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RESUMO

O processo de alfabetizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental exige estratégias inventivas que
estimulem o interesse dos/das estudantes pela leitura e escrita, por este motivo, o uso de jogos e a
criacdo de narrativas tem ganhado espago como recurso pedagogico. Levando em consideracdo essa
linha de acdo, o presente estudo aborda o relato de um projeto que tem sido realizado por bolsistas do
Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia - PIBID que utilizam o RPG (Role-Playing
Game) como ferramenta de apoio a alfabetizacdo (Soares, 2020), em uma turma multisseriada de 2° e
3° anos, na EMEF La Salle, em Sdo Jodo do Polésine, RS. A escolha pelo RPG se justifica pela sua
capacidade de envolver os/as estudantes em histérias interativas, promovendo a leitura significativa e a
oralidade, como também a ampliagdo do seu repertério linguistico por meio da construgao coletiva de
narrativas (Grando; Tarouco, 2008, Cardoso, 2024). A vista disso, essa investigacdo busca refletir
sobre o funcionamento do projeto intitulado “RPG: desbravando o universo das palavras” e sobre o
impacto desse dispositivo pedagogico junto aos/as estudantes que estdo no processo de alfabetizacdo.
A metodologia adotada foi qualitativa e exploratéria (Flick, 2018), utilizando a observacao
participante (Thiollent, 2022) como principal ferramenta de coleta de dados. Os resultados indicam
que a pratica do RPG tem mostrado ser uma estratégia promissora para enriquecer o pensamento
critico e a pratica do trabalho em equipe, promovendo a troca de ideias e a solu¢do de problematicas
no momento da interpretacdo de personagens em um ambiente ficticio (Spinelli; Da Silva, 2021).
Conclui-se que o uso do RPG tem funcionado como um laboratério de experiéncias mais dinamico e
motivador entre os envolvidos, onde aprender a ler e escrever se tornam parte da aventura de descobrir
o mundo e a si mesmo.
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INTRODUCAO

O processo de alfabetizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental constitui uma
etapa fundamental na formacdo escolar, pois é nesse periodo que se estabelece o
desenvolvimento das competéncias de leitura e escrita. Considerando a diversidade presente
nas salas de aula e os desafios da educacdo, torna-se necessario as estratégias pedagogicas que
despertem o interesse dos/das estudantes e promovam aprendizagens significativas. Conforme
defende Magda Soares (2009, 2020), alfabetizar implica ndo apenas ensinar o sistema de
escrita, mas possibilitar que a crianca compreenda e utilize a linguagem em seus diferentes
contextos sociais, articulando alfabetizacao e letramento.

Nesse contexto, o uso de jogos e a criagdo de narrativas tém se destacado como
recursos pedagdgicos capazes de integrar ludicidade e intencionalidade educativa. O RPG
(Role-Playing Game), enquanto pratica baseada na construcao coletiva de histérias e na
interpretacdo de personagens, apresenta-se como uma ferramenta para o processo de
alfabetizacdo, pois favorece a leitura significativa, estimula a oralidade e amplia o repertério
linguistico dos/das estudantes (Cunha, 2012, Saldanha; Batista, 2009). Ao assumir papéis e
participar de enredos interativos, as criancas tornam-se protagonistas de sua aprendizagem,
exercitando a criatividade, a imaginacao, a argumentacao e o trabalho em equipe.

Sob essa 6tica, esta pesquisa apresenta a experiéncia do projeto “RPG: desbravando o
universo das palavras”, desenvolvido por bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID) em uma turma multisseriada de 2° e 3° anos da EMEF La Salle,
localizada no municipio de Sao Jodo do Polésine, RS. A proposta emerge da necessidade de
implementar praticas diferenciadas que dialoguem com a realidade dos/das estudantes e
atendam as demandas do processo de alfabetizacdo em diferentes contextos.

O objetivo central deste estudo consiste em refletir sobre o funcionamento do referido
projeto e analisar o potencial do RPG como instrumento pedagdgico no processo de
alfabetizagdo. Busca-se compreender de que maneira essa metodologia pode contribuir para o
desenvolvimento das competéncias linguisticas e socioemocionais dos/das estudantes, bem
como para a construcao de um ambiente de aprendizagem mais participativo e significativo.

A investigacdo se caracteriza como qualitativa e exploratoria, fundamentando-se na
observacdo participante como principal instrumento de coleta de dados. Essa abordagem

possibilitou acompanhar as interagdes, as producdes orais e escritas e as dinamicas
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estabelecidas ao longo da implementacdo do projeto, permitindo uma andlise reflexiva acerca
da experiéncia vivenciada.

Dessa forma, o estudo se firma na compreensao de que préticas pedagdgicas inovadoras,
quando articuladas a formacdo docente, podem contribuir na ressignificacdo do processo de
alfabetizagdo, tornando-o mais dinamico, contextualizado e alinhado as necessidades dos/das

estudantes dos Anos Iniciais.

METODOLOGIA

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa de natureza exploratéria,
conforme os pressupostos de Uwe Flick (2018), uma vez que busca compreender 0s processos
de ensino e aprendizagem desenvolvidos no contexto da alfabetizacdo, a partir da insercao de
uma pratica pedagogica inovadora mediada pelo RPG (Role-Playing Game). Tal abordagem
possibilita a analise dos fendbmenos em seu contexto natural, considerando as interagoes,
significados e experiéncias vivenciadas pelos/as estudantes durante o desenvolvimento das

atividades.

Além disso, a pesquisa também se fundamenta em levantamento bibliografico,
realizado por meio da consulta a livros, artigos cientificos e periddicos académicos que
abordam as tematicas da alfabetizacdo, do letramento, do uso de jogos na educacao e do RPG

como estratégia pedagogica.

Como procedimento metodoldgico, adotou-se a observacao participante, conforme
Michel Thiollent (2022), que possibilita a insercdo ativa do/a pesquisador/a no contexto
investigado, permitindo acompanhar, intervir e refletir sobre as praticas desenvolvidas. Essa
abordagem favorece a compreensao das dinamicas estabelecidas em sala de aula, bem como
das relagOes construidas entre os/as estudantes, os contetidos e as estratégias pedagogicas

propostas.

A producdo dos dados ocorreu ao longo dos encontros semanais do projeto, por meio
de observacoes das interacOes orais, analise das producoes escritas dos/as estudantes,
especialmente no “Diario do Aventureiro” e acompanhamento das resolucdes de desafios
linguisticos inseridos na narrativa do RPG. Esses instrumentos permitiram identificar indicios
do desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita, bem como aspectos relacionados ao

engajamento, a participacdo e a colaboracao entre os/as estudantes.
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A anélise dos dados foi realizada de forma interpretativa, buscando compreender os
sentidos e significados atribuidos pelos sujeitos as experiéncias vivenciadas, em consonancia
com a abordagem qualitativa (Flick, 2018). Nesse processo, considerou-se a alfabetizacao
como pratica social, em didlogo com Magda Soares (2009, 2020), entendendo que a
aprendizagem da leitura e da escrita se efetiva em contextos reais de uso da linguagem,

mediados por interacOes significativas.

REFERENCIAL TEORICO

Como alicerce para proceder as atribuicdes mencionadas nesta investigacdo, sdo
mobilizados conceitos de alfabetizacao (Soares, 2009, 2020), RPG (Cunha, 2012, Saldanha;
Batista, 2009) e do jogo (Kishimoto, 1998, Huizinga, 2010), os quais orientam o
desenvolvimento do trabalho e se articulam as atividades realizadas pelos pibidianos na
EMEF La Salle, por meio do PIBID.

Tais conceitos nao se apresentam de forma isolada, mas se interligam na construcao de
uma pratica pedagogica que busca integrar intencionalidade educativa, engajamento e
aprendizagem significativa no processo de alfabetizacdo. Para compreender essa articulacao,
apresentam-se trés aspectos que fundamentaram este estudo, relacionando-os a sua relevancia
para o desenvolvimento integral dos/das estudantes em seu contexto escolar: a alfabetizagao
como pratica social, o jogo como estratégia pedagogica e o RPG como dispositivo narrativo

de aprendizagem.

2.1 Alfabetizacao e letramento como pratica social

A alfabetizacdo nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental necessita ser compreendida
como um processo que ultrapassa a decodificacdo do sistema de escrita, envolvendo a
insercdo das criangas nas praticas sociais de leitura e producdo textual. Nesse sentido, Magda
Soares afirma que “alfabetizar e letrar como duas acOes distintas, mas ndo inseparaveis”
(Soares, 2009, p. 47), evidenciando que o ensino do sistema alfabético deve ocorrer articulado
ao uso social da lingua escrita. A autora reforca ainda que o letramento diz respeito a
condicdo do sujeito que participa de praticas sociais mediadas pela escrita (Soares, 2009).

Sob essa perspectiva, Emilia Ferreiro (2010) coloca que a escrita deve ser
compreendida como um objeto cultural, construido historicamente pela humanidade, e nao
como um simples produto escolar. Nessa mesma linha, Paulo Freire afirma que “a leitura do
mundo precede a leitura da palavra” (Freire, 1989, p. 09), ressaltando que o ato de ler e

escrever esta intrinsecamente ligado a experiéncia concreta do sujeito em seu contexto social.
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2.2 O jogo como estratégia pedagogica

O jogo assume papel central nas praticas educativas voltadas a infancia, considerando
que o brincar constitui dimensdo essencial do desenvolvimento humano. Para Kishimoto
(1998), o jogo quando inserido no contexto escolar, precisa estar vinculado a objetivos
pedagégicos claros, de modo a favorecer o desenvolvimento cognitivo e social dos/das
estudantes, evidenciando que o ludico pode integrar prazer e aprendizagem.

De maneira complementar, Huizinga afirma que “o jogo é mais antigo e muito mais
original do que a civilizagao” (Huizinga, 2010, p. 57), destacando que a dimensdo ludica é
constitutiva da experiéncia humana e atravessa diferentes esferas da vida social. Para Jean
Piaget, 0 jogo é compreendido como elemento fundamental no desenvolvimento cognitivo,
considerando-o parte do processo de assimilacdo da realidade (Piaget, 1978). Para o autor, a

atividade lddica permite que o/a estudante reorganize experiéncias e construa conhecimento.

2.3 O RPG como dispositivo narrativo de aprendizagem

O Role-Playing Game (RPG), ou traduzindo "jogo de interpretacdo de papéis", como
menciona Saldanha e Batista: “Sua sigla vem do inglés e significa jogo de interpretacdao de
papéis; foi criado nos Estados Unidos no ano 1975 e desenvolvido a partir de jogos
estratégicos de guerra que simulavam batalhas em tabuleiros” (Saldanha; Batista, 2009, p.
702).

Acerca disso, é importante destacar que o jogo tem como apoio aventuras imaginarias,
narrada por um mestre e que acontece em diversos cenarios e simular como se fosse um
teatro (Saldanha; Batista, 2009). Portanto, na sala de aula, a utilizacdo desta ferramenta
adaptada para diversos contetidos, favorece o protagonismo estudantil e a participagdo ativa
no processo de aprendizagem. No campo da narrativa, Bruner (1997) explica que a narrativa é
um modo de pensamento e um veiculo para a criacdo, onde sustenta que 0s sujeitos organizam
suas experiéncias por meio de historias, atribuindo sentido ao mundo vivido.

Para Cunha: “O RPG é empregado para acentuar a colaboragdo mutua e o raciocinio
légico dos estudantes. Portanto, a utilizagdo do RPG é amplamente incentivada pelo
Ministério da Educacdo como método de ensino [...]” (Cunha, 2012, p. 3). A partir dessa
perspectiva, entende-se que o RPG ndo se limita a uma atividade ltidica, mas se configura
como estratégia pedagdgica que favorece a cooperacdo entre os/as estudantes e o0

desenvolvimento do pensamento 16gico, contribuindo de forma significativa para a construgao
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coletiva do conhecimento no contexto escolar.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O projeto “RPG: desbravando o universo das palavras” foi estruturado a partir da
compreensdo de que a alfabetizacdo necessita aproximar os/as estudantes de seus interesses e
de sua realidade, como menciona Luiz Carlos Cagliari (2003), ao afirmar que “é preciso ouvir
das criangas o que € escrever e para que serve a escrita”, valorizando suas experiéncias e
concepcoes.

Nessa perspectiva, a aprendizagem €é compreendida como um processo ativo de
construcdao do conhecimento, dialogando com o pensamento de Jean Piaget (1977), segundo o
qual “a crianca aprende fazendo, descobrindo e explorando o ambiente ao seu redor”. Assim,
a proposta pedagogica buscou integrar ludicidade, intencionalidade educativa e protagonismo
estudantil, por meio da construcdo coletiva de narrativas inspiradas na dinamica do Role-
Playing Game (RPG).

A implementacdo do projeto ocorreu ao longo de encontros semanais, organizados em
etapas que contemplavam: apresentacdo da narrativa e dos personagens; desenvolvimento da
historia; desafios linguisticos inseridos no enredo; e momentos de sistematizacao das
aprendizagens. A narrativa principal foi construida considerando o universo simbdlico e os
interesses da turma, envolvendo elementos de aventura, mistério e superacdo, o que favoreceu
o engajamento dos/das estudantes.

Cada estudante criou um personagem com caracteristicas proprias, registrando seu
nome, habilidades e objetivos. Essa etapa inicial ja se constituiu como uma pratica
significativa de leitura e escrita, pois demandou a producdo de pequenos textos descritivos, a
reflexdo sobre a escrita convencional das palavras e a ampliacdo do vocabulario. Para os/as
estudantes do 2° ano, que se encontravam em diferentes niveis de apropriagdo do sistema de
escrita, as atividades foram adaptadas com apoio de fichas ilustradas, banco de palavras e
mediacdo direta dos/das bolsistas do PIBID. J4 os/as estudantes do 3° ano foram incentivados

a elaborar descricdes mais detalhadas e a revisar seus proprios textos, promovendo o

desenvolvimento da autonomia.
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Figuras 1 e 2: Personagens criados para o RPG confeccionados pelos/as estudantes.

Fonte: Arquivo pessoal dos/das autores/as, 2025.

No decorrer das sessdes de RPG, os desafios enfrentados pelos personagens exigiam
a leitura de pistas, bilhetes, mapas e pequenos trechos narrativos. Essas situacdes-problema
eram planejadas com objetivos pedagdgicos especificos, como a identificacdo de silabas
complexas, a segmentacdo de palavras, a compreensdo de textos curtos e a producdo de frases
com sentido completo. Ao final de cada aula, os/as estudantes eram responsaveis por registrar
em seus Diario do Aventureiro, todas as aventuras realizadas no dia. Dessa forma, o jogo ndo
se configurou apenas como momento lidico, mas como estratégia estruturada de ensino,

articulando oralidade, leitura e escrita em contextos significativos de aprendizagem.

Figuras 3 e 4: Escrita no Diario do Aventureiro e confec¢do da tenda do Mundinho da Leitura.

Fonte: Arquivo pessoal dos/das autores/as, 2025.

A proposta pedagégica baseada no RPG contribui para o fortalecimento do letramento,
conforme Magda Soares (2003), onde afirma que ndo basta apenas ensinar letras e sons, é
preciso contextualiza-los em praticas reais, oportunizando que os/as estudantes apliquem seus
conhecimentos em situacOes cotidianas e significativas ao construirem seus enredos e
personagens em um universo criado coletivamente. Nesse contexto, as praticas de escrita e

leitura ndo assumem apenas um papel mecanico e automatico de codificacdo e decodificacao,
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os/as estudantes passam a entendé-las como um processo de comunicar e expressar,

relacionando suas vivéncias e interesses, atribuindo assim, sentido a elas.

Figuras 5 e 6: Atividades de escrita apds a sessdo de RPG.

Fonte: Arquivo pessoal dos/das autores/as, 2025.

Observa-se também que esta proposta contribui para o engajamento e motivacao
dos/das estudantes em sala de aula, além de favorecer a colaboracdo e o trabalho em equipe.
Visto que, por se reconhecerem como protagonistas e idealizadores da histéria e universo
ficticio, seu comprometimento e empenho com as propostas e intervencoes ficaram mais
evidentes, podendo ser percebidas no interesse em contribuir na criacao e desenvolvimento da
narrativa.

Além disso, durante as aplicacdes do projeto, trabalhamos, por meio do RPG,
habilidades socioemocionais importantes para o desenvolvimento dos/das estudantes como:
saber esperar sua vez, escutar o outro, respeitar diferentes opinides e resolver conflitos
coletivamente. Tais habilidades se mostraram indispensaveis para uma boa convivéncia no
ambiente escolar e em sociedade.

Perante a todas as informagoes dispostas no trabalho, destaca-se o impacto positivo
que as acOes dos/das pibidianos/as influenciaram no desenvolvimento e processo de
alfabetizacdo dos/das estudantes durante todo o percurso formativo no PIBID. O projeto
executado no seu carater ludico-formativo, foi para além do “sé jogar RPG” ou “realizar
partidas fantasiosas”, mostrou-se como uma potente proposta inovadora no contexto
educacional-metodologico.

O que ressaltamos e apresentamos como resultados desta pesquisa, sdo propriamente

as praticas exercidas, cada planejamento pensado e aplicado teve um olhar atento as mintcias
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e especificidades de cada estudante. Os resultados obtidos evidenciaram a técnica da escrita e
da leitura, mas também na postura dos/das estudantes diante do processo de aprendizagem.
Foi possivel perceber também maior autonomia na producao textual, na confianca de expor
suas ideias e de ter participacdo ativa nas propostas realizadas em sala de aula.

Em relacdo a escrita, observou-se um progresso na ampliacdo do repertério linguistico e
organizacdo das ideias. Os registros no ”Diario do Aventureiro” revelaram avancos na
segmentacao de palavras e construcdo de frases com sentido completo. Cada avanco ocorreu
no seu tempo, pois cada estudante estava em um nivel diferente da alfabetizacdo, contendo
um olhar atento dos/das pibidianos/as a cada atividade aplicada.

Ao se apropriarem dos personagens, eles conseguiram ter uma conexao com a atividade
e assim compreender melhor o conteudo. Tal aspecto dialoga com Henri Wallon (2007), ao
destacar que a afetividade exerce papel fundamental no desenvolvimento cognitivo, uma vez
que emocdo e aprendizagem estdo conectadas no processo de construcdo do conhecimento.
Quando o/a estudante se envolve afetivamente com a atividade, o contetido tende a adquirir
maior significado.

Destacamos agora o exemplo de um estudante que, no inicio do ano letivo,
demonstrava baixa autoestima e nenhum conhecimento prévio de alfabetizacdo, ndo sabendo
reconhecer conceitos basicos de leitura, escrita, figura-fundo e localizacao espacial. Existia
uma investigacdo diagnostica em andamento, 0 que tornava as praticas mais sensiveis e
atentas a possibilitar um avango sociocognitivo satisfatorio.

Ao longo do desenvolvimento das propostas pedagdgicas, especialmente com a
insercdo de atividades lidicas e da narrativa estruturada a partir do RPG, foi possivel observar
mudancas significativas em sua postura diante da aprendizagem. O estudante passou a se
perceber como parte ativa das historias construidas coletivamente, assumindo papéis,
tomando decisdes e participando das missdes propostas. Esse envolvimento favoreceu nao
apenas o desenvolvimento da oralidade, mas também a ampliagdo do vocabulario, o
reconhecimento de letras e palavras e a compreensao de comandos simples relacionados a
leitura e a escrita.

Gradativamente, demonstrou avangos na identificacdo de letras do proprio nome, na
associacdo entre som e grafema e na organizacao espacial no caderno. A autoestima, antes
fragilizada, comecou a se fortalecer a medida que suas conquistas eram valorizadas pelo
grupo e pelos professores. O ambiente colaborativo proporcionado pelas praticas gamificadas

possibilitou que o erro fosse compreendido como parte do processo, reduzindo a inseguranca

e incentivando novas tentativas.
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Esse caso evidencia que praticas de alfabetizacdo mediadas por estratégias
significativas e contextualizadas, como o RPG, podem promover ndo apenas avangos
cognitivos, mas também transformacdes emocionais e sociais. A experiéncia reforca a
importancia de uma abordagem sensivel, diagnostica e intencional, capaz de reconhecer as

singularidades de cada estudante e de criar oportunidades reais de desenvolvimento integral.

CONSIDERACOES FINAIS

No contexto do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdao a Docéncia (PIBID),
foram implementadas estratégias gamificadas, com destaque para o uso do RPG (Role-
playing game) como recurso pedagdgico. A narrativa, os desafios e as missdes possibilitaram
maior engajamento dos/das estudantes, incentivando a participacao ativa, a cooperacao e o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita.

Neste percurso formativo, tanto os/as pibidianos/as quantos os/as estudantes
ampliaram suas aprendizagens: os pibidianos fortaleceram a articulacdo entre teoria e pratica,
enquanto os/as estudantes vivenciaram experiéncias significativas e motivadoras no processo
de alfabetizacao.

A vivéncia com o RPG favoreceu o desenvolvimento da criatividade, da oralidade e da
construcao coletiva de narrativas, ampliando as possibilidades de interacdo e protagonismo
em sala de aula. Para os/as pibidianos/as, a experiéncia contribuiu para consolidacao de uma
postura docente mais inovadora, estimulando o planejamento intencional e a adaptacdao das
estratégias as necessidades do grupo. Ja para os/as estudantes, as dindmicas gamificadas
promoveram maior autonomia, envolvimento e sentido atribuido as praticas de leitura e
escrita, fortalecendo o vinculo como o conhecimento e com o ambiente escolar.

As experiéncias desenvolvidas evidenciam que a articulacdo entre praticas de
alfabetizacdo e estratégias de gamificacdo, especialmente por meio do RPG (Role-Playing
Game), constituiu-se uma possibilidade pedagogica potente no processo de ensino e
aprendizagem da leitura e da escrita. Ao integrar narrativa, desafios e construcao coletiva de
personagens e missoes, 0 RPG favoreceu o envolvimento ativo dos/das estudantes, tornando o
processo de alfabetizagcdo mais significativo, contextualizado e participativo.

Sob a perspectiva do letramento social, compreendido como pratica situada e
socialmente construida, em didlogo com Magda Soares, as atividades propostas permitiram
que os/as estudantes utilizassem a linguagem em situacGes reais de interacdao, ampliando ndo

apenas habilidades técnicas de leitura e escrita, mas também competéncias discursivas,

criativas e colaborativas. A construcao de narrativas, a resolucdo de desafios e a necessidade
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de comunicacdo constante no jogo contribuiram para o desenvolvimento da oralidade, da
autonomia e do protagonismo estudantil.

No ambito formativo, a experiéncia se revelou igualmente significativa para os
pibidianos/as, que puderam vivenciar a docéncia de maneira reflexiva, planejando
intervengOes, avaliando resultados e ressignificando praticas a partir das necessidades
observadas na turma. O contato direto com a realidade escolar, aliado ao exercicio de
inovacdo pedagdgica, fortaleceu a articulacdo entre teoria e pratica, aspecto central na
formacao inicial docente.

Conclui-se, portanto, que o RPG, quando fundamentado teoricamente e planejado com
intencionalidade pedagdgica, ndao se configura apenas como recurso lidico, mas como
estratégia didatica capaz de potencializar o processo de alfabetizacdo e promover
aprendizagens significativas. A experiéncia reafirma a importancia de praticas inovadoras que
considerem o estudante como sujeito ativo do conhecimento e o professor em formagdo como

pesquisador de sua propria pratica.
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