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RESUMO

Este artigo visa comunicar os resultados de uma pesquisa desenvolvida em uma instituicao de
educagao basica de Belo Horizonte/MG, que oferta, dentre outras etapas ¢ modalidades, o
Ensino Fundamental. O objetivo do estudo foi analisar pedagogicamente a relagdo entre o real
e o imaginario infantil a partir da interacdo com o jogo eletronico Role-Playing Game (RPG).
Para alcangar tal objetivo, realizou-se uma pesquisa tedrica, aliada a uma pesquisa de campo de
carater exploratorio, com a participacdo de 13 professores da rede publica. A etapa teorica
buscou conceituar os termos real, realidade, imaginario ¢ imaginagdo infantil, com base nos
trabalhos de Schmit, Tagarro e Kishimoto, além de discutir o desenvolvimento historico-
cultural dos jogos e suas caracteristicas. A investigacdo de campo teve por finalidade
compreender percepc¢oes docentes sobre o uso do RPG no ambiente escolar, sem a pretensdo de
estabelecer causalidades ou generalizagdes amplas. Os dados obtidos indicam que o RPG ¢
reconhecido como um recurso com potencial para estimular a imaginagdo, a criatividade e a
interagdo social, desde que bem orientado. No entanto, também foram relatadas dificuldades,
como a falta de formacgao especifica, resisténcia familiar e institucional, e limitagdes estruturais.
Ressalta-se que a pesquisa ndo investigou diretamente aspectos como a influéncia da gestao
escolar, a formagao docente ou a aceitagao familiar no sucesso do uso do RPG. Da mesma
forma, ndo foi possivel estabelecer uma relagdo conclusiva entre o uso do ludico e o
desenvolvimento integral infantil. Assim, as conclusdes devem ser compreendidas dentro dos
limites do estudo, que teve carater preliminar e exploratorio.
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ABSTRACT

This article aims to communicate the results of a study conducted at a basic education institution
in Belo Horizonte/MG, which offers, among other stages and modalities, Elementary
Education. The aim of the study was to pedagogically analyze children's real and imaginary
experiences in relation to the electronic game Role-Playing Game (RPG). In order to achieve
this goal, or at least get closer to it, in addition to theoretical research, field research was
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conducted, involving 13 teachers. The theoretical research sought to conceptualize the terms
real, reality, imaginary and children's imagination, as well as their development in childhood,
based on the work of Schmit; Tagarro e Kishimoto. Next, the historical-cultural development
of the concept of games and their characteristics is presented. Finally, an analysis of the results
of the studies identified in the field was carried out. It was concluded that the data does not
allow us to state that the success of RPG in schools depends on teacher training, management
or family acceptance, since these aspects were not investigated. There is also no evidence to
prove the relationship between play and integral development. Thus, the conclusions go beyond
the limits of the study.

Keywords: RPG; Reality and fantasy; Teacher; Pedagogical practices.

RESUMEN

Este articulo tiene como objetivo comunicar los resultados de un estudio realizado en una
institucion de educacion basica de Belo Horizonte/MG, que imparte, entre otras etapas y
modalidades, la Educacion Primaria. El objetivo del estudio fue analizar pedagdgicamente las
experiencias reales e imaginarias de los nifios en relacion con el juego de rol (RPG). Para
alcanzar este objetivo, o al menos aproximarse a ¢l, ademés de la investigacion tedrica, se
realiz6 una investigacion de campo con la participacion de 13 docentes. La investigacion teorica
buscé conceptualizar los términos real, realidad, imaginario e imaginacion infantil, asi como su
desarrollo en la infancia, basdndose en el trabajo de Schmit; Tagarro e Kishimoto. A
continuacion, se presenta el desarrollo historico-cultural del concepto de juego y sus
caracteristicas. Finalmente, se realizé un andlisis de los resultados de los estudios de campo
identificados. Se concluyd que los datos no permiten afirmar que el éxito de los RPG en las
escuelas dependa de la formacion docente, la gestion o la aceptacion familiar, ya que estos
aspectos no se investigaron. Tampoco existe evidencia que demuestre la relacion entre el juego
y el desarrollo integral. Por lo tanto, las conclusiones trascienden los limites del estudio.

Palabras clave: RPG; Realidad y fantasia; Docente; Practicas pedagogicas.

1 INTRODUCAO

O avango das multiplas tecnologias trouxe uma nova geracao de jovens e criangas
familiarizadas com computadores e softwares. A industria dos videogames, voltada ao consumo
de jogos digitais, cresce ao atrair esse publico com jogos de diversos géneros, incluindo os jogos
RPG, sigla para representar uma categoria de jogos definida como Role-Playing Game, ou, em
portugués, Jogo de Interpretagdo de Papéis. Nessa direcdo, este texto tem como objetivo
apresentar as reflexdes sobre a relagdo entre o real e o imaginario infantil frente aos jogos on-
line como o RPG, visando a compreensdo da influéncia desses jogos na constru¢do do
pensamento critico infantil e no entendimento que as criancas t€ém da realidade.

Os objetivos incluem discutir como os jogos RPG estao relacionados ao comportamento

infantil, identificar a influéncia desses jogos no cotidiano das criancas, compreender a relagcdo
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entre o real e o imagindrio, avaliar o papel da escola e da familia no apoio a construcao dessa
relacdo e compreender o funcionamento dos jogos RPG, no sentido de como as suas dindmicas,
as suas regras € as suas narrativas colaborativas contribuem para o desenvolvimento cognitivo,
emocional e social da crianca.

A pesquisa esta orientada pelas reflexdes teorico-metodologicas de Vygotsky (2007) e
Piaget (1970), cujas contribuigdes, embora provenientes de paradigmas distintos — o histérico-
cultural e o construtivista, respectivamente —, oferecem perspectivas complementares para a
compreensdo do desenvolvimento infantil. Vygotsky enfatiza a importancia das interagdes
sociais e culturais na constitui¢ao da linguagem e do pensamento, enquanto Piaget propde que
a constru¢ao da realidade infantil ocorre por meio de estagios sucessivos, nos quais a
imaginacdo emerge como expressao do pensamento simbolico, especialmente no estagio pré-
operatdrio. Ao articular essas abordagens, busca-se compreender como a linguagem simbolica
e os projetos de complexidade se relacionam com a formagdo da criangca em contextos
educativos.

Autores como Kishimoto (2003) e Rocha (1997) oferecem suporte para a compreensao
dos jogos e suas especificidades, especialmente no contexto da Educacdo Infantil. Além disso,
Freire (2014) também ¢ fundamental para esta analise, ao considerar a importancia do dialogo,
da escuta sensivel e da valorizagdo dos saberes das criangas como caminhos para uma pratica
pedagodgica critica e transformadora. Ainda, a pesquisa considerou elementos tedricos
relacionados ao real e ao imaginario infantil, aos jogos de interpretagdo de papéis e as
caracteristicas especificas dos jogos RPG on-line, como narrativa interativa, criacdo de
personagens e resolucdo de conflitos. A abordagem qualitativa adotada seguiu orientagdes que
permitem flexibilidade metodoldgica, uma vez que lida com questdes especificas que ndo se
enquadram em regras rigidas de pesquisa. Nesse sentido, Mazzotti e Gewandsznajder (1998)
ressaltam que o interesse pelo tema deve ser complementado por questionamentos e problemas
reflexivos, tais como: de que forma o RPG pode contribuir para a construgdo de identidade da
crianga? Como os professores compreendem e utilizam esse recurso em sala de aula? Quais os
limites e as potencialidades pedagogicas do RPG no contexto escolar?

A metodologia prezou pela aplicacdo de um questiondrio qualitativo e descritivo com o
objetivo de estabelecer um dialogo com os professores, buscando compreender a formagao
docente para o uso de jogos de RPG frente ao real imaginario infantil. Para a produ¢do dos
dados, utilizou-se um questiondrio on-/ine, elaborado por meio do Google Forms, aplicado a 13

professores. Conforme destaca Gil (2008), esse instrumento permite captar opinides de um
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determinado grupo sobre um tema especifico. Os participantes da pesquisa foram escolhidos
entre escolas da regido metropolitana de Belo Horizonte/MG, por estarem diretamente
relacionados ao objeto de investigagao desta pesquisa, com detalhamento em capitulo proprio.

O texto estd dividido em trés partes: a primeira discute os conceitos real e imaginario e
seu desenvolvimento na infincia; a segunda analisa o historico-cultural dos jogos e a evolugao
do RPG; e a terceira apresenta as reflexdes baseadas nos dados da pesquisa de campo,

explorando a influéncia dos jogos RPG no imaginario infantil.

2 UMA ABORDAGEM TEORICA SOBRE O REAL E O IMAGINARIO INFANTIL

Para abordar o real e o imaginario infantil, buscou-se identificar suas origens e
significados. A palavra “real” ¢ frequentemente usada para definir tudo o que existe de concreto,
incluindo o que ¢ verdadeiro, mesmo que ndo seja 6bvio ou compreendido pela ciéncia.
Segundo o dicionario da Lingua Portuguesa, “real” significa “o que existe de fato; verdadeiro”
(Ferreira, 2001, p. 583). Contudo, o estudo do real e da realidade vai além da defini¢ao
linguistica, pois a realidade ¢ construida socialmente, influenciada pela histdria, pela cultura,
pelas vivéncias e pelo contexto da pessoa.

A verdade pode se aproximar da realidade, mas depende das crengas, das religides e dos
contextos, muitas vezes resultando em interpretacdes normativas ao invés de fundamentadas
em evidéncias. Immanuel Kant (1724-1804), em “Critica da Razao Pura” (1958), afirma que a
realidade ¢ percebida conforme a oOtica do observador, sendo subjetiva. Para ele, as
caracteristicas existem além da percep¢dao humana, mas s6 se manifestam na forma como sao
percebidas, o que torna a realidade uma constru¢do mental individual.

Sigmund Freud (2019), por sua vez, argumenta que a percepcdo do real pode ser
dolorosa, levando a pessoa a suprimir aspectos da realidade. Com base nisso, percebe-se que a
relagdo entre o real e o imagindrio infantil € complexa e requer analise de diferentes perspectivas
tedricas para entender como as criangas constroem suas percepcdes da realidade e do
imaginario.

Apesar dos avangos nos estudos sobre o real e o imaginario infantil, o tema ainda
apresenta lacunas a serem exploradas. Para compreender como a crianga constréi sua realidade,
este estudo estd baseado em diferentes abordagens tedricas, como a de Jerome Bruner, que
destaca a linguagem como meio central de representacao simbdlica da realidade, tanto concreta

quanto abstrata (Maciel, 2001). Vygotsky (2007), por sua vez, enfatizou o desenvolvimento
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humano em uma perspectiva socio-historica, considerando que a construgdo da realidade ocorre
por meio da interagdo social e das atividades mediadas pelo mundo. Vygotsky (2007) também
explora o brincar, especialmente o ‘“faz-de-conta”, como elemento essencial para o
desenvolvimento infantil, em que a imaginacdo permite a crianca criar regras e selecionar
papéis, tornando-se um marco no processo de construcdo do imaginario. Assim, a discussao
sobre o “faz-de-conta” serve como ponto de partida para explorar a imaginagao infantil, seus
conceitos e seus significados ao longo do tempo.

Nesse mesmo campo de investigagao sobre o desenvolvimento cognitivo e simbolico da
crianga, destaca-se a contribui¢do de Piaget (1970) com a teoria do Construtivismo Genético.
Ele propde que o aprendizado ¢ influenciado por estruturas mentais que se reorganizam
continuamente, nas quais a criancga assimila informagdes externas com base em experiéncias
anteriores e, a0 mesmo tempo, acomoda novos elementos para ampliar seu entendimento do
mundo. Para Piaget (1970), a constru¢@o da realidade infantil estd diretamente relacionada ao
processo de equilibracdo, que orienta o desenvolvimento por meio de estiagios sucessivos. A
imaginacdo, nesse contexto, ndo ¢ desvinculada da ldgica, mas emerge como expressao do

pensamento simbdlico que se desenvolve, principalmente, no estagio pré-operatorio.

2.1 Imaginario e imaginacio na infancia: conceitos, desenvolvimento e o papel dos jogos

de interpretacio

O conceito de imagindrio e imaginacdo ¢ central para compreender diferentes
abordagens filosoficas e psicologicas que tratam do processo criativo e da percep¢ao do mundo.
De acordo com Sant’Anna (2001), o termo “imaginario” esta relacionado com a materializagao
da atividade psiquica chamada imaginacdo, que, em suas origens latinas, esta ligada a imitagao
ou semelhanga. A imaginagdo €, portanto, a capacidade do espirito de criar imagens ou
representacdes mentais que ndo funcionam diretamente a realidade. Ainda, Sant'Anna (2001)
aponta que a compreensdo dessa atividade envolve a exploracdo de diferentes faculdades
cognitivas que sdo relevantes para sua expressao e desenvolvimento.

Diversos filosofos abordaram o imaginério sob perspectivas distintas. De acordo com
Sant’Anna (2001), Sartre o relaciona ao pensamento e a acdo, compreendendo as imagens nao
como objetos em si, mas como atos de consciéncia capazes de transformar a percepcao da
realidade. Freud, por outro lado, ressalta a forca da imaginacdo em criar uma realidade psiquica

que influencia diretamente o comportamento humano. Para Kant, a imagina¢do tem um papel
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fundamental na articulagdo dos dados sensoriais e na constru¢ao do conhecimento. Ja Durand,
em sua teoria do imagindrio, critica a tradicao filosofica ocidental por desvalorizar a imagem,
defendendo a importancia da simbologia na compreensao do ser humano.

A infancia ¢ um periodo fundamental para o desenvolvimento da imaginagdo, visto que
¢ nela que o sujeito comega a formar sua personalidade e a explorar o mundo ao seu redor
(Kishimoto, 2003). A escola desempenha um papel crucial nesse processo, orientando as
criancas nas descobertas e nas interpretacdes das imagens mentais e graficas. Postic (1992)
ressalta a importancia da educagao formal e da interacdo com a familia no desenvolvimento
saudavel da imaginacgao, orientando as criangas para que possam distinguir o real do imaginario
e utiliza-las como imagens para construir novas significagdes sobre o mundo.

No contexto escolar, recursos pedagdgicos como jogos dramadticos, desenhos e literatura
infantil tém um papel fundamental para estimulara a imaginag¢ao, criando um ambiente propicio
para que a crianga explore suas emogoes ¢ desenvolva a criatividade. A teoria historico-cultural
de Vygotsky (2007), mencionada por Rocha (1997), também reconhece o valor desses jogos na
construcdo da realidade, pois a interag¢do entre o real e o imagindrio permite a crianga expandir
suas capacidades cognitivas e sociais.

No campo dos jogos RPG on-line, observa-se uma transi¢ao entre o real e o imaginario,
semelhante ao jogo de “faz-de-conta” praticado pelas criangas. Rocha (1997) argumenta que
esses jogos permitem ao jogador experimentar novas realidades, transgredindo as limitagdes do
mundo concreto. Iser (1996) discute a ficgdo como uma forma de ultrapassar o real, criando
uma realidade virtual que se constréi através da imaginagdo, permitindo uma explora¢do mais
profunda dos limites entre o que € e o que poderia ser.

Portanto, o estudo do imaginario e da imaginacdo revela sua importancia ndo apenas
como processos cognitivos individuais, mas como ferramentas fundamentais para a formagao
social e intelectual, com implicagdes diretas no desenvolvimento infantil e nas dindmicas de
aprendizagem. A interagdo entre o real e o imagindrio, tanto nos jogos quanto nas praticas
educacionais, oferece uma perspectiva rica para compreender como as criangas constroem,

exploram e transformam suas percep¢des do mundo.
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3 CONCEITO, CARACTERISTICAS E CLASSIFICACAO DOS JOGOS
ELETRONICOS

O conceito de jogo remonta a histéria humana, sendo uma atividade essencial a natureza
do ser humano (Faria, 1995). Na Roma Antiga (aproximadamente 753 a.C. a476 d.C.), os jogos
tinham como proposito o preparo fisico e a formagao de cidaddos obedientes. Com o advento
do Cristianismo (a partir do século IV d.C.), o jogo foi marginalizado por ser associado ao 6cio
e a distragdo. No Renascimento (séculos XIV a XVI), ele foi resgatado e passou a integrar a
educacao, sendo utilizado pelos colégios jesuitas como ferramenta pedagdgica. No século XIX,
surgiram jogos cientificos e mecanicos, ampliando o uso dos jogos na educagdo, que passaram
a ter um carater ladico e educativo (Kishimoto, 2003).

O jogo ludico proporciona diversdo e lazer, enquanto o educativo contribui para o
aprendizado e o desenvolvimento do individuo. O jogo infantil tradicional, segundo Kishimoto
(2003), esta ligado ao folclore e a oralidade, sendo espontaneo e livre. Friedrich Froebel (1782-
1852) dinamizou o jogo de construcdo, que ele via como elemento essencial para o
desenvolvimento infantil e base para a criacdo dos jardins de infancia. No Brasil, uma
diversidade cultural contribuiu para a riqueza de jogos e brincadeiras infantis, refletindo a
interacdo das criancas com seu ambiente cultural e social.

O jogo favorece o desenvolvimento humano, facilitando a assimilagdo da realidade e a
dissemina¢do de ideais comunitarios (Faria, 1995). Mariotti (2004) destaca que o jogo ¢
inerente ao ser humano, promovendo seu desenvolvimento fisico, psiquico e sociocultural. No
entanto, Vygotsky (2007) e Piaget (1970), citados por Faria (1995), destacam que o prazer no
jogo esta relacionado as interagdes sociais € ao dominio das agdes, sendo um instrumento
importante para o aprendizado e para a formagao do carater da crianca.

Os jogos promovem o desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo, social e moral, além
de auxiliar na aprendizagem de conceitos e valores. Dependendo da divulgagao, os jogos podem
ser classificados de diversas maneiras. Piaget (1970), citado por Rizzi e Haydt (1997), propdem
uma classificacdo genética baseada no desenvolvimento das estruturas cognitivas, dividindo-os
em trés grandes categorias associadas as fases do desenvolvimento infantil.

Na fase sensorio-motora (0-2 anos), as criangas ndo utilizam regras e o jogo ¢ individual
e simples, focado em exercicios motores. Na fase pré-operatoria (2-6 anos), a crianga ja
compreende a existéncia de regras e interacdo em brincadeiras simbolicas, como os jogos de

“faz-de-conta”, que promovem a liberdade de regras e estimulam o imagindrio. A fase das
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operagdes concretas (7-12 anos) € caracterizada pela superacdo dos jogos egocéntricos, com
maior complexidade nas regras e um foco em atividades lidicas em grupo, como trabalhos
manuais e representagoes teatrais.

Os jogos de regras, caracteristicos dessa ultima fase, sdo fundamentais para transmitir
valores e costumes sociais a crianga, preparando-a para o futuro e a inser¢do no mercado de
trabalho (Rizzi; Haydt, 1997). Piaget descreve trés tipos de jogos que refletem as diferentes
fases do desenvolvimento infantil: jogos de exercicio, simbolicos e de regras. O jogo simbdlico,
relacionado a fase do desenvolvimento da linguagem (6-7 anos), permite as criangas expressar
vivéncias afetivas e treinar sua entrada no mundo adulto (Carvalho et al., 2002).

Os jogos eletronicos fazem parte da cultura digital contemporanea e sao utilizados em
diversas areas, como treinamento de habilidades motoras, reabilitacdo fisica e medicina. No
entanto, seus usos mais comuns sdo para o entretenimento, especialmente entre o publico

infanto-juvenil devido ao alto grau de personalizacdo e de controle que oferecem.

4 O NASCIMENTO DO RPG: UM CHAMADO PARA A AVENTURA E AS REGRAS
DO CAMINHO

O Role-Playing Game (RPG), conhecido como “Jogo de Interpretagdo de Papéis”, teve
origem nos Estados Unidos, na década de 1970, unindo jogos de guerra e narrativas de fantasia.
As palavras “role”, “playing” e “game” remetem a ideia de desempenhar papéis e representar
em um jogo que envolve criatividade e imersdo. Sua primeira versdo, o Dungeons & Dragons
(D&D), foi criada em 1974, por Gary Gygax e Dave Arneson, inspirada no universo da Terra
Meédia de Tolkien. Esse sistema incorporou regras e cendrios que estimulavam os jogadores a
se imaginarem como herdis em mundos fantésticos, enfrentando desafios e explorando
aventuras (Petersen, 2012). O jogo RPG se distingue de outros jogos por priorizar a colaboragao
e a narrativa em grupo. Nele, os participantes interpretam personagens com atributos
especificos, enquanto o narrador, ou mestre, conduz a trama, descrevendo cenarios e desafiando
os jogadores. Embora existam sistemas de regras, o foco estd na representacao e na interagao
social. Miniaturas e maquetes podem ser utilizadas para enriquecer a experiéncia. Diferente de
jogos competitivos, o jogo RPG valoriza a cooperacao e a diversao coletiva (Kapp, 2012).

Com o passar do tempo, os personagens evoluem, ganham experiéncia e se tornam mais
complexos. A morte de um personagem leva a criagdo de outro, evidenciando os vinculos
afetivos formados durante o jogo. Apesar de oficialmente completar 30 anos em 2004, o RPG

~ 9

remonta as brincadeiras de faz-de-conta, como “policia e ladrao”, mostrando que a esséncia do
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jogo ¢ antiga, mas sistematizada com regras para tornar a experiéncia mais envolvente e
organizada. Assim, o RPG promove criatividade, socializa¢do e diversdo, transcendendo o

conceito de competicdo (Pereira, 2010).

4.1 Role-Playing Game no Brasil: da fantasia a realidade com o RPG on-line

O Role-Playing Game (RPG) chegou ao Brasil na década de 1980, trazido por
estudantes intercambistas, mas foi na década de 1990 que se consolidou com a tradugdo de
jogos pela editora Devir, como “GURPS” e “Vampiro — A Méscara” (Lopes, 2022). O primeiro
encontro de RPG no pais ocorreu em 1992, marcando o inicio de uma comunidade crescente.
Em 1995, o III Encontro Internacional de RPG reuniu cerca de 15.000 pessoas, destacando o
“boom” do RPG no Brasil. Apesar do sucesso, editoras como Abril Jovem e Estrela deixaram
o mercado por falta do retorno financeiro esperado (Camelo, 2024).

Com o avango tecnoldgico, o RPG evoluiu para plataformas digitais, como 0s jogos
Massive Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPGSs), que conquistaram milhdes de
jogadores no Brasil e no mundo. Jogos interativos e séries como “Final Fantasy” e “World of
Warcraft” continuam populares. Entretanto, o RPG enfrenta preconceitos devido a incidentes
1solados, como o caso em Ouro Preto, em que foi relacionado, sem comprovagdo, a um crime
violento, conforme anunciado na Folha de Sao Paulo. A midia sensacionalista reforca
estereotipos, associando o RPG a ocultismo e violéncia, apesar de faltarem evidéncias concretas
(Suzuki, 2002).

O impacto cultural do RPG no Brasil ¢ inegavel, contribuindo para o entretenimento e
a narrativa criativa. No entanto, sua aceitacdo plena ainda enfrenta desafios devido a
interpretacdes equivocadas e julgamentos sociais. O crescimento do RPG on-line continua a

expandir seu alcance, adaptando-se as novas formas de comunicagao e interacao global.

4.3 Escola e RPG: perspectivas e inovacoes pedagogicas na educacio

A educagdo contemporanea tem se transformado diante das inovagdes pedagogicas que
buscam integrar metodologias ativas e recursos tecnoldgicos para promover uma aprendizagem
mais significativa e engajadora. Nesse contexto, o uso de jogos, como o RPG, surge como uma
abordagem inovadora, capaz de estimular a criatividade, o pensamento critico e a colaboracdo

entre os alunos. Segundo Alves (2019), o RPG permite a constru¢do de narrativas coletivas, em
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que os estudantes assumem papéis e resolvem desafios, desenvolvendo habilidades
socioemocionais e cognitivas de forma ludica e contextualizada. Essa abordagem inovadora
reforga a importancia de repensar as praticas educativas, adaptando-as as demandas do século
XXI e as necessidades dos alunos.

Um dos desafios que se apresenta para se ampliar o uso do RPG como ferramenta
pedagdgica ¢ a formagao do professor. Trata-se de um elemento central para a efetivacao dessas
inovagoes pedagdgicas na sala de aula. Conforme Libaneo (2013), o docente deve ser preparado
para atuar como mediador do conhecimento, utilizando metodologias que incentivem a
participagdo ativa dos alunos e a integragdo de diferentes saberes. O RPG, por exemplo, exige
que o professor domine ndo apenas as regras do jogo, mas também saiba como o articular aos
objetivos pedagdgicos, promovendo a interdisciplinaridade e a contextualiza¢do dos contetidos.

Além disso, a parceria entre familia e escola € essencial para o sucesso dessas praticas,
e pode ser fortalecida por meio de uma comunica¢do continua, com encontros presenciais ou
virtuais, grupos de mensagens e espagos de escuta. Os pais podem ser convidados a participar
de oficinas ou vivéncias que apresentem as metodologias inovadoras utilizadas,
compreendendo na pratica seu valor para o desenvolvimento integral dos estudantes. Também
¢ possivel compartilhar orientagdes simples sobre como apoiar, em casa, o que foi explorado
na escola, refor¢gando o protagonismo das criangas e adolescentes no processo de aprendizagem.
A criacdo de canais de feedback facilita a troca de experiéncias e contribui para o
aprimoramento conjunto das estratégias adotadas.

Destaca-se, aqui, a importancia de maiores detalhes sobre a capacitacao docente, visto
que o professor desempenha um papel fundamental no ambiente escolar, sendo o principal
responsavel por elaborar estratégias pedagogicas que garantam a efetividade do processo de
ensino e a aprendizagem significativa dos alunos. Diante das rapidas transformacgdes da
sociedade, o docente ¢ constantemente desafiado a reinventar suas praticas, adaptando-as as
novas realidades. Nesse cendrio, a mediacdo pedagdgica e curricular se faz essencial para
redefinir o trabalho docente, como destaca Cosme (2017, p. 773), ao enfatizar a necessidade de
praticas que respondam as demandas contemporaneas.

Além disso, ¢ imprescindivel que o professor reflita sobre seu papel no século XXI,
superando os métodos tradicionais e em dialogo com as necessidades de uma sociedade
marcada pela comunicagdo e pela informacao. Libaneo (2012, p. 7) ressalta que ‘“essas
transformagdes intervém nas varias esferas da vida social, provocando mudancgas econdmicas,

sociais, politicas, culturais, afetando, também, as escolas e o exercicio profissional da
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docéncia”. Dessa forma, o professor deve estar preparado para atender ao novo perfil dos
alunos, que demandam uma educagdo mais dinamica, interativa e conectada com o mundo atual.

Nesse sentido, Cunha (2009, p. 1048), afirma que

contribuir para uma educagao que leve o aluno a pensar, a reflectir, a formar conceitos,
ao discernimento e a terem capacidade para aplicar o que foi elaborado para alterar a
sua propria realidade, visando a inser¢do e o crescimento, isto €, individuos capazes
de no futuro ajudarem a conduzir com sucesso os destinos do pais.

Ainda, a formacao docente, para Tagarro e outros (2020), assume um papel urgente no
processo educativo, pois capacita o professor a construir estratégias eficazes que atendam as
multiplas demandas do cendrio educacional em constante transformagdo. Dessa forma, o
professor se torna apto a promover uma educagcdo mais igualitiria e democratica, ao criar
oportunidades para que os alunos desenvolvam reflexdes criticas e se tornem protagonistas de
sua propria evolugao.

Capacitar o professor ¢ investir em sua habilidade de adaptar e reinventar suas praticas
diante dos desafios e das transformagdes da educacao contemporanea. Esse processo ndo apenas
fortalece a qualidade do ensino, mas também promove o crescimento pessoal e profissional do
docente, permitindo que ele enfrente a complexidade do contexto escolar de forma criativa e
eficaz, especialmente diante das novas competéncias digitais. No entanto, os desafios sdo
significativos, como a dificuldade de se manter atualizado em meio a rotina exaustiva e a
constante necessidade de lidar com um cendrio em que o professor ndo detém todo o
conhecimento. Essa realidade pode levar a desvalorizagdo do saber docente e suscitar
questionamentos essenciais, como o proposto por Masetto (2015, p. 780): “o que devo ensinar
ou o que o aluno precisa aprender para se formar um profissional competente?”.

No contexto das inovagdes pedagdgicas, como o uso dos jogos RPG em sala de aula, a
formagdo continua do professor se faz ainda mais necessaria. O RPG, como ferramenta
pedagogica, exige que o docente desenvolva competéncias especificas, como o dominio das
regras e dinamicas do jogo, a capacidade de integra-lo aos objetivos curriculares e o
planejamento de atividades que promovam a interdisciplinaridade, a criatividade, a resolugao
de problemas, o trabalho em equipe e o pensamento critico. Nesse sentido, a formagao docente
deve ir além de contetidos tedricos € contemplar experiéncias praticas de imersao no universo
dos jogos, por meio de oficinas de criagdo de narrativas, simulagdes de sessdes de RPG e analise

de casos reais de uso pedagogico.

203



Pedagogia em A¢do, Belo Horizonte, v.25 , n.2 (2 sem.2025)-ISSN 2175-7003

Cursos de formagao continuada voltados ao uso de metodologias ludicas e tecnologias
educacionais devem adotar uma abordagem experiencial, centrada na pratica e na reflexdo
critica. Segundo Prado, Valente e Mikuska (2024), oficinas pedagdgicas e formagdes baseadas
na experimentagdo sao eficazes porque promovem a vivéncia concreta das tecnologias e
metodologias propostas, permitindo que o professor compreenda suas possibilidades e limites
dentro do contexto escolar.

A busca por respostas as questoes levantadas por Masetto (2015) reforga a necessidade
de uma formagao docente que priorize o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os
para um mundo em constante transformagdo. Dessa forma, o professor se torna um mediador
ativo, capaz de utilizar metodologias inovadoras, como os jogos RPG, para engajar os
estudantes e promover uma aprendizagem significativa e contextualizada.

A necessidade de repensar as relagdes entre ensinar e aprender surge como uma
prioridade no cenario educacional atual. O ato de ensinar deve ser constantemente revisto e
aprimorado, especialmente no que se refere a integracao de inovagdes tecnoldgicas no processo
de aprendizagem. Esse desafio cotidiano exige do professor um compromisso continuo com a
atualizag¢do e com a formagdo profissional, garantindo que suas praticas estejam alinhadas aos
critérios de uma educagdo moderna e conectada com as demandas do século XXI. Como
destacam Tagarro et al. (2020), a incorporagdo de tecnologias e metodologias inovadoras, como
o uso de jogos digitais e os jogos RPG, pode transformar o ensino em uma experiéncia mais
dinamica e engajadora, promovendo a participagao ativa dos alunos.

Mais do que depender exclusivamente de uma formagdo sélida que desenvolva
competéncias digitais, € necessario oferecer aos professores condigdes concretas de
acompanhamento das transformagdes do cenario educacional. Embora a qualificacao
continuada desempenhe um papel fundamental, ela deve ser articulada a outras estratégias,
como o suporte institucional, o acesso a recursos tecnoldgicos e o incentivo a experimentacao
pedagdgica. A inovacao tecnologica, nesse contexto, ndo deve ser compreendida apenas como
um complemento, mas como um recurso essencial para renovar e fortalecer a pratica docente
diante dos desafios contemporaneos.

O jogo RPG, por exemplo, ao integrar narrativas interativas e colaborativas, pode ser
utilizado como uma estratégia pedagogica poderosa para desenvolver habilidades como
criatividade, pensamento critico e trabalho em equipe. Dessa forma, a formacao docente deve

priorizar ndo apenas o dominio técnico das tecnologias, mas também a reflexdo sobre como
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utilizd-las de maneira critica e contextualizada, garantindo uma educacao que prepare os alunos

para os desafios do futuro.

4.4 A influéncia do jogo eletronico RPG: positiva X negativa

Este estudo sobre os jogos RPG aborda suas influéncias no imaginario de criangas e
adolescentes, evidenciando aspectos positivos e preocupagdes. Segundo Vygotsky (2007), os
jogos sao ferramentas de desenvolvimento, estimulando habilidades como imaginagao,
criatividade e autoconhecimento. Contudo, o RPG também pode gerar preocupagdes quanto aos
limites entre o mundo real e o ficticio.

Casos extremos de confusdo entre o jogo e a vida real foram associados a tragédias,
como suicidios e crimes que, embora frequentemente atribuidos ao RPG, geralmente envolvem
fatores psicoldgicos e sociais mais profundos. Exemplos incluem o caso de James Dallas
Egbert, que inspirou o filme "Labirinto de Ilusdes", e outros eventos nos quais participantes do
RPG foram acusados de atos violentos.

Apesar de algumas pessoas falarem que hé riscos, € necessario contextualizar o impacto
do RPG, evitando generalizacdes. Para Miranda (2005), o jogo oferece beneficios como o
desenvolvimento cognitivo, social e moral, além de ser uma forma criativa de aprendizado e
interacdo. Os aspectos negativos, muitas vezes, decorrem de predisposicdes ou condigdes

externas, mais do que do jogo em si.

4.5 Real e imaginario infantil frente ao RPG

O jogo de interpretacdo de papéis, conhecido como RPG, exerce uma influéncia
marcante no desenvolvimento do imaginario infantil, especialmente entre criangas e
adolescentes. De acordo com Vygotsky (2007), o ato de brincar ¢ essencial para o crescimento
cognitivo, afetivo e social, promovendo habilidades como criatividade, memoria e pensamento
critico. No contexto do jogo RPG, a imersdo em universos fantdsticos estimula a imaginagao,
ao mesmo tempo que desafia os jogadores a assumir identidades ficticias e resolver problemas
complexos.

Entretanto, essa experiéncia pode gerar tanto impactos positivos quanto negativos no
ambiente escolar. O uso do RPG pode favorecer a criatividade, o trabalho em grupo e o

desenvolvimento da linguagem, mas, sem orientacdo adequada, pode causar dispersdo,
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conflitos entre os alunos ou dificuldade de manter o foco nos objetivos pedagogicos. Segundo
Kishimoto (2007), o jogo, quando bem planejado, constitui uma estratégia educativa eficaz,
pois articula prazer e aprendizagem. Por outro lado, para Sousa (2012), o uso de jogos como o
RPG pode ser ineficaz ou até prejudicial se o professor nao tiver dominio do contetudo e clareza
dos objetivos pedagogicos. Assim, € essencial que os docentes estejam preparados para mediar
essas experiéncias com intencionalidade e equilibrio, garantindo que o potencial educativo do
RPG nao se perca no improviso ou na ma condugao. Assim, a mediacao feita por educadores e
pais ¢ fundamental para equilibrar os aspectos ludicos e pedagogicos do RPG, garantindo que

ele continue sendo uma experiéncia enriquecedora para o imaginario infantil.

S METODOLOGIA

A metodologia da pesquisa foi qualitativa e descritiva, e contou com a realizagdo de
entrevistas para criar um didlogo com os professores no sentido de entender sobre o uso do jogo
RPG por eles em sala de aula. Foram utilizados métodos e técnicas de pesquisa descritas a
seguir.

A metodologia ajuda a explicar ndo apenas os produtos da investigacao cientifica, mas
principalmente seu proprio processo, pois “[...] suas exigéncias nao sdo de submissao estrita a
procedimentos rigidos, mas, antes, da fecundidade na produgdo dos resultados” (Bruyne;
Herman; Schoutheete, 1997, p. 29).

Realizou-se, inicialmente, uma busca na literatura disponivel sobre o tema, utilizando
revistas, artigos cientificos, dissertacdes e teses, livros e outros, a fim de fundamentar
teoricamente o problema de pesquisa.

Para a coleta de dados, utilizou-se um questiondrio. Para Bryman (2012), os
questionarios sdo instrumentos de coleta de dados baratos e rapidos de administrar, devem ser
instrumentos faceis de entender compostos por questdes com nivel de dificuldade menor para
responder. Foram 7 perguntas de multipla escolha e 3 perguntas abertas.

Foi utilizada a pesquisa qualitativa e descritiva, em que, na pesquisa descritiva, sao
observados os fatos, os descritos e os registrados, buscando-se descrever fendmenos ou
caracteristicas da populagdo estudada, em que sdao utilizadas técnicas como, neste caso,
questionario e observacao (Gil, 2008).

Outro ponto a ser destacado € a pesquisa qualitativa que, de acordo com Flick (2009),

permite descrever, analisar, compreender e classificar o problema, e tem aspecto conveniente
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para a abordagem adotada, uma vez que o instrumento de produgdo dos dados foi um
questionario, enviado por e-mail aos participantes.

No que se refere aos procedimentos, 0 método de pesquisa utilizado foi comparativo.
Para Gil (2008), o método comparativo visa a ressaltar diferencas e similaridades entre eles de
acordo com a investigacdo de classes, individuos, fatos ou fenomenos.

Quanto aos participantes da pesquisa, optou-se por trabalhar com docentes do Ensino
Fundamental e atuantes em escolas publicas da regido metropolitana de Belo Horizonte/MG,
por estarem diretamente relacionados ao objeto de estudo. Participaram da pesquisa 8
professoras e 5 professores com tempos de formagdo e cursos variados, tais como: Pedagogia,
Matematica, Lingua Portuguesa. No entanto, vale destacar que o tempo de formacdo nao foi
um dado investigado de forma sistemaética neste estudo, sendo mencionado apenas de maneira
geral, sem aprofundamento analitico.

Os dados foram analisados a partir das respostas e organizados de forma a contribuir
com a constru¢do da analise de dados.

Esse questionario foi criado pela plataforma “formuléarios Google” e distribuido via e-
mail e WhatsApp para professores da regido metropolitana de Belo Horizonte. Tudo isso a fim

de coletar as informagdes necessarias e assim atender o objetivo do trabalho.

6 ANALISE DOS DADOS

Conforme mostra o grafico 1, quando indagados se costumam utilizar jogos em suas

praticas pedagdgicas, os participantes se manifestaram da seguinte forma:

Grafico 1 — Vocé costuma usar jogos em suas praticas pedagégicas
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Fonte: Elaboraciao propria (2025).
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O grafico mostra que, entre os 13 participantes, cinco afirmam utilizar jogos em suas
praticas pedagdgicas, sendo que dois os utilizam com frequéncia e trés, apenas as vezes. Outros
quatro participantes relataram que raramente fazem uso de jogos, enquanto os dois restantes
disseram que nunca utilizam esse recurso em suas atividades educativas. Esses dados indicam
que, embora haja abertura para o uso de jogos na pratica pedagogica, seu uso ainda ndo ¢
amplamente consolidado entre os respondentes.

O uso de jogos nas praticas pedagogicas pode ser uma ferramenta poderosa para
estimular a aprendizagem de forma ludica, significativa e motivadora. Segundo Kishimoto
(1994), o jogo ¢ uma atividade essencial no processo de ensino-aprendizagem, pois promove o
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo da crianga. Ele permite a exploracdo de
conhecimentos de maneira prazerosa e ativa, favorecendo a constru¢do do saber de forma
contextualizada e colaborativa.

Neste contexto, pontuar sobre jogo que o professor mais trabalha em sala de aula ¢ dizer
que ainda ¢ necessario a valorizacdo do lidico no ambiente escolar. Visto que contribui para
transformar a sala de aula em um espago mais dindmico, criativo e propicio a aprendizagem
significativa, especialmente na Educacdo Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Desta forma, o grafico 2 deixa claro esta necessidade.

Grafico 2 — Com qual tipo de jogo vocé mais trabalha em sala de aula?

Tipo de jogo mais utilizado

Ndmero de respostas

Fonte: Elaboracio propria (2025).

De acordo com o grafico, entre os 13 participantes, cinco afirmaram que nao utilizam
jogos em sala de aula. Trés participantes relataram trabalhar principalmente com jogos digitais
ou eletronicos. Ja os jogos simbdlicos, como faz-de-conta e dramatizagdes, sao utilizados por

dois participantes, assim como os jogos de tabuleiro ou tradicionais, também citados por dois
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respondentes. Esses dados mostram uma diversidade de abordagens, mas também evidenciam
que uma parte significativa dos docentes ainda ndo incorpora jogos em suas praticas
pedagogicas.

Por outro lado, o grafico 3 pergunta se o(a) professor(a) acredita que o RPG pode ou

ndo influenciar o comportamento e a aprendizagem infantil.

Grafico 3 — Vocé acredita que o RPG pode influenciar positiva
ou negativamente o comportamento e a aprendizagem infantil?

Influéncia do RPG

Ndmero de respostas

Fonte: Elaboracéao préopria (2025).

A andlise do grafico mostra que, entre os 13 participantes, a maioria — 0ito pessoas —
acredita que o RPG pode influenciar o comportamento e a aprendizagem infantil, dependendo
da forma como ¢ utilizado. Outros dois participantes consideram que o RPG influencia apenas
negativamente, enquanto dois acreditam que ele influencia mais positiva do que negativamente.
Apenas um participante avaliou que o RPG influencia mais negativamente do que
positivamente. Nenhum dos respondentes considerou que o RPG tem apenas uma influéncia
positiva. Esses dados revelam uma visdo majoritariamente cautelosa e contextualizada sobre o
uso do RPG na Educagao Infantil.

Considerando o cendrio sobre se ja ouviu falar ou conhece jogos RPG, o grafico 4

destaca:
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Grafico 4 — Vocé ja ouviu falar ou conhece jogos de RPG (Role-Playing Game)?
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Fonte: Elaboracéao propria (2025).

Dos 13 participantes que responderam a pesquisa, seis afirmaram que apenas ouviram
falar sobre RPG, o que indica um conhecimento superficial sobre o tema. Outros quatro
participantes disseram conhecer, mas nao saber muito a respeito, revelando uma familiaridade
limitada. Apenas dois participantes demonstraram experiéncia pratica, afirmando que
conhecem bem e ja jogaram RPG. Por fim, um participante declarou ndo conhecer o jogo,
evidenciando total desconhecimento.

O resultado da pesquisa evidencia uma lacuna significativa na formacao digital dos
educadores, uma vez que a maioria ainda acompanha pouco as inovagdes tecnoldgicas. Esse
cenario reforca a necessidade de investimentos em formagdes continuas acessiveis que
permitam aos professores integrar com mais seguranga e eficacia os recursos digitais em suas
praticas pedagogicas. No que diz respeito especificamente ao uso do RPG (Role-Playing
Game), embora o termo seja amplamente conhecido entre os participantes, o0 dominio pratico
dessa ferramenta ainda ¢ bastante limitado. Isso indica que sua implementagdao no contexto
educacional pode encontrar obstaculos, principalmente relacionados a formacao docente e a
compreensdo adequada de seu potencial pedagogico. No entanto, ¢ importante destacar que,
entre os respondentes, a maioria reconhece que o RPG estimula a imaginagao e a criatividade,
o que reforga seu valor como recurso educativo, desde que bem compreendido e aplicado. Sobre
o potencial pedagogico do RPG, observa-se que a maioria das repostas foi que estimula a

imaginagao e a criatividade, conforme mostra ao grafico 5.
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Grafico 5 — Na sua opinifo, qual das alternativas melhor descreve o
potencial pedagégico do RPG?
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Fonte: Elaboracéao propria (2025).

Dos 13 participantes que responderam a pergunta sobre o potencial pedagogico do RPG,
cinco apontaram que ele estimula a imaginagdo e a criatividade. Outros trés participantes
acreditam que o RPG facilita o desenvolvimento da linguagem e da narrativa, enquanto dois
destacaram que ele promove o trabalho em grupo e a empatia. Também, duas pessoas
selecionaram a opcdo "Nenhuma das anteriores", indicando uma visdo critica ou
desconhecimento dos beneficios pedagdgicos. Apenas um participante considerou que todas as
alternativas apresentadas descrevem adequadamente o potencial pedagdgico do RPG.

Esses dados indicam que a maioria dos respondentes reconhece o valor do RPG para o
desenvolvimento da criatividade e das habilidades linguisticas, embora ainda haja certa
resisténcia ou desconhecimento em relacdo a amplitude de suas contribuigdes no contexto

educacional.
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Grafico 6 — Vocé considera importante se capacitar para utilizar recursos
como o RPG na sua pratica pedagogica?

Importé_ncia da capacitacao em RPG
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Fonte: Elaboracio propria (2025).

Dos 13 participantes que responderam a pergunta sobre a importancia da capacitacao
para utilizar o RPG na préatica pedagogica, seis consideraram que "seria interessante" buscar
essa formagdo. Outros trés participantes responderam que "talvez, depende da proposta", e mais
trés afirmaram que "ndo veem necessidade" de capacitagdo. Apenas 1 participante avaliou que
"¢ essencial" se capacitar para aplicar o RPG em sala de aula.

Apesar de uma parte dos participantes demonstrar interesse em se capacitar, a maioria
nao percebe essa necessidade como urgente. Isso refor¢a a importancia de conscientizar os
educadores sobre o potencial do RPG e de oferecer formacgdes praticas e contextualizadas para
ampliar sua aplicabilidade em sala de aula.

O cruzamento dos dados apresentados até aqui revela que, embora muitos educadores
tenham ouvido falar sobre RPG, poucos o conhecem de forma aprofundada ou jé o utilizaram
na pratica. Ainda assim, a maioria reconhece seu potencial pedagdgico, sobretudo no estimulo
a criatividade e ao desenvolvimento da linguagem. No entanto, esse reconhecimento ndo se
traduz, necessariamente, em uma busca ativa por capacitagdo, ja que apenas uma minoria
considera essencial se formar na area. Isso evidencia uma contradi¢do entre o valor percebido
da ferramenta e o engajamento na sua implementacdo. Portanto, torna-se essencial investir em
formacgdes acessiveis e contextualizadas que tornem o RPG mais compreendido e viavel na

pratica docente.
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Grafico 7 — Vocé costuma usar jogos em suas praticas pedagégicas
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Fonte: Elaboracio propria (2025).

O grafico 7 revela que, entre os 13 participantes, sete afirmam que pouco acompanham
as inovacgdes tecnoldgicas, o que indica certo distanciamento em relagdo ao uso de recursos
digitais na educa¢do. Outros trés participantes dizem utilizar parcialmente essas tecnologias,
mas ainda enfrentam dificuldades no processo. Ja dois participantes demonstram um interesse
continuo em acompanhar as mudangas, relatando que estdo sempre buscando se atualizar. Por
fim, um participante afirma que ndo utiliza recursos digitais em sua pratica educacional.

Esses dados podem sugerir ndo apenas a necessidade de maior incentivo a formacao
tecnologica dos profissionais, mas também levantar questionamentos sobre sua seguranca e
familiaridade com o uso dessas ferramentas. Embora muitos reconhegam a importancia da
tecnologia na pratica pedagodgica, nem todos a aplicam efetivamente, o que pode indicar
inseguranca ou falta de apoio institucional. Nesse sentido, a formacao continuada ¢ um caminho
importante, mas ndo o tnico. E fundamental considerar também o acesso a recursos, a
valorizagdo do tempo para o planejamento e a criacdo de uma cultura escolar que estimule o
uso pedagogico das tecnologias de forma colaborativa e contextualizada.

No que se refere a como imaginam que o jogo RPG pode ser integrado de forma
pedagogica as suas aulas, as respostas revelam uma percepg¢do amplamente positiva sobre o
potencial pedagdgico do jogo RPG, com destaque para seu uso como ferramenta ludica e
interdisciplinar. Muitos participantes apontaram que o jogo RPG pode ser integrado as aulas
por meio de atividades que envolvem narrativa, dramatiza¢do, criacdo de personagens e
resolucdo de problemas, o que favorece o desenvolvimento da empatia, da cooperacao e de

habilidades socioemocionais. Houve sugestdes praticas como a gamificacdo de contetidos
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escolares, projetos interativos e o uso de aplicativos educativos, mostrando um interesse por
abordagens inovadoras que combinam tecnologia e aprendizagem significativa.

A partir das 13 respostas obtidas na pesquisa, observa-se que os professores apresentam
diferentes percepcdes sobre como o jogo RPG pode ser integrado pedagogicamente as suas
aulas. De modo geral, hd um reconhecimento do potencial da ferramenta, embora alguns ainda
manifestem inseguranga quanto a sua aplicagdo pratica. Um dos professores afirmou: “O RPG
pode ser integrado por meio de aplicativos educativos, gamificagdo de conteudos escolares e
projetos interativos que unam tecnologia e aprendizagem”. Outro destacou a possibilidade
interdisciplinar, dizendo: “Integrando o RPG em projetos interdisciplinares, como nas aulas de
portugués, historia ou artes, para estimular a cria¢do de personagens e cendrios”. Ha também
quem veja o RPG como recurso complementar: “Acredito que poderia ser usado em atividades
em grupo para desenvolver habilidades sociais e resolver conflitos”. Por outro lado, um docente
revelou desconhecimento sobre o tema: “Ndo sei como. So ouvi falar negativamente do jogo.
Teria que conhecer melhor para dar uma opinido”. Essas respostas revelam tanto o potencial
pedagdgico atribuido ao RPG quanto a necessidade de maior formacao e esclarecimento para
que os professores se sintam preparados para utiliza-lo de forma eficaz.

Sobre a pergunta 9 (Em sua opinido, qual o papel da escola e da familia no uso
consciente de jogos eletronicos como o RPG?), as respostas dos professores a pergunta
evidenciam a importancia da corresponsabilidade entre essas duas institui¢des na formacgao
critica e equilibrada dos estudantes quanto ao uso dos jogos. De forma geral, os docentes
destacaram que a escola deve orientar, apresentar boas praticas e promover o uso educativo dos
jogos, enquanto a familia precisa acompanhar, regular o tempo de uso e garantir o equilibrio
com outras atividades. Uma professora ressaltou: “A escola deve ensinar o uso critico e criativo
dos jogos, enquanto a familia precisa manter o equilibrio no tempo de uso e reforcar o
aprendizado em casa”. Outra opinido reforca essa parceria: “A escola e a familia devem
trabalhar juntas para garantir que os jogos ndo interfiram nos estudos nem estimulem
comportamentos inadequados”.

Também foi mencionado que a escola deve atuar na selecdo dos jogos € na construgdo
de propostas pedagdgicas conscientes, como destacou um docente: “Acredito que na selegcdo
dos jogos e na forma como sdo apropriados pelos jogadores, se nao houver esse didlogo o jogo
pode ser tratado de maneira inadequada ou nado ser de acordo com a faixa etaria da crian¢a”.
Assim, fica evidente que o didlogo entre a escola e a familia ¢ fundamental para que os jogos

eletronicos, como o RPG, sejam utilizados de maneira consciente, educativa e segura.
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A sintese das 13 respostas indica que tanto a escola quanto a familia tém papéis
complementares no uso consciente dos jogos eletronicos como o RPG. A escola deve orientar
pedagogicamente, promovendo o uso critico, criativo e educativo dos jogos. A familia, por sua
vez, precisa supervisionar o tempo de uso, os conteudos acessados € o impacto no
comportamento e rendimento escolar. Ambos devem atuar em parceria para garantir uma
experiéncia positiva e equilibrada. O didlogo constante entre escola e familia é essencial para a
mediacao adequada desses recursos.

Com base nas 13 respostas dos professores a pergunta “Quais desafios vocé acredita
que a escola enfrenta para implementar jogos como o RPG no processo educativo?”, & possivel
identificar diversos obstaculos que ainda dificultam a inser¢ao efetiva desse recurso pedagogico
no cotidiano escolar. Entre os desafios mais recorrentes apontados estdo a falta de formagao
especifica dos professores, a resisténcia de colegas e familias e o preconceito que ainda existe
sobre 0 uso de jogos como instrumentos de aprendizagem. Como relatou uma professora: “O
desafio maior é vencer o preconceito de que jogos ndo sdo educativos e capacitar os
professores para utilizar essas ferramentas de forma eficiente”. Outro docente destacou: “Vejo
alguns desafios, sim. O primeiro é a falta de formagdo dos professores nesse tipo de abordagem.
A gente ndo aprende sobre isso na formagdo inicial, entdo tem que correr atrds por conta
propria’.

Também foram mencionadas barreiras como a falta de infraestrutura adequada, a
escassez de tempo no curriculo, a auséncia de materiais apropriados e as limitacdes de acesso
a tecnologia. Um participante comentou: “As barreiras sdo a desigualdade de acesso a
tecnologias, a formagdo insuficiente dos professores e a necessidade de apoio das equipes
gestoras para investir nesses recursos’. Em sintese, os professores reconhecem o potencial
pedagdgico do RPG, mas ressaltam a necessidade de formacdo continuada, de apoio
institucional e de mudancas culturais para superar os entraves e promover o uso qualificado
desses jogos no ambiente educacional.

Outro ponto frequentemente citado nas respostas foi a percepcao limitada de que os
jogos, como o jogo RPG, sdo apenas formas de entretenimento, o que dificulta sua aceitacdo no
meio escolar. A resisténcia de colegas e de gestores, o receio de desviar o foco das disciplinas
basicas e a desigualdade no acesso as tecnologias foram destacados como barreiras
significativas. Ainda assim, muitos reconhecem o potencial pedagdgico do RPG no

desenvolvimento de habilidades como leitura, escrita, criatividade, cooperacdo e tomada de
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decisdes. Como destaca Moran (2007), inovar na educagdo exige enfrentar resisténcias e
construir uma cultura de formagao continua que integre novas linguagens ao ambiente escolar.

O excesso de RPG, assim como o exagero em qualquer atividade, pode dificultar a
distingdo entre realidade e fantasia, especialmente quando envolve narrativas violentas ou
sombrias. No entanto, responsabilizar apenas o jogo por comportamentos problematicos
desconsidera outros fatores importantes, como questdes psicologicas e influéncias sociais. Com
a mediagdo adequada, o RPG pode ser uma ferramenta pedagogica valiosa, estimulando a
criatividade e o autoconhecimento.

A questdo central, portanto, ndo estd no RPG em si, mas no uso excessivo de qualquer
pratica. Quando levada ao extremo, qualquer atividade pode gerar dificuldades na separagao
entre fantasia e realidade, além de causar impactos emocionais ou comportamentais. O essencial
¢ buscar o equilibrio e promover uma mediacdo consciente, garantindo que a experiéncia seja

saudavel, educativa e produtiva.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa teve como proposito refletir sobre as possibilidades pedagdgicas do uso
de jogos de RPG na Educacao Infantil, especialmente no que diz respeito a relagdo entre o real
e o0 imaginario no desenvolvimento infantil, bem como a importancia da formacdo docente
frente as inovagdes metodologicas. A investigacdo teodrica foi essencial para sustentar os
conceitos de imaginacdo, ludicidade e aprendizagem significativa, com base em autores da
psicologia e da educacgdo, enquanto a pesquisa de campo, de cardter exploratorio, buscou
compreender as percepgdes de 13 docentes da rede publica da regido metropolitana de Belo
Horizonte/MG.

Reconhece-se, contudo, que o numero limitado de participantes impossibilita a
generalizagdo dos achados para o contexto educacional mais amplo, seja municipal, estadual
ou nacional. As conclusdes aqui apresentadas devem, portanto, ser compreendidas dentro dos
limites da proposta investigativa, que teve como foco a escuta de professores e professoras
sobre suas experiéncias e percepcdes, sem a pretensdo de estabelecer relacdes causais ou
generalizagdes robustas.

Diante disso, reforca-se a necessidade de aprofundar futuras pesquisas com amostras
mais amplas e representativas, incluindo diferentes niveis de ensino, regides geograficas e

contextos escolares. Além disso, investigagdes que explorem com maior profundidade os
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fatores que favorecem ou dificultam a implementacao bem-sucedida do RPG como ferramenta
pedagdgica — como a formagdo docente, o suporte da gestdo escolar, a aceitagdo familiar e os
recursos disponiveis — sao fundamentais para ampliar a compreensao sobre o tema.

Outro aspecto relevante diz respeito ao papel da escola na mediagdo entre o mundo real
e o mundo imaginario. Ao contrario de reforcar confusdes entre esses dois ambitos, o RPG,
quando bem conduzido pedagogicamente, pode justamente auxiliar a crianca a diferenciar
realidade e fantasia, favorecendo o desenvolvimento da autonomia, do pensamento simbolico
e da inteligéncia emocional. Narrativas bem estruturadas ¢ mediadas com intencionalidade
educativa podem contribuir significativamente para a empatia, o autoconhecimento ¢ a
resolucdo de conflitos, promovendo o desenvolvimento integral.

Por fim, destaca-se que a formac¢ao docente surge como eixo central para a eficacia do
uso do RPG na escola. Com base nas analises tedricas e no contato com os sujeitos da pesquisa,
compreende-se que um programa de formacdo eficiente deve estar fundamentado em trés
pilares: (1) o dominio pratico e criativo das dinamicas do RPG; (2) a capacidade de articulagao
entre os objetivos pedagogicos e as experiéncias ludicas; e (3) a reflexdo critica sobre o uso das
tecnologias e metodologias ativas no contexto escolar. Essa formacdo deve ser continua,
colaborativa, apoiada institucionalmente e sensivel as transformagdes do cendrio educacional
contemporaneo.

A ampliacao desta pesquisa, com uma abordagem metodoldgica mais aprofundada e
diversificada, poderé fornecer evidéncias mais robustas sobre o impacto do RPG na educagao,
contribuindo de forma significativa para os debates sobre inovagdo pedagogica, formagdo

docente e desenvolvimento integral na infancia.
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