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A B S T R A C T  INFORMAÇÕES DO 
ARTIGO 

This article presents the development of a Role-Playing Game system set in the Alto Sertão Alagoano, 
created with the objective of offering a pedagogical tool that supports the teaching and learning of Physics. 
The proposal addresses recurring challenges in the region, such as limited experimental resources and the 
distance between school content and students’ everyday experiences. Design Thinking was adopted as the 
methodological approach, structured in the stages of empathy, definition, ideation, prototyping, and 
testing. Throughout these stages, scenarios, characters, and game mechanics were developed to 
incorporate physics concepts into culturally grounded narratives, allowing learning to occur in a 
contextualized and participatory manner. Partial results indicate that the school community perceives the 
RPG as an innovative resource capable of increasing student engagement and facilitating the 
understanding of abstract concepts. The initial prototype, titled “A Trinca RPG,” is currently in its 
finalization phase and shows potential to be consolidated as an accessible interdisciplinary educational 
tool. It is concluded that the initiative can help bring Physics closer to the reality of students in the Alagoas 
hinterland, promoting an educational experience that integrates science, culture, and playfulness. 
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R E S U M O  

 
Este artigo apresenta a elaboração de um sistema de Role-Playing Game ambientado no Alto Sertão 
Alagoano, desenvolvido com o objetivo de oferecer uma ferramenta pedagógica que favoreça o ensino e a 
aprendizagem de Física. A proposta busca enfrentar desafios recorrentes na região, como a limitação de 
espaços experimentais e o afastamento entre os conteúdos escolares e o cotidiano dos estudantes. Para 
orientar o processo de criação, utilizou-se o Design Thinking, estruturado nas etapas de empatia, definição, 
ideação, prototipagem e teste. Ao longo dessas etapas foram construídos cenários, personagens e 
mecânicas que incorporam conceitos físicos de forma integrada a elementos culturais locais, permitindo 
que a aprendizagem ocorra por meio de narrativas contextualizadas e participativas. Os resultados parciais 
indicam que a comunidade escolar percebe o RPG como um recurso inovador, capaz de estimular o 
envolvimento dos alunos e facilitar a compreensão de conteúdos abstratos. O protótipo inicial, 
denominado “A Trinca RPG”, encontra-se em processo de finalização e apresenta potencial para se 
consolidar como ferramenta interdisciplinar acessível. Conclui-se que a iniciativa pode contribuir para 
aproximar a Física da realidade dos estudantes do Sertão Alagoano, promovendo uma experiência 
educativa que integra ciência, cultura e ludicidade. 
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Introdução  

O ensino de Física no Brasil enfrenta desafios históricos que dificultam a aprendizagem 

significativa dos estudantes. A predominância de abordagens centradas na matematização 

excessiva dos conteúdos, somada à falta de contextualização, contribui para o distanciamento 

entre a disciplina e a realidade cotidiana dos alunos (Mahlow et al., 2020; Moreira, 2021). 

Como consequência, muitos estudantes passam a compreender a Física apenas como 

memorização de fórmulas, sem estabelecer relações com fenômenos concretos. 

Esse cenário se torna ainda mais evidente no estado de Alagoas, especialmente no 

município de Piranhas, localizado no Alto Sertão Alagoano. Dados do QEdu (Meritt, 2012) 

mostram que apenas 8% dos estudantes do 9º ano e 6% dos alunos do ensino médio da rede 

pública apresentam desempenho matemático adequado, índices distantes da meta nacional de 

70% estabelecida pelo Ministério da Educação. Tais resultados repercutem diretamente na 

aprendizagem de Física, que exige tanto raciocínio lógico quanto habilidades de abstração. 

Ao mesmo tempo, cresce o reconhecimento do potencial das tecnologias digitais para 

tornar o ensino de Física mais atrativo (Pietrocola, 2017; Valente, 2014). Contudo, a realidade 

estrutural das escolas da região — marcada pela ausência de laboratórios de informática, 

escassez de equipamentos e baixo acesso a dispositivos móveis (Santos, 2016) — inviabiliza 

propostas que dependem de recursos tecnológicos complexos. Dessa forma, torna-se 

necessário buscar metodologias de baixo custo que favoreçam imersão, colaboração e 

protagonismo estudantil. 

Nesse contexto, o Role-Playing Game (RPG) surge como alternativa pedagógica 

promissora. Trata-se de um jogo narrativo em que os participantes assumem papéis, tomam 

decisões e constroem coletivamente uma história guiada por regras pré-estabelecidas. No 

ambiente escolar, o RPG pode contribuir para o desenvolvimento de habilidades investigativas, 

criatividade, resolução de problemas e engajamento (André, 2004; Alves, 2010). Os 

personagens são definidos por atributos, perícias e arquétipos, permitindo uma estrutura 

dinâmica e contextualizada de aprendizagem. No caso do A Trinca RPG, esses elementos foram 

inspirados na cultura sertaneja e no cotidiano de Piranhas, possibilitando a integração entre 

práticas locais e conceitos físicos incorporados à narrativa. 

Além disso, documentos orientadores como os Parâmetros Curriculares Nacionais e a 

Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) reforçam a importância da contextualização 

e da interdisciplinaridade no ensino de Ciências, aspectos que reforçam o potencial pedagógico 

da utilização de RPGs educativos. A proposta discutida neste artigo integra ainda princípios de 

Design Thinking (Brown, 2009; Pinheiro & Alt, 2012) e Etnofísica (Veraszto & Carneiro, 2023), 

aproximando o conhecimento científico dos saberes culturais do Alto Sertão Alagoano. 

Diante disso, este artigo apresenta e discute os fundamentos, a construção e o potencial 

educativo do A Trinca RPG, um sistema original desenvolvido para promover o ensino de Física 
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por meio de experiências colaborativas, contextualizadas e culturalmente significativas, 

contribuindo para superar desafios enfrentados pelas escolas do Sertão Alagoano. 

Procedimentos Metodológicos 

A criação de um sistema de Role-Playing Game (RPG) como tecnologia educacional 

aplicada ao ensino de Física, considerando as características regionais dos estudantes do Alto 

Sertão Alagoano, exigiu uma abordagem metodológica capaz de integrar elementos culturais, 

históricos, geográficos e sociais às demandas conceituais da disciplina. Diante dessa 

complexidade, optou-se por um estudo de natureza qualitativa fundamentado na abordagem 

de Design Thinking, metodologia centrada no ser humano e estruturada para lidar com 

problemas multidimensionais (Simon, 1969; Brown, 2009; Pinheiro & Alt, 2012). 

Essa abordagem, que surgiu na década de 1960, consolidou-se como um processo 

sistemático de criação e resolução de problemas baseado em empatia, colaboração e 

experimentação. No contexto deste estudo, o Design Thinking mostrou-se adequado para 

orientar a elaboração do sistema A Trinca RPG, permitindo a construção de soluções alinhadas 

às necessidades reais dos estudantes e professores da cidade de Piranhas. 

 As Fases do Design Thinking 

Empatia: A fase de empatia buscou compreender profundamente o público-alvo. 

Foram realizados estudos sobre o ensino de Física no Brasil, investigações sobre o uso de RPGs 

na educação e análises sobre a realidade sociocultural de Piranhas. Conversas informais com 

docentes e estudantes do IFAL – Campus Piranhas e de outras instituições locais revelaram 

forte interesse pelo RPG e disposição para aprender Física por meio dessa abordagem. A 

participação da bolsista do projeto em mesas de RPG da região reforçou a existência de uma 

comunidade ativa e receptiva, o que contribuiu para delimitar necessidades e expectativas dos 

potenciais usuários. 

Definição: Com base nos dados coletados, procedeu-se à síntese das informações e à 

definição do problema central: a necessidade de transformar o ensino de Física na região por 

meio de uma metodologia contextualizada, colaborativa e culturalmente significativa. Nessa 

etapa, também se confirmou o produto a ser desenvolvido: um sistema de RPG baseado na 

realidade de Piranhas, estruturado para integrar conceitos físicos de forma lúdica e narrativa. 

Ideação: A fase de ideação envolveu a geração de soluções possíveis, utilizando técnicas 

como brainstorming. Entre as ideias desenvolvidas estão: a criação de um guia rápido sobre 

RPG, a elaboração de um sistema de pontos para construção de personagens, o 

desenvolvimento de atributos, perícias e arquétipos, e a proposição da figura do narrador. 

Além disso, foram desenhadas questões bônus associadas a conteúdos de Física. Optou-se por 

trabalhar blocos de conteúdos amplos — Mecânica, Termodinâmica, Óptica, 
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Eletromagnetismo, Física Moderna, entre outros — sempre articulados à perspectiva da 

Etnofísica. 

Prototipagem: Na prototipagem, as soluções definidas foram transformadas em 

modelos concretos. Foram elaborados os primeiros mapas, arquétipos, fichas de personagens 

e um esboço de mecânica de jogo. Esse material compôs a primeira versão do sistema, 

apresentado inicialmente em formato de panfleto. O processo evoluiu para a construção de um 

Livro de Regras preliminar, denominado A Trinca RPG, que reúne atributos, perícias, 

arquétipos e diretrizes gerais para aplicação educacional. 

Teste: A fase de testes ainda não foi concluída. Ela representará o momento de 

submeter o sistema a validações em contextos educacionais reais, permitindo ajustes 

necessários para sua consolidação pedagógica. Esse processo será desenvolvido em pesquisas 

futuras.  

Resultados e Discussão 

A etapa empírica do projeto incluiu a aplicação de um formulário via Google Forms 

destinado a estudantes, professores e moradores de Piranhas/AL, totalizando 65 participantes. 

O perfil da amostra revelou predominância de jovens entre 18 e 25 anos (41,5%), seguida pela 

faixa de 15 a 18 anos (33,8%); quanto ao gênero, 50,8% eram homens e 46,2% mulheres. 

Observou-se também que 52,3% cursaram ensino superior e 35,5% estavam no ensino médio. 

Os resultados indicaram que 70,8% dos participantes já haviam ouvido falar de RPG e 

64,8% acreditavam em seu potencial pedagógico. Em relação ao ensino de Física, 60% 

afirmaram que aprenderiam conteúdos por meio dessa metodologia, enquanto 36,9% 

responderam “talvez”. As respostas abertas destacaram o caráter interativo e motivador do 

jogo e sua capacidade de aproximar os conteúdos da realidade dos estudantes. 

Gráfico 1. 

Resultados da pesquisa sobre a pergunta: “Você já ouviu falar de RPG antes?”n=65 

 

Nota: Dados da pesquisa (Formulário do Google, 2025). 
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Gráfico 2. 

Resultados da pesquisa sobre a pergunta: “Você acha que o RPG poderia ser útil na hora de 

trabalhar algum assunto em sala de aula?” n=65 

 

Nota: Dados da pesquisa (Formulário do Google, 2025). 

A partir desses dados, elaborou-se o protótipo A Trinca RPG, estruturado com: 

introdução em formato de cordel; descrição de regras; criação de personagens; atributos 

(força, intelecto, carisma, agilidade); perícias; testes baseados em rolagens de dados. 

A mecânica foi inspirada e adaptada do modelo Year Zero Engine (YZE), que utiliza 

dados de seis faces para garantir acessibilidade e simplicidade. Os arquétipos criados — como 

cangaceiro, engenheiro, pescador e religioso — foram construídos de forma a estabelecer 

conexões diretas com conteúdos da Física. Também foram desenvolvidos mapas, fichas e 

versões em panfleto alinhadas à perspectiva da Etnofísica, visando fortalecer a integração entre 

ciência e cultura local. 

Como parte do processo de prototipagem, foram produzidos materiais destinados à 

ambientação narrativa do sistema A Trinca RPG. Entre esses recursos, destacam-se os mapas 

desenvolvidos para representar espacialmente elementos do Alto Sertão Alagoano, 

contribuindo para a imersão dos participantes e para a contextualização cultural da 

experiência educativa. A Figura 1 apresenta alguns dos mapas elaborados para compor o livro 

de regras do sistema. Já a Figura 2 mostra, em formato de imagem, o cordel introdutório 

produzido para inserir os jogadores no universo narrativo do RPG e fortalecer a aproximação 

entre a proposta pedagógica e elementos da cultura regional. 

Os mapas apresentados na Figura 1 foram elaborados com o objetivo de fortalecer a 

relação entre os conteúdos de Física e o contexto sociocultural dos estudantes. A utilização de 

referências visuais inspiradas no sertão alagoano favorece processos de identificação e 

pertencimento. 
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Figura 1. 

Mapas produzidos para o livro de regras. 

 

Nota: Produzido pelos autores. 

Figura 2. 

Modelo em imagem do cordel de introdução do livro. 

 

Nota: Produzido pelos autores. 

A utilização do cordel como recurso introdutório reforça o caráter interdisciplinar da 

proposta, articulando linguagem, cultura popular e ensino de Ciências. A escolha desse gênero 

textual ocorreu por sua forte presença histórica e cultural no Nordeste brasileiro, 

especialmente em contextos sertanejos. 
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Figura 3. 

RPG de Panfleto 1 

 

                  

Nota: Produzido pelos autores. 

Durante o processo de desenvolvimento do sistema, também foram produzidas versões 

simplificadas do RPG em formato de panfleto, elaboradas com o objetivo de apresentar as 

mecânicas do jogo em diferentes contextos narrativos. Esses materiais buscaram demonstrar 

a flexibilidade do sistema A Trinca RPG e suas possibilidades de adaptação a distintas 

ambientações inspiradas no Sertão Alagoano. A Figura 3 apresenta a primeira versão do 

panfleto, ambientada em um sertão contemporâneo e marcada por referências culturais 

próximas da realidade atual dos estudantes. Já a Figura 4 mostra uma segunda proposta 
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narrativa, situada em um contexto pré-colonial, anterior à chegada dos colonizadores, 

explorando elementos históricos e culturais relacionados aos povos originários e às primeiras 

formas de ocupação do território sertanejo. 

 

Figura 4. 

RPG de Panfleto 2 

 

                 

Nota: Produzido pelos autores. 

As versões apresentadas nas Figuras 3 e 4 evidenciam a versatilidade narrativa do 

sistema A Trinca RPG, demonstrando sua capacidade de adaptar conteúdos educacionais a 

diferentes contextos históricos e culturais. O primeiro panfleto, ambientado em um sertão 

contemporâneo, aproxima os estudantes de situações mais familiares ao seu cotidiano, 

favorecendo processos de identificação, engajamento e contextualização da aprendizagem. Já 
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a segunda proposta amplia essa perspectiva ao explorar um cenário pré-colonial inspirado nos 

povos originários e nas formas ancestrais de ocupação do território sertanejo, possibilitando 

reflexões sobre história, cultura e relações entre sociedade e natureza. 

A utilização de diferentes ambientações reforça o caráter interdisciplinar da proposta, 

articulando elementos da Física com aspectos culturais, sociais e históricos da região. Essa 

abordagem dialoga com os princípios da Etnofísica discutidos por Veraszto e Carneiro (2023), 

ao reconhecer que os conhecimentos científicos podem ser construídos em relação direta com 

experiências culturais e saberes locais. Além disso, a diversidade de cenários narrativos 

contribui para tornar o sistema mais dinâmico e adaptável a diferentes objetivos pedagógicos, 

ampliando suas possibilidades de aplicação no contexto educacional. 

 

Considerações Finais 

O desenvolvimento do sistema A Trinca RPG evidenciou a relevância de abordagens 

pedagógicas inovadoras para enfrentar os desafios do ensino de Física no Alto Sertão Alagoano. 

A aplicação de formulários junto à comunidade escolar permitiu identificar percepções, 

expectativas e necessidades de estudantes, professores e moradores de Piranhas, 

demonstrando que o RPG possui amplo potencial como recurso didático. A maioria dos 65 

participantes reconheceu que a metodologia pode favorecer a aprendizagem de conceitos 

físicos e estimular competências essenciais, como pensamento crítico, comunicação, 

criatividade e resolução de problemas, indicando receptividade às propostas de ensino 

baseadas em jogos narrativos. 

No âmbito prático, o projeto avançou significativamente com a construção de um 

protótipo inicial do sistema, materializado em um livro de regras introdutório que reúne 

arquétipos, atributos, perícias e mecânicas inspiradas tanto nos conteúdos da Física quanto na 

cultura sertaneja. Também foram elaborados mapas, fichas de personagens e narrativas que 

reforçam a articulação entre ciência, identidade regional e ludicidade, contribuindo para 

aproximar o conhecimento escolar das vivências cotidianas dos estudantes. Esse processo foi 

enriquecido pela interlocução com a comunidade acadêmica e pelo referencial teórico da 

Etnofísica, que ampliou as possibilidades de diálogo entre saberes formais e tradicionais. 

Apesar dos avanços, reconhece-se que o sistema ainda requer aprimoramentos. A etapa 

de testes, fundamental para validar a eficácia pedagógica da ferramenta, permanece pendente, 

indicando a necessidade de novos ciclos de avaliação e pesquisas futuras. Além disso, desafios 

como o tempo disponível para aplicação do jogo em sala de aula e a necessidade de formação 

docente específica devem ser considerados para garantir uma implementação intencional e 

efetiva. 
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Mesmo diante dessas limitações, os resultados obtidos apontam que o A Trinca RPG 

constitui uma alternativa de baixo custo, acessível e culturalmente significativa para o ensino 

de Física. Ao integrar ciência, cultura e ludicidade, a proposta mostra-se promissora não 

apenas para ampliar o engajamento e a aprendizagem dos estudantes, mas também para 

subsidiar práticas inovadoras na formação inicial e continuada de professores. Assim, este 

trabalho reafirma a importância de metodologias educacionais contextualizadas e aponta 

novos caminhos para o uso de tecnologias educacionais no ensino de Ciências no Brasil. 
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