultura, 14 jun. 2017. Disponível em: 
http://estadodacultura.sp.gov.br/evento/10026/#/tab=sobre. Acesso em: 25 out. 2019 

NETO, Ernesto Rosa, 1992, p.43 apud MORATORI, Patrick Barbosa. Por que utilizar 
jogos educativos no processo de ensino aprendizagem? Universidade federal do 
Rio de Janeiro - Instituto de matemática. Rio de Janeiro, RJ, 2003. 

NUNES, Clarice. O “velho” e o “bom” ensino secundário: momentos decisivos. In: 
Revista Brasileira de Educação. Maio/agosto 2000, nº 14 

O‘CONNOR, John J. TV: ‘Mazes and Monsters,‘ Fantasy. The New York Times, [S. 
l.], 28 dez. 1982. C, p. 12. Disponível em: https://www.nytimes.com/1982/12/28/arts/tv-
mazes-and-monsters-fantasy.html. Acesso em: 26 out. 2019. 

OLIVEIRA, Fernanda Mota de. Sistema D20. 20 ago. 2019. Disponível em: 
https://rpgelarpnahistoria.com/2019/08/20/sistema-d20/. Acesso em: 26 out. 2019. 

PARANÁ.  Secretaria de Estado da Educação.  Superintendência de Educação.  Os 
Desafios da Escola Pública Paranaense na Perspectiva do Professor PDE:  
Produção Didáticopedagógica, 2014.  Curitiba:  SEED/PR., 2016.  V.2.  (Cadernos 
PDE). 

PAVÃO, Andrea. Aventura da Leitura e da Escrita Entre Mestres de Roleplaying 
Game (RPG). 2.ed. São Paulo: Devir. 2000. 232p. 

PEREIRA, Carlos Eduardo Klimick; Eliana Lúcia Madureira Yunes Garcia. Uma ponte 
pela Escrita: A narratividade do RPG como estímulo à escrita e à leitura. Rio de 



104 

 

Janeiro, 2008. 200 p. Tese de Doutorado Departamento de Letras, Pontifícia 
Universidade Católica do Rio de Janeiro. 

PEREIRA, Juliano da Silva. Uma máquina do tempo movida à imaginação: RPG e 
empatia histórica no ensino de história. UEL: 2014. 149f. Dissertação (Mestrado em 
História Social) – Universidade Estadual de Londrina, Londrina, PR.  

PEREIRA, Priscilla.  Construindo narrativas: o RPG “role playing game” no ensino 
de história.  In: Anais do II Congresso Nacional de Educação. Campina Grande: 2015 

PEREIRA, Priscilla Emmanuelle Formiga. RPG e história: o descobrimento do Brasil. 
UFPB: 2010.  122f. Dissertação (Mestrado em História) – Universidade Federal da 
Paraíba, João Pessoa, PB.  

PIAGET, Jean. O julgamento moral da criança. São Paulo: Bibliografia, 1971. 

PINHO, Etelvina; AIRES, Eduardo; PRATA, Paula. Tolerância a falhas em jogos on-
line. Prisma. com, n. 10, 2009. 

PINSKY, Jaime e PINSKY, Carla Bassanezi. O que e como ensinar: por uma 
história prazerosa e consequente. In: KARNAL, Leandro (org.) História na sala de 
aula: conceitos, práticas e proposta. São Paulo: Contexto, 2003. 

PORTAL, Gazeta Online. Dupla que matou família em Guarapari durante jogo de 
RPG é julgada: Mayderson Vargas Mendes e Ronald Ribeiro Rodrigues serão 
julgados por tribunal do júri nesta quinta-feira (27); sessão será realizada pela Vara 
Criminal de Guarapari. Gazeta Online, [S. l.], 27 jun. 2019. Polícia, p. 1-1. Disponível 
em: https://www.gazetaonline.com.br/noticias/policia/2019/06/dupla-que-matou-
familia-em-guarapari-durante-jogo-de-rpg-e-julgada-1014187085.html. Acesso em: 
25 out. 2019. 

PORTAL, RPG Games Brasil. Mini Gurps Quilombos dos Palmares. Disponível em: 
https://www.rpgamesbrasil.com.br/2014/11/mini-gurps-quilombos-dos-palmares.html. 
Acesso em: 26 out. 2019. 

PROST, Antoine. A História na sociedade francesa (séculos XIX e XX) In: PROST, 
Antoine: Doze lições sobre a História. Belo Horizonte: Autêntica Editora, 2008 

RAUSCH, Allen. Dave Arneson Interview: GameSpy sits down with the co-creator of 
Dungeons & Dragons and talks with him about the game. Game Spy: IGN, 12 nov. 
2004. Disponível em: http://pc.gamespy.com/articles/540/540395p1.html. Acesso em: 
26 out. 2019. 

REVIEWS Steven Silver’s. The White Wolf’s Son. Disponível em: 
https://www.sfsite.com/~silverag/wws.html. Acesso em: 26 out. 2019. 

RIBEIRO, Marcelle. Escolas brasileiras usam games para estimular o ensino a 
jovens: Ferramenta pedagógica desperta o interesse de alunos que nasceram na era 
da internet. [S. l.], 3 jun. 2012. Disponível em: 
https://oglobo.globo.com/sociedade/educacao/escolas-brasileiras-usam-games-para-
estimular-ensino-jovens-5110432. Acesso em: 25 set. 2019 



105 

 

ROCHA, Penha. A globalização da Igreja Universal do Reino de Deus – TV Record 
e Family Channel. In: RUBIM, A. A. C.; BENTZ, I. M. G.; PINTO, M. J. (Orgs.). 
Produção e recepção dos sentidos midiáticos. Petrópolis: Vozes, 1998 

RODRIGUES, Joycimara de Morais. Narração e imaginação: a construção do saber 
histórico sobre a história e cultura africana e afro-brasileira através do role playing 
game. UFCE: 2014. 119f. Dissertação (Mestrado em Educação Brasileira) – 
Universidade Federal do Ceará, Fortaleza, CE.  

SACRISTÁN, J. Gimeno. A educação obrigatória: uma escolaridade igual para 
sujeitos diferentes em uma escola comum. In: _______. A educação obrigatória – 
seu sentido educativo e social. Porto Alegre: Artmed Editora, 2001 

SCHICK, Lawrence. Heroic Worlds: A History and Guide to Role Playing Games. 
Estados Unidos da América: Prometheus books, 1991. 

SCHMIDT, Maria Auxiliadora e GARCIA, Tânia Maria F. Perspectivas da Didática na 
Educação Histórica. 29ª reunião anual da ANPEd, 2006. Disponível em: 
http://www.anped.org.br/reunioes/29ra/trabalhos/trabalho/GT04-2575--Int.pdf. 
Acesso em 30 out. 2019. 

SCHMIT, Wagner Luiz. Jogos de Interpretação e Educação. Blog Rede RPG, 6 maio 
2003. Disponível em: https://www.rederpg.com.br/2003/05/06/jogos-de-interpretacao-
e-educacao/. Acesso em: 28 out. 2019. 

SEFNNER, Fernando.  Aprender e ensinar história: como jogar com isso? In: 
GIACOMONI, Marcello Paniz, MULLET, Nilton Pereira. Jogos e ensino de História. 
Porto Alegre: Evangraf, 2013. 

SILVA, Jeanne. O jogo de RPG e o ensino de História: criação de um RPG sobre a 
Revolução Inglesa. Cadernos de História da UFU, Vol. 11, Dez/2002 – Dez/2003. 

SILVA, Leonardo Xavier de Lima e. Processos cognitivos em jogos de role-
playing: World of Warcraft vs. Dungeon & Dragons. Orientador: Bruno Campello de 
Souza. 2008. 200 p. Dissertação do mestrado (Mestre em psicologia cognitiva) - 
Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2008. Disponível em: 
https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/8206/1/arquivo3874_1.pdf. Acesso 
em: 26 out. 2019. 

SOARES, Amanda Nathale et al. Role Playing Game (RPG) como estratégia 
pedagógica na formação do enfermeiro: relato da experiência de criação do jogo. 
Texto contexto – enferm. Florianópolis, v.24, n.2, p. 600-608, Jun. 2015. Disponível 
em: <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
07072015000200600&lng=en&nrm=iso>. Acesso em:  03  Nov.  2019 

TEIXEIRA, Sirlândia Reis  de  Oliveira.  Jogos Brinquedos  e  Brinquedoteca.  3 
edição. Rio de Janeiro, 2014. 

THIN, Daniel. Para uma análise das relações entre famílias populares e escola: 
confrontação entre lógicas aocializadoras. Rev. Bras. Educ., Rio de Janeiro, v. 11, 
n. 32, p. 211-225, Aug.  2006.   Available from 
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1413-
24782006000200002&lng=en&nrm=iso>. Acesso em:  26 Out.  2019. 



106 

 

TOKARNIA, Mariana. MEC posiciona-se contrário à proposta do novo Fundeb: 
Ministério defende ampliação da participação da União para 15%. Brasília: Agência 
Brasil, 19 set. 2019. Disponível em: 
http://agenciabrasil.ebc.com.br/educacao/noticia/2019-09/mec-posiciona-se-
contrario-proposta-do-fundeb. Acesso em: 25 set. 2019. 

TREVISAN, Eduardo. Confira Os RPGs Mais Jogados de 2015! Epick Kingdom, 12 
jan. 2016. Disponível em: https://epickingdom.wordpress.com/2016/01/12/confira-os-
rpgs-mais-jogados-de-2015/. Acesso em: 26 out. 2019 

WITTIZORECKI, Elisandro S. Aspectos históricos e etimológicos do jogo. In 
Ulbra -Universidade Luterana do Brasil (org.). Jogos, Recreação e Lazer. Curitiba: 
Ibpex, 2009. 
 
VALENTE, Nelson. Não adapte.  Adote:  o livro do professor! São Paulo: Intermedial, 
2007. 

VASCONCELOS, Evaldo. Uma breve história dos jogos de tabuleiro. Pipoca e 
Nanquim, [S.l.], 14 jan. 2012. 
 
VASQUES, Rafael Carneiro. As potencialidades do RPG (Role Playing Game) na 
Educação Escolar. UNESP-Araraquara: 2008. 
 
VIANNA, Cynthia Semíramis Machado. Os erros no caso de Ouro Preto. 
Observatório da Imprensa, [S. l.], n. 546, 14 jul. 2009. Feitos e desfeitas, p. 1-1. 
Disponível em: http://observatoriodaimprensa.com.br/feitos-desfeitas/os-erros-no-
caso-de-ouro-preto/. Acesso em: 25 out. 2019. 
 
VIEIRA, Matheus. RPG & Educação: pensamentos soltos. Curitiba: Íthala, 2012. 
 
VYGOTSKY, Lev. S. A Formação Social da Mente. 4ª ed. São Paulo: Martins 
Fontes Editora Ltda, 1991. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



107 

 

ANEXOS: 

 

ANEXO 1: Modelo de ficha de Dungeons & Dragons 5.0, ficha construída para uma 

sessão de RPG da Fernanda Mota de Oliveira em 2018. 

 

 

 


