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Introducao- »

O jogo, de forma ampla, pode ser entendido como uma atividade
ludica, com regras pré-definidas e interagao, envolvendo tanto
humanos quanto animais. Para Huizinga (2005, p.65), trata-se de
uma atividade voluntaria que ocorre dentro de limites de tempo e
espaco, proporcionando diversao e socializagao.

O RPG, por sua vez, € um jogo cujas regras estao em livros que
descrevem mundos fantasticos e orientam aventuras conduzidas
por mestre e jJogadores, tambem chamados de players
(Cabalerro,2008, p.16).

Diversos estudos apontam o RPG como uma ferramenta
pedagogica, destacando beneficios como a socializagdo, a
cooperagao, O estimulo a criatividade e Imaginagao, a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento de habilidades para
resolugdo de problemas complexos (Rodrigues, 2005).

Objetivo geral

Desenvolver/criar 0 RPG “As crénicas de Shinkai”, para a
inspiragao de histdria em origem/mito de criagao;

Desenvolver um sistema de RPG educacional baseado em
tomada de decisao e analise de consequéncias.

Objetivo especifico

Criar a narrativa/ historia do jogo e desenvolver 0s personagens;
Relacionar o jogo com a disciplina de historia em mito e origem;
Relacionar o jogo (RPG) como instrumento pedagagico.

Metodologia

O projeto “RPG na Pratica Escolar: As Cronicas de Shinkal”
resultou na criagdo de uma proposta educacional inovadora que
integra narrativa ficcional e metodologia ativa de ensino. O universo
de Shinkai, inspirado no Periodo Sengoku e na mitologia oriental,
fol estruturado tanto como obra literaria materializada em um livro
da historia ficticia quanto como base de um sistema pedagdogico
adaptavel. Essa dupla dimensdo demonstra que o RPG pode
funcionar simultaneamente como narrativa envolvente e como
modelo didatico, no qual o estudante participa ativamente do
processo de aprendizagem por meio de decisoes, interpretagoes e
analise de consequéncias.
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Resuliado »

O projeto “RPG na Pratica Escolar: As
Crdnicas de Shinkai” desenvolveu uma
proposta educacional Inovadora que
integra narrativa, Iimaginagao e
aprendizagem. Inspirado no Periodo
Sengoku e na mitologia oriental, o
universo de Shinkai foi construido como
uma historia ficcional rica em simbolos
e conflitos, capaz de tornar o ensino de
Histéria mais envolvente e significativo.
A narrativa fol pensada em duas
dimensbes: como obral iteraria
completa resultando na criagao de um
livro da historia ficticia e como base de
um sistema pedagogico adaptavel.

Assim, o projeto demonstra que o RPG pode funcionar tanto como
narrativa quanto como metodologia ativa, na qual o aluno assume papel
protagonista, toma decisdes e constroi o conhecimento de forma
participativa.
Com duas versdes ficcional e educacional , 0 projeto evidencia que 0o
RPG vai além do entretenimento, mostrando-se uma ferramenta eficaz
para o0 ensino de Historia, o desenvolvimento do pensamento critico e 0
fortalecimento de habilidades sociais, tornando o aprendizado mais
dinamico, criativo e significativo.

1clusao / Referencias .

Os jogos, em suas diversas formas, ultrapassam o entretenimento e se
consolidam como espagos de aprendizagem, socializagao e construgao
coletiva do conhecimento. O RPG, em especial, destaca-se por
promover narrativas colaborativas que estimulam criatividade,
cooperagdo, empatia e pensamento critico. Nesse contexto, “As
Crdnicas de Shinkai” propde a utilizaggdgo do RPG como ferramenta
pedagogica no ensino de Histdria, alinhando-se as competéncias da
BNCC para o Ensino Fundamental e Medio. Ao abordar elementos da
historia e da cultura japonesa, o0 projeto amplia repertorios culturais,
evita o reforgo do etnocentrismo europeu e favorece uma formagao mais
critica e plural.
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