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Abstract. This article presents an experience report on the use of Narrative-
Based Learning (NBL) — specifically through Role-Playing Game (RPG) sessi-
ons — as an active methodology in the 5th Formative Itinerary of high school, in
the Arte/Digital Design component, developed at Escola Estadual Maria Cons-
tanga Barros Machado, Escola Estadual Professora Brasilina Ferraz Mantero,
and Escola Estadual Vespasiano Martins, in Campo Grande, Mato Grosso do
Sul, between 2023 and 2024. The experience followed students across three
years of high school through a longitudinal pedagogical sequence structured
around collaborative narrative as an organizing axis: visual design and 2D cha-
racter conception (Adobe Photoshop and Illustrator), animated comics produc-
tion (Adobe After Effects and Premiere Pro), and three-dimensional modeling
with virtual reality rendering (Blender). Data were collected through a Likert-
scale questionnaire (Google Forms). Partial results indicate that RPG-based
narrative learning promotes significant engagement, creativity, teamwork and
communication skills in technical-artistic contexts, corroborating recent litera-
ture on active methodologies and narrative pedagogy in secondary education.

Resumo. Este artigo apresenta um relato de experiéncia sobre o uso da Apren-
dizagem Baseada em Narrativa (ABN) — especificamente por meio de sessoes de
Role-Playing Game (RPG) — como metodologia ativa no 5° Itinerdrio Formativo
do Ensino Médio, no componente curricular Arte/Design Digital, desenvolvido
nas Escolas Estaduais Maria Constan¢ca Barros Machado, Professora Brasi-
lina Ferraz Mantero e Vespasiano Martins, em Campo Grande, Mato Grosso do
Sul, nos anos letivos de 2023 e 2024. A experiéncia acompanhou estudantes
ao longo dos trés anos do Ensino Médio por meio de uma sequéncia diddtica
longitudinal estruturada em torno da narrativa colaborativa como eixo orga-
nizador: design visual e concepgdo de personagem 2D (Adobe Photoshop e
lllustrator), producdo de quadrinhos animados (Adobe After Effects e Premiere
Pro) e modelagem tridimensional com renderizacdo em realidade virtual (Blen-
der). Os dados foram coletados por meio de questiondrio em escala Likert via
Google Forms. Os resultados parciais indicam que a aprendizagem baseada
em RPG promove engajamento significativo, criatividade, trabalho em equipe



e habilidades comunicacionais em contextos técnico-artisticos, corroborando a
literatura recente sobre metodologias ativas e pedagogia narrativa no Ensino
Meédio.

Palavras-chave: RPG; Aprendizagem Baseada em Narrativa, Metodologias
Ativas; Itinerdrios Formativos, Design Digital; Ensino Médio.

1. Introducao

O Role-Playing Game (RPG) consolidou-se desde a década de 1970 como um dos for-
matos narrativos interativos mais influentes da cultura contemporanea. Seu surgimento,
associado ao lancamento de Dungeons & Dragons [Gygax and Arneson 1974], introduziu
uma forma de experiéncia lddica baseada em narrativa colaborativa, interpreta¢do de pa-
péis e tomada coletiva de decisdes dentro de universos ficcionais. Essa estrutura tornou-se
referéncia para o desenvolvimento do game design moderno e passou a despertar interesse
como ferramenta educacional capaz de estimular criatividade, comunicacao e pensamento
estratégico [Mackay 2001, Bowman 2010, Crookall 2010].

No campo educacional, abordagens baseadas em narrativa e storytelling tém
sido investigadas como estratégias capazes de favorecer a transferéncia de conhecimento
[Tobler et al. 2024], aumentar o engajamento dos estudantes [Ginting 2024] e contribuir
para o desenvolvimento de habilidades criativas e sociais [Maharjan et al. 2024]. Essas
praticas dialogam diretamente com as metodologias ativas, que valorizam o protagonismo
discente e a construcdo coletiva do conhecimento [Bacich and Moran 2018, Moran 2018].
Berbel [Berbel 2011] destaca que tais abordagens estimulam curiosidade, autonomia e
participacdo dos estudantes no processo de aprendizagem.

No Brasil, o Ensino Médio passou por mudancas significativas com a Lei n°
13.415/2017, que instituiu os Itinerdrios Formativos [Brasil 2017]. Esses itinerdrios
constituem a parte flexivel do curriculo escolar e t€tm como objetivo ampliar a auto-
nomia dos estudantes e permitir o aprofundamento em &reas de interesse [Brasil 2017,
Bacich and Moran 2018]. Entre eles, o quinto itinerdrio, voltado a drea de Cultura Digi-
tal e Tecnologias, cria condi¢Oes favordveis para a integracdo de abordagens criativas e
tecnoldgicas no ensino médio.

No contexto de Campo Grande (MS), o Senac Hub Academy passou a atuar em
parceria com a Secretaria de Estado de Educagdo na oferta do quinto itinerario forma-
tivo por meio do curso técnico de Computacdo Gréafica. Estudantes das escolas estadu-
ais Maria Constanca Barros Machado, Professora Brasilina Ferraz Mantero e Vespasi-
ano Martins participaram de atividades voltadas ao desenvolvimento de competéncias em
design grafico, producdo audiovisual e modelagem tridimensional. O modelo pedagé-
gico do Senac, que enfatiza comunicagdo e colaboragdo como marcas formativas centrais
[SENAC 2022], mostrou-se compativel com abordagens baseadas em narrativa colabora-
tiva.

Diante desse cendrio, este artigo analisa o uso do RPG de mesa como ferramenta
pedagégica no ensino de design e storytelling no quinto itinerdrio formativo, buscando
compreender como atividades baseadas em narrativa podem contribuir para o desenvolvi-
mento de competéncias criativas, comunicacionais e colaborativas entre estudantes.



2. Referencial Teorico

2.1. Narrativa e Aprendizagem

A utilizacdo de narrativas como estratégia pedagdgica tem sido amplamente investigada
no campo da educacgdo, especialmente em abordagens que buscam promover maior en-
gajamento e participacdo dos estudantes no processo de aprendizagem. A narrativa atua
como um mecanismo cognitivo capaz de organizar informagdes e experiéncias em estru-
turas compreensiveis, facilitando a construc¢do de sentido e a reten¢cdo do conhecimento.

Estudos recentes indicam que abordagens pedagdgicas baseadas em narrativa po-
dem favorecer a transferéncia de conhecimento e a compreensao de contetidos complexos,
especialmente em contextos nos quais os estudantes possuem pouco conhecimento pré-
vio sobre determinado tema [Tobler et al. 2024]. A organizacdo do conteido em forma
de histéria permite que os estudantes estabelecam conexdes entre novas informagdes e
experiéncias ja conhecidas, facilitando processos de aprendizagem significativa.

Além disso, préticas pedagdgicas baseadas em storytelling tém demonstrado po-
tencial para aumentar o engajamento dos estudantes nas atividades educacionais. De
acordo com Ginting et al. [Ginting 2024], a utilizag@o de narrativas no ambiente educaci-
onal pode contribuir para manter a atencdo dos estudantes e favorecer maior envolvimento
com as atividades propostas. Essa caracteristica torna o uso da narrativa especialmente
relevante em contextos educacionais que envolvem producdo criativa ou desenvolvimento
de projetos.

Outro aspecto frequentemente destacado na literatura refere-se ao desenvolvi-
mento de habilidades sociais e comunicacionais por meio de atividades narrativas.
[Maharjan et al. 2024] apontam que a construcao de histérias em ambientes educacionais
pode estimular a imaginagdo, a criatividade e a colaboragdo entre estudantes, promovendo
interacoes que favorecem o desenvolvimento de competéncias socioemocionais.

Nesse sentido, a narrativa pode ser compreendida ndo apenas como um recurso
didatico, mas como um elemento estruturador de experiéncias de aprendizagem, capaz
de integrar diferentes dimensoes do processo educacional, incluindo aspectos cognitivos,
sociais e criativos.

2.2. Metodologias Ativas e Protagonismo Estudantil

As metodologias ativas representam um conjunto de abordagens pedagdgicas que buscam
promover a participacdo ativa dos estudantes na constru¢do do conhecimento. Diferente-
mente de modelos tradicionais centrados na transmissao de conteuidos, essas metodologias
incentivam a autonomia dos estudantes e a aprendizagem baseada em experiéncias.

Segundo Bacich e Moran [Bacich and Moran 2018], metodologias ativas favore-
cem a constru¢do de ambientes educacionais nos quais os estudantes participam de forma
mais ativa do processo de aprendizagem, desenvolvendo competéncias relacionadas a re-
solu¢do de problemas, colabora¢do e pensamento critico. Nesse contexto, o papel do
professor deixa de ser exclusivamente transmissor de conhecimento e passa a assumir
uma fun¢do mediadora no processo educacional.

Segundo a peca Metodologias ativas e modelos hibridos na educacdo
[Moran 2018] destaca que a diversificacao de estratégias pedagdgicas é um fator impor-



tante para estimular o engajamento dos estudantes, especialmente em contextos educaci-
onais que envolvem o uso de tecnologias digitais. A combinagdo de diferentes metodo-
logias pode contribuir para tornar o processo de aprendizagem mais dindmico e significa-
tivo.

Ainda no campo das metodologias ativas, Berbel [Berbel 2011] argumenta que
metodologias ativas possuem potencial para despertar a curiosidade dos estudantes e esti-
mular sentimentos de pertencimento e competéncia. Essas caracteristicas sdo particular-
mente relevantes em ambientes educacionais que buscam desenvolver habilidades criati-
vas e colaborativas.

No contexto da educagdo profissional e tecnoldgica, o uso de metodologias ativas
pode contribuir para aproximar o processo de aprendizagem de situacdes reais de trabalho,
permitindo que os estudantes desenvolvam competéncias técnicas e socioemocionais de
forma integrada.

2.3. RPG de Mesa como Ferramenta Pedagégica

O Role-Playing Game (RPG) de mesa pode ser compreendido como uma forma de narra-
tiva colaborativa na qual os participantes assumem papéis ficticios e constroem histdrias
coletivamente a partir de decisdes tomadas dentro de um universo narrativo compartilhado
[Mackay 2001]. Esse formato combina elementos de interpretagdo, tomada de decisdo e
resolucdo de problemas, criando ambientes de interagdo que favorecem a participacio
ativa dos jogadores.

Bowman [Bowman 2010] destaca que jogos de interpretacdao de papéis podem
estimular habilidades cognitivas complexas, incluindo pensamento estratégico, criativi-
dade e resolucdo de problemas. Durante as sessdes de RPG, os participantes precisam
interpretar personagens, avaliar diferentes possibilidades de acdo e tomar decisdes que
influenciam o desenvolvimento da narrativa.

Além disso, o RPG também pode ser compreendido como um ambiente de apren-
dizagem experiencial. Segundo Crookall [Crookall 2010], atividades baseadas em simu-
lacdo e interpretacdo de papéis criam contextos nos quais os participantes podem experi-
mentar situagdes ficticias que simulam desafios do mundo real, favorecendo a aprendiza-
gem por meio da prética e da interagdo social.

No contexto educacional, o RPG tem sido utilizado como estratégia pedagdgica
em diferentes dreas do conhecimento, incluindo educacdo, satide e formacao profissio-
nal. A natureza colaborativa dessas atividades favorece o desenvolvimento de habilidades
comunicacionais, além de estimular a criatividade e o trabalho em equipe.

Quando aplicado em contextos de ensino voltados a produgdo criativa, como cur-
sos de design e computacdo grafica, o RPG pode funcionar como um mecanismo gerador
de narrativas e universos ficcionais que posteriormente servem como base para atividades
de producao visual, audiovisual e tridimensional.

Dessa forma, o RPG de mesa apresenta-se como uma ferramenta pedagogica ca-
paz de integrar elementos narrativos, criativos e colaborativos, contribuindo para a cons-
trucdo de experiéncias educacionais mais participativas e significativas.



3. Metodologia

A presente pesquisa possui cardter qualitativo de natureza exploratoria e descritiva. Essa
abordagem busca compreender fendmenos educacionais a partir da andlise de experién-
cias e das percepgdes dos estudantes dentro de seu contexto especifico de aprendizagem.
Pesquisas exploratdrias tém como finalidade proporcionar maior familiaridade com o pro-
blema investigado, permitindo identificar relacdes e padrdes presentes no fendmeno ana-
lisado [Gil 2008].

Esta investigacdo também se caracteriza como um relato de experiéncia pedago-
gica, no qual se observa o processo de aprendizagem e suas transformagdes decorrentes
da aplicacdo de uma determinada pratica educacional, analisando suas possiveis contribu-
icoes. A escolha pelo formato de relato de experiéncia justifica-se pela possibilidade de
verificar, em contexto real de ensino, os efeitos da metodologia pedagdgica aplicada so-
bre o desenvolvimento de habilidades sociais e competéncias técnicas previstas na grade
curricular correspondente.

Dessa forma, o objetivo da pesquisa foi analisar o uso do RPG como ferramenta
pedagdgica no contexto da aprendizagem baseada em narrativa, observando suas contri-
buicdes para o desenvolvimento de habilidades sociais e competéncias relacionadas ao
curriculo do curso do quinto itinerdrio formativo.

A pesquisa foi realizada no Senac Hub Academy, unidade do SENAC (Servico
Nacional de Aprendizagem Comercial), que atua como instituicdo parceira da Secretaria
de Estado de Educagdo na oferta do quinto itinerdrio formativo. Participaram estudantes
das escolas Escola Estadual Professora Brasilina Ferraz Mantero, Escola Estadual Vespa-
siano Martins e Escola Estadual Maria Constanga Barros Machado, todos matriculados
no curso de formacdo profissional técnica em Computacdo Gréfica oferecido dentro do
quinto itinerdrio do ensino médio. A carga horaria do curso € distribuida ao longo dos
trés anos de formacao.

As atividades pedagdgicas analisadas referem-se as préticas relacionadas ao uso
de ferramentas técnicas de design grafico, como Adobe Photoshop e Adobe Illustrator.
As avaliagdes internas da institui¢do buscavam verificar o dominio das ferramentas digi-
tais e o desenvolvimento das competéncias necessarias para a criacdo de pecas graficas
destinadas a diferentes finalidades.

Todas as atividades desenvolvidas ao longo do curso foram conduzidas pelo do-
cente responsavel Gabriel Ferreira da Cruz de Medeiros, que atuou como mediador nar-
rativo e orientador durante as sessdes de criacdo de material. Nesse papel, o professor
apresentava cendrios iniciais e desafios narrativos que deveriam ser adaptados aos con-
textos criados por cada estudante. Além disso, foi solicitado aos participantes o desen-
volvimento de um personagem autoral acompanhado de um contexto histdrico e narrativo
individual. Todo o material produzido deveria também ser representado visualmente por
meio das ferramentas de produgdo grafica disponiveis, em formato fisico ou digital.

Posteriormente, os produtos criados, incluindo mundos, cendrios e personagens,
eram utilizados nas sessdes de RPG, nas quais um narrador descrevia o ambiente e os
acontecimentos enquanto os demais participantes interpretavam seus personagens e reali-
zavam agoes e escolhas dentro do contexto proposto. Durante essas sessdes, os estudantes
foram organizados em grupos e incentivados a colaborar na constru¢io da narrativa, in-



fluenciando o desenvolvimento da histéria por meio de suas decisdes. Essa dinadmica
favoreceu a interacdo entre os participantes e possibilitou a observagdo de praticas comu-
nicativas durante o processo.

Esse procedimento ocorreu em trés momentos distintos ao longo dos trés anos do
ensino médio. As atividades eram registradas e os produtos criativos progressivamente
transformados, resultando, por exemplo, na producdo de um quadrinho digital animado
que representava visualmente a narrativa desenvolvida durante as sessdes. Essa atividade
utilizou habilidades de animagao desenvolvidas no componente curricular de produgdo
audiovisual do segundo ano do ensino médio. No terceiro ano, os estudantes desenvolve-
ram um cendrio tridimensional em realidade virtual, atividade relacionada ao componente
curricular de modelagem e renderiza¢dao de ambientes tridimensionais.

As atividades pedagdgicas analisadas nesta pesquisa foram estruturadas a partir
da integracdo entre praticas de aprendizagem baseadas em narrativa e o desenvolvimento
técnico das competéncias previstas no curso de computagdo grifica. Nesse contexto, o
RPG foi utilizado como ferramenta pedagdgica capaz de estruturar o processo narrativo e
servir como ponto de partida para a criacdo de universos ficcionais, personagens, cenarios
e acontecimentos que posteriormente funcionariam como base criativa para a produgao de
pecas gréficas elaboradas pelos estudantes por meio das ferramentas de produgdo visual e
audiovisual.

A proposta pedagogica foi organizada ao longo dos trés anos do itinerédrio forma-
tivo, acompanhando a progressdao das competéncias técnicas previstas na grade curricular
do curso de Computacido Grifica. Em cada etapa do processo formativo, os estudantes
foram incentivados a transformar elementos narrativos produzidos nas sessoes de RPG
em produtos visuais e audiovisuais, conectando o processo de concepcao criativa com a
execucao técnica das atividades.

No primeiro ano, correspondente ao componente de producdo visual utilizando
Adobe Photoshop e Adobe Illustrator, os estudantes desenvolveram representacdes vi-
suais de cendrios, personagens e elementos do universo ficcional criado coletivamente
durante as sessdes de RPG. Essa etapa teve como objetivo estimular a percepcdo de com-
posicao visual, o dominio das ferramentas bésicas de criacdo digital, o desenvolvimento
de conceitos de semidtica visual e design de personagens, além da representacao grafica
de conceitos narrativos.

No segundo ano, as atividades passaram a ocorrer em paralelo com o componente
curricular de producdo audiovisual, permitindo a exploracao de elementos animados por
meio das ferramentas Adobe After Effects e Adobe Premiere Pro. Nessa fase, os es-
tudantes utilizaram as experiéncias vivenciadas nas sessoes de RPG para produzir um
quadrinho animado que registrasse os acontecimentos mais relevantes da narrativa. Esse
processo envolveu a elaboracdo de storyboards e a reorganizacdo visual da histéria cons-
truida coletivamente, funcionando como uma forma de reconstru¢do narrativa. A ativi-
dade contribuiu para o desenvolvimento da comunicacdo visual ndo textual, da narrativa
sequencial, da percepcao de composicdo visual e das técnicas bésicas de edi¢do de video
€ animacao.

No terceiro ano, as atividades concentraram-se no desenvolvimento de modelos
tridimensionais e na renderizagdo de ambientes digitais, em consondncia com 0 com-



ponente curricular de modelagem 3D do curso de computagdo grafica. Nessa etapa, 0s
estudantes foram incentivados a criar cendrios tridimensionais inspirados nos mundos fic-
cionais desenvolvidos durante as sessoes de RPG, utilizando o software Blender. Os am-
bientes criados foram posteriormente configurados para visualizagdo em primeira pessoa
por meio do uso de 6culos de realidade virtual. Essa atividade envolveu o desenvolvi-
mento de competéncias relacionadas a modelagem tridimensional, texturizacdo de super-
ficies, organizacdo espacial digital e renderizacdo equirretangular, além do refinamento
de materiais poligonais e da percep¢ao espacial em ambientes virtuais.

4. Resultados

Os resultados apresentados nesta secao foram obtidos a partir da aplicagdo de um questi-
ondrio estruturado em escala Likert, aplicado aos estudantes participantes das atividades
pedagogicas desenvolvidas no itinerdrio formativo. O instrumento foi disponibilizado por
meio da plataforma Google Forms e contou com nove respostas validas, correspondentes
aos estudantes que participaram das atividades baseadas em narrativa e RPG ao longo do
periodo analisado.

O questiondrio buscou avaliar diferentes dimensdes da experiéncia pedagdgica,
incluindo o nivel de engajamento nas atividades, a percep¢do de desenvolvimento criativo,
a participacdo nas atividades em grupo e a relacdo entre a narrativa utilizada nas sessoes
de RPG e as atividades técnicas do curso de computagado grafica.

De forma geral, os resultados indicam uma predominéncia de respostas positi-
vas em relacdo as afirmagdes apresentadas no instrumento. A maioria dos participantes
relatou que as atividades baseadas em narrativa contribuiram para tornar as aulas mais
interessantes e dinamicas, além de favorecer maior participacao nas atividades propostas.

A Tabela 1 apresenta a distribuicdo consolidada das respostas para algumas das
afirmacdes analisadas.

Tabela 1. Resultados consolidados do questionario Likert (n=9)

Afirmacao Concordo ou Concordo Totalmente (%)
As atividades tornaram as aulas mais interessantes 88%
O RPG estimulou minha criatividade 89%
As atividades incentivaram o trabalho em equipe 78%
As atividades ajudaram a criar histérias 89%
O RPG facilitou minha participag¢do nas aulas 78%

Observa-se que os itens relacionados ao estimulo da criatividade e ao desenvol-
vimento de narrativas apresentaram os maiores indices de concordancia. Esse resultado
sugere que a utilizacdo da narrativa como elemento estruturador das atividades contribuiu
para fortalecer o envolvimento dos estudantes no processo de aprendizagem.

Outro aspecto relevante observado refere-se as respostas relacionadas a colabo-
racdo e a participagdo nas aulas. Embora esses indicadores apresentem porcentagens
ligeiramente inferiores as dimensdes criativas, ainda assim demonstram percep¢cao majo-
ritariamente positiva por parte dos estudantes.

Além dos dados quantitativos, o questiondrio incluiu perguntas abertas que per-
mitiram aos participantes descrever suas percepgdes sobre a experiéncia pedagogica. Nas



respostas qualitativas, os estudantes destacaram aspectos como a liberdade criativa nas
atividades, a possibilidade de criar personagens proprios e a oportunidade de colaborar
com colegas na constru¢do de histdrias coletivas.

5. Discussao

Os resultados obtidos sugerem que o uso do RPG como ferramenta pedagdgica contribuiu
para a criagdo de um ambiente de aprendizagem mais participativo e criativo no contexto
do itinerario formativo analisado.

A presenca da narrativa como eixo estruturador das atividades pedagdgicas
mostrou-se particularmente relevante para o engajamento dos estudantes. Ao desenvolver
personagens e universos ficcionais proprios, os estudantes passaram a perceber as ativida-
des técnicas de design digital como parte de um processo criativo continuo, € nao apenas
como exercicios isolados de utiliza¢do de ferramentas computacionais.

Esse aspecto revela uma possivel vantagem da aprendizagem baseada em narrativa
em contextos de ensino técnico, pois permite conectar conteddos técnicos a experiéncias
significativas para os estudantes. A criacdo de personagens, histérias e cendrios funcio-
nou como elemento motivador para a producdo de arte digital, anima¢do e modelagem
tridimensional.

Outro ponto relevante refere-se ao desenvolvimento de competéncias socioemoci-
onais durante as sessdoes de RPG. A dinamica do jogo exige que os participantes tomem
decisdes coletivas, negociem ideias e colaborem na construcdo de uma narrativa compar-
tilhada. Esse processo contribui para o desenvolvimento de habilidades comunicacionais
e colaborativas, alinhadas as marcas formativas do modelo pedagédgico adotado pela ins-
tituigdo.

A progressdo pedagogica adotada ao longo dos trés anos também mostrou-se sig-
nificativa para o desenvolvimento das competéncias técnicas. No primeiro ano, os estu-
dantes concentraram-se na criagcao visual de personagens em duas dimensdes; no segundo
ano, passaram a trabalhar com narrativa audiovisual; e, no terceiro ano, desenvolveram
cendrios tridimensionais utilizando ferramentas de modelagem 3D.

Essa progressao permitiu que os estudantes utilizassem seus universos narrativos
como base para diferentes tipos de producao digital, promovendo uma continuidade entre
as atividades desenvolvidas em cada etapa do curso.

Apesar dos resultados positivos observados, € importante considerar algumas li-
mita¢des do estudo. O numero reduzido de participantes — nove estudantes — limita
a generalizac@o dos resultados para outros contextos educacionais. Além disso, a ané-
lise baseia-se principalmente em percep¢des autorrelatadas pelos estudantes, o que pode
influenciar a interpretagcdo dos dados.

Estudos futuros poderdo ampliar a amostra de participantes e incorporar métodos
adicionais de coleta de dados, como andlise dos produtos desenvolvidos pelos estudantes
ou observacdes sistematicas das interacdes durante as sessdes de RPG.

6. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um relato de experiéncia sobre o uso do RPG de mesa como ferra-
menta pedagdgica no ensino de design digital no contexto do quinto itinerdrio formativo



do Ensino Médio.

A proposta pedagdgica analisada integrou préticas de aprendizagem baseada em
narrativa com o desenvolvimento progressivo de competéncias técnicas em computacio
grifica. Ao longo de trés anos, os estudantes utilizaram seus universos narrativos como
base para a criacao de personagens em duas dimensdes, producdo audiovisual e modela-
gem tridimensional.

Os resultados indicam que a utilizacdo do RPG como eixo estruturador das ati-
vidades pedagdgicas contribuiu para aumentar o engajamento dos estudantes nas aulas,
estimulando a criatividade e favorecendo o desenvolvimento de habilidades relacionadas
ao storytelling, & comunicag¢do e a colaboragdo.

Outro aspecto relevante observado foi o aumento do interesse dos estudantes pela
leitura e pela criacao de historias, evidenciado tanto nas respostas do questiondrio quanto
nas atividades desenvolvidas durante o curso. Esse resultado sugere que a narrativa pode
funcionar como um elemento motivador importante em contextos de aprendizagem téc-
nica.

Além disso, a experiéncia demonstrou que a integracao entre narrativa e produ-
cdo digital pode constituir uma estratégia pedagdgica eficaz para cursos voltados a drea
criativa e tecnoldgica. Ao conectar atividades técnicas a universos narrativos construi-
dos pelos proprios estudantes, o processo de aprendizagem torna-se mais significativo e
contextualizado.

Como trabalhos futuros, pretende-se ampliar a aplicagdo da metodologia em no-
vas turmas do itinerdrio formativo, bem como aprofundar a andlise dos produtos criativos
desenvolvidos pelos estudantes como evidéncias de aprendizagem. Também se pretende
realizar novas coletas de dados que permitam avaliar com maior precisdo o impacto da
metodologia no desenvolvimento das competéncias técnicas e socioemocionais dos estu-
dantes.

Em sintese, os resultados apresentados reforcam o potencial do RPG como ferra-
menta pedagdgica capaz de integrar narrativa, criatividade e aprendizagem técnica, contri-
buindo para a construcao de experiéncias educacionais mais participativas e significativas
no ensino médio.

Declaracao sobre uso de Inteligéncia Artificial

Os autores utilizaram ferramenta de IA como apoio na organizacio textual e revisao es-
trutural do artigo. Todo o conteudo foi revisado criticamente pelos autores, que se res-
ponsabilizam integralmente pelas informagdes apresentadas.
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