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1. INTRODUGAO

A utilizagdo de jogos em sala de aula tem ganhado cada vez mais destaque
como ferramenta pedagogica, especialmente no ensino de Histéria, por permitir a
construcdo de experiéncias significativas e participativas entre os estudantes.
Neste contexto, o presente trabalho tem como objetivo apresentar a criagéo e
aplicagao de um jogo de RPG educativo desenvolvido no ambito do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), voltado para uma turma
do 1° ano do Ensino Médio.

A proposta partiu do professor coordenador do subprojeto de Histéria do
PIBID, que sugeriu a elaboragdo de um jogo para ser aplicado em sala. Diante
dessa proposta, o grupo optou pela criagdo de um RPG' com a tematica "Egito
Antigo", alinhando-se ao conteudo que estava sendo trabalhado pelo professor
regente da turma naquele momento. O jogo, intitulado "O Julgamento do Nilo", foi
elaborado com base em uma estrutura de roteiro adaptada a partir da dissertacao
Quintana (2021), que apresenta um modelo metodolégico para a criagao de jogos
narrativos em contextos educacionais. Podemos enquadrar a metodologia da
utiizagdo do RPG na aula de histéria como uma ferramenta que utiliza-se da
interpretacédo e leva o educando ao contato direto com a histéria e promove um
contato com a histéria publica (PAVANI, 2021).

O objetivo principal da atividade foi proporcionar uma experiéncia imersiva
aos estudantes, estimulando o engajamento com os conteudos histéricos por
meio da interacdo ludica e da construcéo coletiva de narrativas. Ao vivenciarem
personagens e tomarem decisbes dentro de um enredo ambientado no Egito
Antigo, os alunos puderam explorar aspectos culturais, sociais e religiosos da
civilizagdo egipcia de maneira dindmica e significativa. Buscando novas
significagcdes sobre o passado, aproximando assim a percepcédo dos educandos
sobre a relagao presente passado mediada pela imaginacgéao historica que permite
que essas relagdes promovam nos educandos a habilidade de formular diversas
possibilidades a partir dos estudos da histéria de forma ludica (KUBO,2024).

A relevancia desta proposta esta em sua capacidade de unir aprendizagem
e ludicidade, promovendo um ensino mais atrativo e efetivo. Diversos estudos
demonstram os beneficios do uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem,
destacando o desenvolvimento do pensamento critico, da cooperagédo e da
autonomia dos alunos (KISHIMOTO, 2011).

' RPG — Role-Playing Game (jogo de interpretagdo de personagens).
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2. ATIVIDADES REALIZADAS

A atividade desenvolvida consistiu na aplicagdao de uma “aventura didatica"
no formato de RPG educativo, intitulada “O Julgamento do Nilo”, voltada para uma
turma do 1° ano do Ensino Médio vinculada ao Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID). A turma foi dividida em quatro grupos, cada um
representando um personagem social do Egito Antigo, sendo eles um escriba, um
sacerdote, a guerreira pessoal do faraé e um trabalhador. Um dos elementos que
mais contribuiu para o engajamento dos estudantes foi a reviravolta narrativa do
jogo. A trama teve inicio quando o principe herdeiro acusou diretamente os
jogadores de serem os responsaveis pelo suposto assassinato do Farad. A partir
desse momento, os alunos passaram a investigar pistas acreditando que um dos
grupos era de fato o culpado pelo crime, 0 que aumentou o clima de tenséo e
competi¢cao saudavel entre eles. Contudo, ao longo da narrativa, descobriu-se que
a morte havia sido forjada pelo proprio herdeiro, que buscava usurpar o trono.
Essa revelagao surpreendente, com o retorno do verdadeiro Farad e a exposigao
do traidor, gerou grande impacto entre os participantes, reforcando o suspense e
a imersdo. A reviravolta serviu ndo apenas como recurso ludico, mas também
como oportunidade pedagogica para discutir aspectos politicos, religiosos e
sociais do Egito Antigo, culminando no julgamento simbdlico de Anubis.

A atividade foi estruturada em quatro estacdes tematicas, as quais
abordaram diferentes aspectos da sociedade egipcia: escrita, religiosidade,
trabalho e identidade. Cada estacdo combinava narrativas histéricas, desafios
colaborativos e momentos de reflexdo critica, utilizando materiais diversos como
textos impressos, cartolinas, mascaras, quebra-cabecas, moldes decorativos e
itens simbdlicos.

Com duragao total de 150 minutos, distribuida ao longo de trés periodos, a
atividade teve como culminancia a montagem coletiva da narrativa final, baseada
nas pistas reunidas por cada grupo. Essa etapa culminou em uma encenagéao do
ritual de pesagem do coragao, conduzido pelo deus Anubis, utilizando objetos
representativos da mitologia egipcia.

A fundamentacdo metodoldgica da atividade se apoia na pedagogia ludica e
nos principios da aprendizagem significativa (AUSUBEL,1980), visando o
engajamento, a empatia e a construgdo critica do conhecimento historico
(FREIRE, 1996). O formato por estacbes tematicas favoreceu o trabalho em
equipe, e o protagonismo discente no processo de aprendizagem.

A turma era composta por 12 alunos presentes, dentre os quais, trés
estudantes com deficiéncia (PCD), dois no espectro autista e um com sindrome
de Down. Destaca-se o alto grau de participagdo, imerséo e envolvimento ativo
desses estudantes ao longo de toda a atividade, o que reforca o potencial
inclusivo e acessivel da metodologia adotada.

Além da produgdo de conhecimento sobre conteudos historicos, a atividade
também proporcionou o desenvolvimento de competéncias socioemocionais,
como cooperagao, escuta ativa e respeito as diferengas. O uso da linguagem
narrativa e do jogo de papéis permitiu que os alunos se colocassem no lugar dos
sujeitos historicos, favorecendo a empatia e a compreensao mais profunda dos
contextos vividos no Egito Antigo. A experiéncia demonstrou que metodologias
inovadoras, quando bem planejadas e sensiveis a diversidade da turma, podem
transformar o ambiente escolar em um espago mais significativo, inclusivo e
prazeroso de aprendizagem.
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3. CONSIDERAGOES FINAIS

A experiéncia de planejar e aplicar o RPG “O Julgamento do Nilo”
mostrou-se extremamente gratificante para a equipe, especialmente ao perceber
0 quanto os estudantes permaneceram envolvidos e concentrados na atividade. O
grau de atencdo e participacdo durante a dindmica foi notavel, criando um
ambiente de colaboracgao e interesse genuino pelo conteudo.

Na semana seguinte a aplicagdo, ao retomarmos a conversa com a turma,
foi possivel constatar que muitos alunos recordaram detalhes significativos sobre
0s aspectos culturais, sociais e religiosos do Egito Antigo trabalhados no jogo.
Esse retorno evidenciou o potencial do RPG pedagdgico como ferramenta de
ensino capaz de transformar o conteudo escolar em algo significativo e
duradouro.
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