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More science in schools: Maker Culture and Educational RPG: Innovate Strategies for
the Development of Students' Writing Skills

Méas ciencia en las escuelas: Cultura Maker y RPG Educativo: Estrategias
Innovadoras para la Produccion Textual de los Estudiantes

Resumo

A introducdo da Cultura Maker na escola através do Programa Mais Ciéncia, visa abrir portas
aos estudantes de escola periférica para que possam ter melhores condi¢des e oportunidades
no mercado de trabalho, na producao cientifica no contexto de Manaus/Amazonas. O projeto
propde o desenvolvimento de competéncias em linguagem de programacéo, resolucado de
problemas e letramento digital através do Scratch e da impresséao 3D. Integra essas tecnologias
de forma gradual e acessivel a alunos do 6° ano do Ensino Fundamental I, a metodologia adota
0 RPG (Role-Playing Game) tradicional de mesa como ponto de partida, promovendo a
aprendizagem ativa, o protagonismo estudantil e a tecnologia como ferramenta para aprimorar
a producéo textual nas aulas de lingua portuguesa.

Palavras-chave: Cultura Maker. Metodologias Ativas. RPG Educacional.

Abstract - English

The introduction of Maker Culture in schools through the Mais Ciéncia Program aims to open
doors for students in outlying schools so they can have better conditions and opportunities in
the job market and in scientific research in the context of Manaus, Amazonas. The project
proposes the development of skills in programming languages, problem-solving, and digital
literacy through Scratch and 3D printing. It integrates these technologies in a gradual and
accessible way for 6th-grade students in the second stage of elementary school. The
methodology uses traditional tabletop role-playing games (RPGSs) as a starting point, promoting
active learning, student agency, and technology as a tool to enhance writing skills in Portuguese
language classes.

Keywords: Maker Culture. Active Methodologies. Educational RPG.

Resumen — Espafiol

La introduccion de la cultura maker en la escuela a través del Programa Mais Ciéncia tiene
como obijetivo abrir nuevas puertas a los alumnos de centros escolares de barrios periféricos
para que puedan disfrutar de mejores condiciones y oportunidades en el mercado laboral y en
la produccion cientifica en el contexto de Manaos (Amazonas). El proyecto propone el
desarrollo de competencias en lenguajes de programacion, resolucion de problemas y
alfabetizacion digital mediante Scratch y la impresion 3D. Estas tecnologias se integran de
forma gradual y accesible para los alumnos de 6.° curso de Educaciéon Secundaria I; la
metodologia toma como punto de partida el juego de rol (RPG) tradicional de mesa, fomentando
el aprendizaje activo, la participacién activa de los alumnos y el uso de la tecnologia como
herramienta para mejorar la produccién textual en las clases de lengua portuguesa.

Palabras clave: Cultura Maker. Metodologias activas. Juego de rol educativo.
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Introducéo

As novas concepc¢des do ensino de lingua e linguagem vém sendo discutidas ha
décadas. Tais discussfes permeiam o processo de ensino-aprendizagem, as
metodologias e o0s objetivos do ensino béasico, impulsionadas, historicamente, pelos
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), que ja apontavam para a necessidade de
0 texto ser visto como pratica social. Hoje, é possivel o pensamento sobre a atualizacéo
do projeto de escola como um espaco possibilitador do desenvolvimento de
competéncias linguisticas, cognitivas e sociais segundo as necessidades dos alunos,
uma diretriz amplamente consolidada pela atual Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Conforme Freire (1996), o qual é a principal referéncia sobre a superacao do
modelo tradicional de ensino, ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar
possibilidades para a sua producéo e construgcéo pelo proprio estudante.

Com a ampliacéo do acesso as tecnologias e as transformacgdes decorrentes da
globalizacéo, torna-se necessario adotar estratégias de aprendizagem mais dinamicas,
motivadoras e significativas, entre as quais se destacam os jogos. Entretanto, para que
esses recursos contribuam efetivamente para a aprendizagem, sua utilizacdo deve
estar articulada ao planejamento pedagogico e as metodologias de ensino (Torres,
2023).

O caminho para uma nova concepc¢ao efetiva do ensino de lingua materna, a
lingua portuguesa, ainda vem sendo percorrido com dificuldades. Neste caminho, estao
presentes alguns instrumentos de apoio que podem ser utilizados pelos protagonistas
da educacéo, através de textos e documentos normativos produzidos a fim de incitar o
debate, a reflexdo critica e mudancas no ambito escolar, ou seja, propdem a revisao
continua dos processos do ensino de linguagem.

Segundo Moran (2015), as instituicbes educacionais que acompanham as
transformacdes no campo da educacdo podem adotar diferentes estratégias de
mudanca, desde alteracdes graduais até reformulagcbes mais abrangentes. Nas
mudancas progressivas, preserva-se a organizacao curricular predominantemente
disciplinar, a0 mesmo tempo em que se amplia a participacdo dos estudantes por meio
de metodologias ativas, como a aprendizagem baseada em projetos com carater

interdisciplinar, o ensino hibrido e a sala de aula invertida.
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Uma mudanca atual e urgente no ensino de lingua portuguesa € atender as
necessidades da Era Digital, aspecto que a BNCC aborda através do eixo de leitura e
producéo de textos em multiletramentos. O texto puramente escrito expandiu-se para o
texto digital e novos géneros discursivos surgiram. Além disso, 0 uso de Inteligéncia
Artificial e a rapida propagacdo de Fake News trouxeram ao contetdo de lingua
portuguesa uma atualizagdo necesséria. Para dar suporte a esses novos desafios e
suprir lacunas de alfabetizacdo tecnolégica dos alunos, o complemento da BNCC da
Computacdo (Normas sobre Computacdo na Educacao Basica) torna-se um aliado
fundamental, pois orienta o desenvolvimento da cultura digital e do pensamento
computacional de forma ética, garantindo que o aluno ndo apenas consuma, mas
compreenda e critique as midias digitais.

Segundo Barbosa (2013), € importante notar que aprendizagem ativa se refere
a estratégias para ativar o aluno. O professor, em principio, est & (ou deveria estar) em
uma posicado ativa ao ensinar, pois tem de recorrer a seus estudos, selecionar
informacéao, escolher ter minologia adequada, explicar um conhecimento de diferentes
formas, fazer relacdes, comparacgdes, analogias etc. Subtende-se que, se o professor
aplica o mesmo plano de aula dezenas de vezes, sem inovacgdes, € provavel que, neste
caso, sua exposicao se torne rotineira, automatica e, logicamente, tera um carater
passivo e néo ativo.

Para os jovens, a linguagem esta continuamente em uso através do contato com
musica, redes sociais, mensagens e interacdes nos aplicativos do smartphone. A
linguagem néo é algo delimitado, padronizado, puro, mas € a interacao entre individuos
em diversos ambientes e de diversas perspectivas. Assim, estudar a linguagem apenas
num contexto limitado, ou parte dela, ndo desenvolve as ferramentas basicas do
homem para uma comunicacdo eficiente no mundo. Segundo Moran (IDEM), outras
instituicbes propdem modelos mais inovadores, disruptivos, sem disciplinas, que
redesenham o projeto, os espacos fisicos, as metodologias, baseadas em atividades,
desafios, problemas, jogos e onde cada aluno aprende no seu préprio ritmo e
necessidade e também aprende com 0s outros em grupos e projetos, com supervisao
de professores orientadores.

Portanto, o letramento digital constitui uma competéncia essencial na sociedade

contemporanea. Nesse cendrio, a sala de aula deixa de ser um espac¢o centrado na
JNEEr
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transmissdo de conhecimentos pelo professor para se tornar um ambiente de
aprendizagem colaborativa, no qual os estudantes assumem papel protagonista.

Assim, o docente incorpora 0s géneros emergentes da cultura digital as préticas
pedagdgicas, recorrendo a metodologias ativas e a recursos como o RPG educacional
e a cultura maker para potencializar a producgéo textual, a criatividade e o pensamento
critico. Os jogos em Lingua Portuguesa podem ser o instrumento de mediacdo dessa
aprendizagem, se o professor puder repensar e questionar-se sobre sua forma de
ensinar, relacionando-a com a utilizacédo do lidico como fator motivacional de qualquer
tipo de aula, (Adriani, 2008).

A aprendizagem baseada em jogos, Game Based Learning, e a gamificacdo séo
ferramentas que geralmente se confundem. A primeira, tem como objetivo desenvolver
conhecimentos e novas habilidades através do uso de jogos, enquanto a gamificacao
consiste no uso de elementos que compdem um jogo como: pontuacado, ranking,
recompensa, premiacao, entre outros. Neste projeto, foram articulados elementos da
aprendizagem baseada em jogos e da gamificacdo, uso do Arduino - linguagem da
programacao, impressao 3D, Scratch e a resolucdo de problemas proposta na BNCC
da Computacdao, a fim de que os alunos possam melhorar a qualidade textual narrativa,
tanto escrita como oral, habilidades essenciais para a formacao do estudante, além de
poderem acumular pontos de XP (experiéncia), passar de niveis e conseguirem novas
habilidades no jogo com seus personagens o que faz com que se mantenham
engajados no jogo.

Segundo Adriani (2008), o jogo ajuda-o (aluno) a construir suas novas
descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e simboliza um instrumento
pedagdgico que leva o professor a condicdo de facilitador, estimulador e avaliador de
aprendizagem.

O Role Playing Game (RPG) de mesa tradicional originou-se na década de 1970,
impulsionado pelo pioneirismo de Dungeons & Dragons (D&D). A popularidade desse
sistema foi tamanha que a vertente frequentemente se confunde com o préprio jogo no
imaginario coletivo. Todavia, a comunidade global disp6e de uma vasta diversidade de
jogos de narrativa, cujo publico abrange desde criancas a adultos.

Segundo Sales (2013), os jogos de RPG sao geralmente desenvolvidos de forma

coletiva, com um dos participantes exercendo a funcdo de narrador ou mestre,
oNES
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responsavel por conduzir a histoéria e apresentar as situa¢des vivenciadas pelos
personagens interpretados pelos demais jogadores. A dindmica ocorre por meio da
interacao verbal, na qual os participantes descrevem as agdes de seus personagens e
o narrador apresenta as consequéncias dessas escolhas para o desenvolvimento da
narrativa. Embora ndo exija atuagao teatral ou habilidades dramaticas, o RPG promove
a construcao coletiva de narrativas orais e pode, ainda, estimular o interesse dos
participantes pela leitura e pela produgao de textos escritos.

E importante entender que um projeto que envolve RPG e narrativa parte do
simples para o complexo. Assim, o aluno podera criar sinapses de como o texto €
produzido de uma forma mais leve, na qual ele se torna o protagonista. Podendo agir
sobre seu personagem, o estudante cria ali conexdes que sao fundamentais para o
letramento. Nesse formato, a escrita ganha propoésito: ele ndo produz um texto apenas
para o professor avaliar, mas sim para movimentar a historia, solucionar desafios e dar
VOZz ao seu personagem, tornando a aprendizagem verdadeiramente significativa.

Segundo Santos (2023), a propria dinamica do jogo contribuiu para o carater
pedagogico: precisa ser jogado em grupo, deve existir a cooperacdo entre seus
membros bem como o dialogo, troca de ideia e o discurso oral. Como aliado didatico
ainda costuma provocar, nos participantes, a busca pela pesquisa e pela leitura durante
a preparacgdo de seu personagem para a aventura.

Sobre o jogo de RPG, segundo Peixoto Filho (2021), considera-se que este
género de jogo teve inicio no ano de 1974 com o titulo Dungeons and Dragons, de
autoria de Gary Gygax e Dave Arneson. O jogo era uma variagao dos jogos de tabuleiro
de guerra (war games), onde a interpretacdo de personagens foi acrescentada a uma
I6gica de regras de combate em tabuleiro.

Dessa forma, o jogo deixa de ser apenas uma disputa estratégica e passa a ser
uma construcao colaborativa de histérias. No Brasil e no exterior existe uma literatura
sobre RPGs de mesa, normalmente voltadas para seu uso como ferramenta
educacional. Exemplos disso séo os estudos de Fernandes e Romero (2016) na area
de ensino de literatura e alfabetizacdo, ou o estudo de Amaral e Bastos (2011) no
ensino de ciéncias. Outros estudos fazem uma defesa do RPG de mesa como
ferramenta pedagdgica (Vasques, 2008) ou avaliam as perspectivas teodricas
envolvidas na discusséao (Schmit, 2008). (IDEM).
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Um exemplo préatico dessa metodologia no ambiente escolar é o jogo didatico de
RPG “Descobrimento do Brasil”. Ao utilizar o contexto histérico como cenario para a
aventura, a ferramenta oferece um ambiente rico e acessivel para que os alunos
desenvolvam o género narrativo. Ao assumirem papéis dentro dessa temética, eles séo
desafiados a produzir textos, elaborar didlogos e tomar decisdes, transformando a
aprendizagem em um processo imersivo e criativo. Segundo o mesmo autor, € o Unico
entre os RPGs analisados que aborda o tema de educacdo e histéria brasileira.
Podendo ser usado por professores para o ensino de forma diferenciada, ja que o jogo
também é feito utilizando uma mecanica simples de facil acesso”, afirma Peixoto Filho
(2021).

Segundo Rocha (2006) o jogo se transforma numa atividade pedagdgica
deixando de ser jogo em sua esséncia, conservando do jogo apenas a sua estrutura”.
Assim, o0 uso do jogo RPG em sala de aula passa a ser uma metodologia ativa possivel
para as aulas de lingua portuguesa. Segundo Moran (2015), os jogos e as aulas
roteirizadas com a linguagem de jogos cada vez estdao mais presentes no cotidiano
escolar. Para geracbes acostumadas a jogar, a linguagem de desafios, recompensas,
de competicdo e cooperacao é atraente e facil de perceber. Os jogos colaborativos e
individuais, de competicao e colaboracao, de estratégia, com etapas e habilidades bem
definidas se tornam cada vez mais presentes nas diversas areas de conhecimento e
niveis de ensino.

O professor desempenha a funcado de mediador e orientador do jogo, articulando
0s conteudos pedagogicos aos diferentes caminhos que podem surgir ao longo da
narrativa e conduzindo a atividade de modo coerente com o0s objetivos de
aprendizagem (Sales, 2013).

Esse potencial narrativo se expande de forma inovadora quando integrado as
diretrizes do programa Mais Ciéncia na Escola. Ao unir o letramento a cultura maker, a
narrativa do jogo ganha vida e materialidade: os alunos podem utilizar a impressora 3D
para modelar e imprimir as pecas e personagens da aventura; o Scratch permite
digitalizar essas historias, transformando os textos em animacdes interativas ou
narrativas visuais; e o Arduino pode ser introduzido na prototipagem de elementos

interativos para a mesa de jogo, como dados eletrénicos ou painéis luminosos. Dessa
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forma, a tecnologia entra com propdésito, guiando o estudante da criacdo textual para a

aplicacdo tecnologica.

Caminhos metodoldgicos

Este artigo € um relato de experiéncia em andamento, com descricao de acdes
ja realizadas e outras futuras realizadas em uma escola na cidade Manaus, Amazonas.
O projeto faz parte do programa Mais Ciéncia na Escola, coordenado pelo professor
Dr. Vitor Bremgartner da Frota do Instituto Federal do Amazonas.

A Escola Estadual Dra Zilda Arns Neumann € uma escola periférica situada na
zona norte de Manaus, os alunos sdo em sua maioria moradores da comunidade
abrangendo o Conjunto Cidadao V, Jodo Paulo e outras comunidades em volta da
regido, muitas dessas familias possuem baixa renda, sendo beneficiadas por
programas do governo federal, em situacdo de vulnerabilidade socioeconémica.

Parte dessas familias reside em areas de ocupacao irregular, caracterizadas por
limitacbes no acesso a infraestrutura urbana e a servigos publicos, realidade que
influencia diretamente nas oportunidades educacionais e de inclusdo digital dos
estudantes.

O projeto em andamento envolve 10 alunos bolsistas do projeto, e 3 alunos
voluntarios, do 6 ano do ensino fundamental Il, entre 11 e 12 anos de idade, orientados
pela professora de lingua portuguesa coordenadora do projeto, Moénica Palheta e
auxilio da professora de Apoio Escolar, Cleide Rodrigues, a qual acompanha dois
alunos PCD, com apoio da gestéo escolar, gestora Gleiciane Januario, e da flexibilidade
de uso dos espacos escolares, apoio de demais professores parceiros do projeto na
escola, como a professora de educacéo fisica Lais Lima. Entre os alunos bolsistas 3
sédo PCD, alunos de baixa renda sendo critério para selecdo dos alunos.

A escola nao possui ainda uma Sala Maker, portanto os encontros séo realizados
em diferentes ambientes, como biblioteca, sala de informatica e o Laboratorio de
Ciéncias o qual esta sendo equipado para se tornar a Sala Maker da e scola. Estes
apresentam pouco dominio do uso de teclado, mouse, computadores, e demais

equipamentos inicialmente apresentados.
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Os procedimentos realizados durante o projeto serdo: Oficinas de Arduino,
modelagem 3D, sessdes de RPG, uso do Scratch, uso de Inteligéncia Atrtificial,
producéo escrita, revisao desses textos e orientacao para reescrita.

Utilizando-se das metodologias ativas e os recursos do programa Mais Ciéncia
em parceria com IFAM E SEDUC AM, o projeto orientado pela professora Monica
Palheta de lingua portuguesa, envolvendo letramento digital, cultura maker e
protagonismo juvenil, através do uso de RPG didatico chamado RPG da Floresta,
utilizando-se os recursos do Programa Mais Ciéncia na Escola esta em andamento com
inicio em abril deste ano.

As formacOes realizadas pelo Ifam, foram essenciais para que a professora
tivesse o conhecimento basico dos equipamentos e recursos a serem utilizados, e no
primeiro momento, ainda ndo se tinha ideia do projeto a ser realizado na escola, a ideia
inicial era letramento digital e inclus&o dos alunos. Antes do fim das formagdes, decidiu-
se por trabalhar o RPG, envolvendo a formacédo da professora em lingua portuguesa e
a cultura maker na escola Zilda Arns.

No inicio do ano, os alunos tiveram 0s primeiros contatos com materiais como
videos, rodas de conversa sobre o mundo digital, uso consciente das ferramentas
digitais, e depois tivemos as primeiras oficinas Mdo na Massa com o Arduino. Muitos
tiveram dificuldades com tarefas simples como uso do mouse, demonstrando mais
ainda a importancia do projeto para o desenvolvimento de competéncias digitais. Esse
projeto reforca a importancia de iniciativas de formacdo em desenvolvam suas
habilidades e favorecam a constru¢cdo de competéncias essenciais para sua formacéao

académica, cidada e futura insercdo no mercado de trabalho.

Regras do Jogo e Uso Tecnhologico

O jogo RPG é formado pelo Narrador, cujo papel € posicionar 0s outros
jogadores (personagens) no ambiente proposto pelo jogo. A partir destes momentos 0s
jogadores comecam a brincar com seus personagens, interpretando suas falas e
reacdes diante da cena descrita pelo mestre, (Rocha, 2006).

Alguns jogos utilizam por exemplo, o ambiente medieval, como castelos e
envolvem elementos e personagens magicos, como por exemplo: Elfos, magos,

dragdes, entre outros. Cada personagem recebe uma ficha (Figura 01) que deve ser
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preenchida antes de iniciar o0 jogo, 0s personagens também seguem a proposta do jogo,
podem ter classes, niveis, pontuacdo de vida, forca, destreza, carisma, entre outras
habilidades diversas conforme a proposta do jogo. Para isso seguem o livro de regras
do jogo que deve definir desde a histéria, ambiente, sistema de pontuagdo e
recompensa, dentre outros.

A nossa proposta de jogo também tem seu sistema de regras e ambientacao
para os personagens, criado pela professora com apoio de inteligéncia artificial, o jogo
comecou a ser formado do zero, passando pelo sistema de pontuacéo e habilidades
dos personagens, contexto do jogo que se passa em uma floresta Amazonica, sendo
nomeado como RPG da Floresta, um RPG didatico que propde Missdes para que 0s
personagens possam representar seus papeéis no jogo, conhecendo e explorando a
floresta, enfrentando desafios e cumprindo suas missfes para acumularem pontos XP

e ganharem novas habilidades no jogo.

Figura 01: Fichas de Personagens - RPG da Floresta
[P—

4

Fonte: Registros do projeto (2026.

Apbs completarem suas fichas, teve inicio a primeira rodada com a professora

(Mestre), orientando seus alunos na jornada; o narrador (Guilherme) comecou a contar
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a histoéria no contexto da floresta, com a proposta da primeira Missdo, passando por um
lago cheio de enguias, uma fuga de uma onca faminta e a missao de livrar um colega
gue havia caido em uma armadilha na floresta. Para isso, necessitou-se de um kit de
dados de RPG, dados de 20 lados, 12 lados, 8 lados, 6 lados e 4 lados. Para cada
personagem, os dados devem ser rolados devendo dar uma certa pontuagao decidida
pelo narrador, caso os dados sejam tirados acima da pontuacdo escolhida, terdo
sucesso na missao.

Segundo Menezes (2018), é interessante salientar que o0 RPG néo € um jogo de
competicdo, mas sim um jogo no qual os jogadores lutam juntos para realizar um
desafio ou objetivo em comum. Em funcéo disso, é normal que os jogadores combinem
0 grau de seus atributos, fazendo com que enquanto um seja muito bom em algo, o
outro seja bom em outra coisa, aumentando as suas chances de superar o desafio e
atingir o objetivo.

A proposta do projeto € utilizar o sistema de dados digital utilizando-se o Arduino.
No jogo RPG, os dados sao utilizados para indicar o sucesso ou fracasso de alguma
acao na narrativa, somando-se aos atributos indicados anteriormente na ficha do
personagem. Ainda segundo o Manual de Préatica de RPG em Sala de aula, durante o
jogo séo utilizados dados, cuja finalidade € informar o grau de sucesso de uma acéo,
somada ao grau dos atributos de cada personagem. Isto quer dizer que, quanto maior
a soma do valor do atributo e do numero retirado no dado, maior o sucesso do
personagem em uma acao. Podem ser usados dados com um variado nimero de faces.
(Menezes, 2018).

Com o Arduino, pode-se utilizar o led vermelho para indicar fracasso e o led
verde para indicar sucesso, programando que um deles seja ligado de forma aleatéria.
As etapas que ja foram realizadas como: Construcdo do jogo, livro de regras, ideias das
préximas missdes, sistema de pontuacdo, lista de materiais a serem impressos,
construcdo dos projetos no Arduino, construcdo das fichas de personagens e as
primeiras rodadas com o professor (mestre), narrador e personagens, utilizando ainda
os dados tradicionais de RPG.

Cartas de habilidades também serdo criadas com os personagens da Narrativa,
como personagens do lendario Amazénico, exemplo: O Curupira que sera um dos

personagens centrais das histdrias nas ultimas missdes, O Mapinguari, Boitata entre
JNEEr
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outros. Cada carta serd no modelo das famosas cartas de personagens como Pokemon
Cards conhecidas pelos alunos, possuindo defesa, ataque e outras informagdes.

Para orientacdo do Caderno de regras do jogo, ideias do projeto, davidas sobre
o sistema RPG e para uso das ferramentas como o arduino, impressora 3D, utilizou-se
um assistente Gems do Gemini pela professora. Esse assistente ajudou na construcéo
das fichas dos personagens, na divisdo dos personagens, categorias de personagens
no jogo, sistema de pontuagao, entre outros.

A professora utilizou também um recurso do Gemini Canvas para fazer a
pontuacdo XP dos alunos que séo divididos em 3 clas: Cl4 da Agua, Cld da Terra e Cla
do Ar. Cada cla possui habilidades especificas no jogo, como por exemplo, Agua sdo
sébios, possuem habilidades como a furtividade e podem manipular elementos da agua
principalmente se estiverem proximos de fontes de agua, para isso pensou-se em
utilizar no jogo um detector de umidade do Arduino; o Cla da Terra € o da forca, as
miniaturas vao ser fortes, robustas e podem ter habilidades de animais, como visédo
noturna; Cla do Ar, sdo pequenos e velozes, escalam arvores para se orientarem e
fugirem das presas, podem dar pulos mais altos, tem habilidade da fuga e esquiva.

Figura 02: Sessédo de RPG com alunos

Fonte: Regist-ros do projeto (2026).
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Cada rodada do jogo, as missOes constroem a narrativa de cada personagem
individual e em grupo, passando pelas Missbes propostas pelo Mestre e Narrador.
Tendo que jogar os dados, mais conhecido pelo termo: rolar os dados, para saber se
terdo sucesso ou fracasso em determinado ponto da histéria. Exemplo: O grupo precisa
passar por um ninho de Surucucus (serpentes perigosas) sem acorda-las. Quem tiver
habilidade de furtividade ou quiser passar sem ser notado, vai rolar os dados para saber
0 sucesso dessa situacéo. A ideia € substituir alguns elementos do jogo pelo Arduino,
por exemplo: os dados pelo dado eletrénico que pode ser um display de LED ou tela
LCD ligada ao Arduino com um bot&o, quando o aluno aperta, gera um namero aleatério
de 1 a 20. Ou ainda um sensor de furtividade, instalado a um sensor de barulho na sala,
caso seja detectado som pelo arduino, a furtividade sera anulada. E, ainda, um bau que
abre acionado por um servo motor, apés os alunos cumprirem alguma missao.

Para Monteiro et al. (2016), € importante que os alunos percebam que a
programacao néo é algo entediante e impossivel de aprender, mas sim que ela € uma
ferramenta interessante e Gtil que esta presente no cotidiano, ndo s6 em computadores,
mas nos celulares, televisores, caixas eletrbnicos, maquinas de lavar, maquinas
fotograficas, aparelhos DVD, entre outros, ou seja, ha varias possibilidades além da
tela preta do prompt de comando.

As etapas seguintes do projeto a serem realizadas utilizando a programacao no
Arduino e uso da impressora 3D, a qual sera utilizada para impressao de mais pecas
do jogo como miniaturas, drops (poc¢des e outros itens acumulados no jogo), torre de
dados, caixa de dados, e um mapa hexagonal montavel e editado pelos alunos
utilizando os seus conhecimentos de modelagem. Ou seja, pecas em formato
hexagonal que podem ser montadas e distribuidas pela mesa, podendo ter desenhos

das missdes e desafios no relevo da peca.
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Figura 03: Fotos do Projeto- Impressora 3D

-

Fonte: Registros do projeto (2026).

As etapas seguintes do projeto a serem realizadas utilizando a programacao no
Arduino e uso da impressora 3D, a qual sera utilizada para impressao de mais pecas
do jogo como miniaturas, drops (poc¢des e outros itens acumulados no jogo), torre de
dados, caixa de dados, e um mapa hexagonal montavel e editado pelos alunos
utilizando os seus conhecimentos de modelagem. Ou seja, pecas em formato
hexagonal que podem ser montadas e distribuidas pela mesa, podendo ter desenhos
das missdes e desafios no relevo da peca.

Assim, recursos extras (tais como ilustracfes, miniaturas, videos, trilha sonora
ou figurinos) podem ser utilizados para incrementar a experiéncia de jogo. Porém, como
podera ser visto no Método e Resultados deste trabalho, o RPG em si ndo depende
deles, (Sales, 2013). Além disso, os alunos aprendem desde ligar a impressora,
carregar filamento, produzir pecas em 3D, enviar impressao e outros conhecimentos
basicos da impressédo 3D. Figura 03.

O desafio inicial é melhorar a producéo textual dos alunos, pois pelo nivel de
diagndstico realizado com eles durante as aulas, os alunos possuem pouco dominio da
producéo textual, tanto escrita quanto falada. A professora tem o papel de instiga-los

para que detalhem mais suas narrativas no jogo, que se expressem com mais fluidez.
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Em cada sesséo, os alunos séo instigados a detalhar mais e mais suas producdes

criativas narrativas de seus personagens (Figura 04).

Figura 04- Fichas de Escrita dos Personagens

A AVENTURA NA FLORESTA
[ missho1 |

By Py pa— = -

gl AAVENTURANA CAVERNA  [)
" ore e M

," 1
L

&

My

Orientacdo: Imagine como vai ser essa aventura com o seu personagem

Fonte: Registros do projeto (2026).

Apés as sessdes, 0s alunos devem registrar a narrativa construida durante o
jogo pelos seus personagens, a primeira atividade deles apontou para uma
necessidade de melhorar as habilidades escritas, apontando ideias desconexas, pouca
escrita, sem detalhamento da narrativa. Assim, a professora ira trabalhar neste projeto
para que essas habilidades sejam desenvolvidas ao longo do ano de forma que eles
sejam incentivados a participar, com engajamento no jogo, acumulando pontos XP, o
gue ja demonstra que eles estao envolvidos e animados para a aventura do RPG da
Floresta.

O desenrolar do enredo vai depender das acfes, dos jogos com os dados, e das

narrativas construidas durante o jogo. Segundo Menezes (2018), portanto, o professor
~.?‘§7‘3§
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deve, ainda que mediante as surpresas das ac¢des dos alunos, se manter atento ao seu
objetivo e ndo perder o foco frente as diversidades de acdes, muitas vezes nédo

esperadas por ele.

Resultados Parciais

Apesar do projeto ainda estar em andamento, alguns resultados podem ser
evidenciados como aquisi¢ao dos conhecimentos e habilidades na cultura digital. O uso
da linguagem de programacdo € um conhecimento importante para a formacédo dos
alunos na Era Digital, podem criar, modificar, conduzir seus préprios projetos no
Arduino ou em 3D, ampliando as ferramentas que eles tém em maos para uso coletivo
se bem entenderem. Utilizando a Cultura Maker para ampliar a criatividade dessas
criangas, futuros profissionais que serdo incluidos no mercado de trabalho com
potencial e autonomia.

Os alunos estdo bastante motivados com o projeto. O jogo envolve criatividade,
repertério de conhecimento linguistico para constru¢cdo da narrativa, habilidades de
resolucdo de problemas através dos desafios das missdes propostas. O jogo de papéis
ainda proporciona conhecimentos de dramatizacdo, entonacdo da oralidade, entre
outros aspectos teatrais para caracterizacdo dos personagens, podendo-se utilizar
estes conhecimentos na apresentacdo quando necessario.

Os alunos sado protagonistas, ajudando a criar o Caderno de Regras do jogo,
deram ideias, como o sistema de pontuacdo XP, incluiram suas proprias experiéncias
de outros jogos que eles conhecem para incluirem no sistema do jogo e assim eles se
sentem mais engajados em participar. Assim o aluno se sente parte agente do processo

de construcéo do conhecimento e o professor atua como mediador e facilitador.

Consideracg®es finais

A analise do projeto apresentado demonstra que o ensino de Lingua Portuguesa
ganha um novo félego quando aliado a metodologias ativas que respeitam a realidade
e o0 tempo de aprendizagem dos estudantes. Ao utilizar o RPG de mesa como uma
ponte inicial e ludica para a introducao posterior da Cultura Maker e da programacao

estruturada, o projeto rompe com a passividade da educacéo tradicional.
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A expectativa central desta proposta € que, ao assumirem o protagonismo de
suas proprias historias, os alunos aprimorem significativamente suas habilidades
linguisticas de producéo escrita e leitura. Mais do que atender a uma exigéncia
curricular, almeja-se que eles se apropriem do letramento digital e textual, podendo
utilizar esses conhecimentos de forma autbnoma e critica ao longo de toda a sua vida
académica e cidada. Em suma, este trabalho evidencia que a inovagéo tecnoldgica no
ambiente escolar deve ser construida com propdsito e intencionalidade pedagdgica.

A integracgéo do jogo de RPG com as ferramentas do Programa Mais Ciéncia na
Escola — como Scratch, Arduino e impressao 3D — mostrou-se uma estratégia eficaz
para democratizar 0 acesso a cultura digital em uma regido periférica de Manaus. A
transicao do analdgico para o tecnolbgico permite nivelar os estudantes, garantindo que
ninguém fique para tras.

As expectativas do projeto sdo de que os alunos ndo apenas aprimorem suas
habilidades linguisticas de producdo escrita, mas que também desenvolvam o
raciocinio computacional. Espera-se que essa vivéncia interdisciplinar forneca as bases
para que utilizem esses conhecimentos de forma autdbnoma durante sua trajetoria

académica, abrindo novas portas e perspectivas para o futuro profissional.

Declaracdo de uso de Inteligéncia Artificial

Declaramos que a ferramenta de Inteligéncia Artificial generativa ChatGPT foi
utilizada durante a elaboracdo deste manuscrito como assistente de redacao e revisao
gramatical/estrutural dos paragrafos, ndo sendo listada como autora. Os autores
assumem total responsabilidade pelo conteudo final e pelas ideias originais da pesquisa

aqui relatadas.
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