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RESUMO 
 
Esta pesquisa visa criar um jogo de Role-playing Game (RPG) educacional para o 
ensino de História da Arte Marajoara que se volta para estudantes do ensino médio. 
O Role-playing Game, ou Jogo de Interpretação de Papéis, é um jogo em que os 
jogadores interpretam personagens e se imaginam em situações criadas em um 
mundo fictício e tomam decisões coletivamente em prol de um objetivo em comum 
dentro da narrativa do jogo. A produção do RPG foi pautada na importância da 
arte-educação; na teoria sócio-construtivista de Vygotsky; nos conceitos de jogo de 
Johan Huizinga; nas análises de Denise Schaan sobre a cultura e a Arte Marajoara; 
entre outros. Parte-se da arte-educação e seus pressupostos e as suas relações 
com os jogos, sobretudo com os RPGs e, por fim, são explicitados os processos 
criativos por trás da criação do jogo em si. O RPG que foi criado,  pode ser dividido 
em duas partes: a elaboração de um sistema de regras chamado “Estudos & 
Mistérios: Um RPG Educacional” e a preparação da aventura intitulada “Caso 
Marajó”. Ambas as etapas levarão em conta o ensino de cunho interacionista e 
serão assimiladas em um mesmo documento final. Por fim, é descrita uma 
sequência didática que engloba a utilização do sistema e da aventura em sala de 
aula. 
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ABSTRACT 
 
This research aims to create an educational Role-Playing Game (RPG) for teaching 
the History of Marajoara Art, targeting high school students. A Role-Playing Game is 
a game in which players portray characters and imagine themselves in situations 
created in a fictional world, making collective decisions towards a common goal 
within the game's narrative. The RPG's production was based on the importance of 
art education; Vygotsky's socio-constructivist theory; Johan Huizinga's concepts of 
play; Denise Schaan's analyses of the Marajoara culture and art; among others. It 
begins with art education and its assumptions, highlights its relationships with games, 
including RPGs, and finally, explains the creative processes behind the creation of 
the game. The RPG that was developed can be divided into two parts: the creation of 
a rules system called “Studies & Mysteries: An Educational RPG” and the 
preparation of the adventure entitled “The Marajó Case”. Both stages will take into 
account interactionist teaching methods and will be incorporated into a single final 
document. Finally, a teaching sequence encompassing the use of the system and the 
adventure in the classroom is described. 
 
Keywords: Role-Playing Game; Educational RPG; Teaching Marajoara Art 
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INTRODUÇÃO 
 

Em um jogo de interpretação de papéis, mais conhecido como Role-playing 

Game (RPG), os jogadores interpretam personagens dentro de um mundo fictício 

criado pelo Mestre do Jogo (MdJ), que também é um tipo de jogador, cuja função é 

fazer a mediação entre o mundo fantasioso e os outros jogadores. Existem inúmeras 

categorias de RPGs de mesa, cada um com um cenário e sistema de regras próprio. 

O sistema mais conhecido provém da franquia estadunidense “Dungeons & 

Dragons”, com sua primeira edição publicada em 1974, por Gygax e Arneson (1974), 

que retrata um cenário de fantasia medieval. Na maioria desses sistemas, os 

Personagens dos Jogadores (PdJ) possuem habilidades diferentes entre si, que 

podem ser utilizadas cooperativamente para superar os obstáculos narrativos que o 

Mestre do Jogo propõe. O Mestre também fica encarregado de interpretar os 

personagens secundários que aparecem na história, também conhecidos como 

Personagens do Mestre (PdM). 

Essa história é comumente dividida em campanhas, que por sua vez são 

divididas em uma certa quantidade de aventuras. Estas últimas podem ser 

distribuídas em diferentes sessões de jogo, dependendo da proporção da aventura 

em questão. Por exemplo, imaginemos que, em uma determinada campanha, o 

objetivo principal dos Personagens dos Jogadores, que possuem habilidades 

sobre-humanas, seja derrotar um supervilão que ameaça a existência da 

humanidade. Neste caso, o Mestre do Jogo delimita que essa campanha será 

subdividida em três aventuras diferentes, cada uma com seu objetivo específico. 

Tomemos como exemplo uma aventura em que o objetivo é derrotar um dos 

capangas do supervilão. O MdJ planeja que esta aventura será disposta em duas 

sessões de aproximadamente 3 horas de duração, em que, na primeira, os PdJs 

precisam investigar e descobrir o paradeiro do capanga e, na segunda, entram em 

confronto direto com ele para impedir seus planos. Em outro caso, por falta de 

tempo disponível para jogar as sessões, o MdJ poderia preparar uma campanha 

mais sucinta em que haveria apenas uma aventura composta por quatro sessões. 

Entretanto, nesse contexto, muitos elementos narrativos, como personagens, 

histórias de fundo, ou eventos, teriam de ser descartados, de modo a priorizar a 

brevidade da jogatina, por mais que sejam elementos que concedam profundidade e 

detalhamento à campanha. 
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O RPG tem sido objeto de estudo acadêmico há mais de duas décadas no 

contexto pedagógico brasileiro e desde então sua área tem recebido muitas 

contribuições. Vale citar “Uma Experiência Com O Projeto Manhattan No Ensino 

Fundamental” de Samagaia e Peduzzi (2004), “O Uso Do Role Playing Game (Rpg) 

Como Ferramenta Didática No Ensino De Ciências” de Coelho (2017)”; “Radioactivity 

1.0: um produto educacional para uso em aulas de Física” de Schneider, Kemczinski 

e Clement (2023); “Um Role-Playing Game (Rpg) Pedagógico Para O Ensino De 

Astronomia” de Mahlow, Rosa Scalvi, Marcelo Scalvi e Ramos (2020). A pesquisa irá 

se basear também em outros materiais didáticos de RPG como os da série “Mini 

GURPS”: “O Descobrimento do Brasil“, “Estrada e Bandeiras” e “O Quilombo dos 

Palmares“, escritos por Luiz Eduardo Ricon (1999), e “O Resgate dos Retirantes”, 

por Carlos Eduardo Lourenço (2003). 

Assim, percebe-se uma predominância de temas atrelados aos 

componentes curriculares das Ciências da Natureza. É escassa a produção desse 

tipo de recurso para tópicos relacionados à História da Arte Brasileira, cujo exemplar 

mais expressivo é “O Resgate de ‘Retirantes’” (Lourenço, 2003), com foco na vida 

do pintor modernista Cândido Portinari. Quando se trata de Arte Indígena, a 

amostragem é ainda mais parca. Por isso, é justamente nessa lacuna que este 

trabalho se propõe a atuar, com a criação de um material didático de RPG para o 

ensino de História da Arte Marajoara. 

Segundo a Enciclopédia Itaú Cultural (2025), “A arte marajoara representa a 

produção artística, sobretudo em cerâmica, dos habitantes da Ilha de Marajó, no 

Pará, considerada a mais antiga arte cerâmica do Brasil e uma das mais antigas das 

Américas.” 

Esta é uma pesquisa bibliográfica, exploratória e qualitativa e tem como o 

objetivo principal criar um RPG educacional como material didático que possa 

contribuir ao Ensino Básico, em especial ao Ensino Médio, para interessar os 

estudantes a aprenderem sobre História da Arte Marajoara através de um jogo 

educacional. Além disso, visa descobrir como balancear os elementos lúdicos com 

os pedagógicos através da escrita de uma aventura e de um sistema de RPG. 

Espera-se que haja a elaboração de um jogo de RPG educacional, pautado nas 

teorias interacionistas de aprendizagem, em que sejam criadas as condições para 

que haja o ensino dos conteúdos e habilidades propostos de História da Arte 

Marajoara, através da imaginação e da socialização. 

http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo4849/cer%C3%A2mica
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Foi escolhido esse tipo de jogo, pois são conhecidos pela necessidade de 

cooperação entre os jogadores na resolução dos problemas apresentados na 

história, que é contada coletivamente.  

Quanto à escolha do tema da História da Arte Marajoara, é necessário 

esclarecer que a Lei nº 11.645 de 2008 (Brasil, 2008) torna “obrigatório o estudo da 

história e cultura afro-brasileira e indígena”, portanto esse material didático visa 

justamente preencher essa necessidade na educação básica, através de uma 

metodologia lúdica e interacionista de aprendizagem. Desse modo, a produção do 

RPG foi norteada para o ensino dos objetos de conhecimento da Arte, com enfoque 

no conceito de Patrimônio cultural, definido como: 

 
[...] obras de arte que habitam os museus, a rua, as coleções particulares e 
familiares; obras de arte efêmeras que são registradas em diferentes 
mídias; manifestações artísticas do povo que são mantidas de geração em 
geração são bens culturais, materiais e imateriais. Trata-se do patrimônio de 
cada um de nós, memória do coletivo, bens culturais que apresentam a 
história humana pelo pensamento estético-artístico, testemunhando a 
presença do ser humano, seu fazer estético, suas crenças, sua 
organização, sua cultura. O estudo da História da Arte tendo como viés a 
ideia de patrimônio cultural e a necessidade de preservação oportuniza a 
ampliação do olhar sobre a cultura e as heranças culturais que marcam e 
dão referência sobre quem somos. (São Paulo, 2020, p. 62) 

 

Esse conceito de patrimônio cultural é central no conceito de arte 

multicultural, afinal muitas culturas do passado, assim como a marajoara, deixaram 

como vestígios arqueológicos inúmeros objetos artísticos que configuram-se como 

patrimônios daquela cultura específica e, portanto, da humanidade. Inclusive, Ana 

Mae Barbosa deixa claro que os estudos de uma Arte multicultural são importantes 

para a superação de preconceitos entre culturas: 

 
Para chegarmos à desmistificação de muitos preconceitos, é necessário 
discutir: 
1. a função da arte em diferentes culturas; 
2. o papel do artista em diferentes culturas; 
3. o papel de quem decide o que é arte e é arte de boa qualidade em 
diferentes culturas. 
Estas discussões contribuíram para: 
1. o respeito às diferenças; 
2. o reconhecimento de manifestações culturais que não se encaixam no 
sistema de valores que subscrevemos; 
3. a relativização de valores em relação ao tempo. 
Atividades como identificar as formas de arte que importam em uma 
variedade de culturas e subculturas seria uma estratégia que poderia levar a 
uma atitude multiculturalista. Educação multiculturalista permite ao aluno 
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lidar com a diferença de modo positivo na arte e na vida. (Barbosa, 1998, p. 
94-95). 

 

Acerca do referencial teórico para o desenvolvimento da pesquisa, 

destacam-se os seguintes autores e autores: Ana Mae Barbosa (1991; 1998), Rosa 

Iavelberg (2003),  Rubem Alves (2004), Paula Mastroberti (2019), Lev Vygotsky 

(1991; 1994; 2001), Johan Huizinga (2000), Marcos Tanaka Riyis (2018), Carlos 

Eduardo Klimick (2007), Antoni Zabala (1998), Tizuko Morchida Kishimoto (1999), 

Denise Schaan (2001; 2008), Cristiana Barreto (2016), Matheus Pereira Da Costa 

(2025), entre outros. Os conteúdos que serão utilizados na elaboração do RPG 

estarão de acordo com as competências propostas pela Base Nacional Comum 

Curricular (Brasil, 2018) e pelo Currículo Paulista (São Paulo, 2019). 

Por fim, o trabalho a seguir foi dividido em 4 partes, excluindo esta 

introdução: a primeira trata da importância do ensino de artes visuais para o ensino 

básico; a segunda, relaciona os jogos à arte-educação, inclusive os Jogos de 

Interpretação de Papéis ou RPGs; na terceira parte, há a preocupação em mostrar 

todo o processo criativo e o referencial teórico por trás da elaboração do RPG, 

passando pelo desenvolvimento do sistema “Estudos & Mistérios: Um RPG 

educacional” e da aventura “Caso Marajó”; e por último, as considerações finais 

sobre as implicações e resultados da pesquisa. 
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1 A IMPORTÂNCIA DO ENSINO DE ARTES VISUAIS NA EDUCAÇÃO BÁSICA 
 

Primeiramente, faz-se necessário explicitar o quão imprescindível é o ensino 

de Artes na Educação Básica. De acordo com Rosa Iavelberg, é direito do estudante 

ter acesso aos conhecimentos de Artes, pois, acima de tudo, incitam o 

amadurecimento de um cidadão como indivíduo do gênero humano conhecedor do 

patrimônio histórico e cultural da humanidade da qual ele faz parte: 

 
A arte promove o desenvolvimento de competências, habilidades e 
conhecimentos necessários a diversas áreas de estudos; entretanto, não é 
isso que justifica sua inserção no currículo escolar, mas seu valor intrínseco 
como construção humana, como patrimônio comum a ser apropriado por 
todos. 
A arte constitui uma forma ancestral de manifestação, e sua apreciação 
pode ser cultivada por intermédio de oportunidades educativas. Quem 
conhece arte amplia sua participação como cidadão, pois pode compartilhar 
de um modo de interação único no meio cultural. Privar o aluno em 
formação desse conhecimento é negar-lhe o que lhe é de direito. A 
participação na vida cultural depende da capacidade de desfrutar das 
criações artísticas e estéticas, cabendo à escola garantir a educação em 
arte para que seu estudo não fique reduzido apenas à experiência cotidiana. 
(Iavelberg, 2003, p. 9-10). 

 

Neste trecho, Iavelberg deixa claro que aquilo que de fato legitima a 

presença do estudo de Artes nos currículos seria a capacidade desse componente 

curricular de munir os indivíduos com capacidades de interação com a Cultura, seja 

através da apreciação ou da contribuição. Ao explicar a relação entre a arte e a vida, 

Vygotsky também acaba por corroborar com a importância dos esforços 

pedagógicos e artísticos de não limitar essa interação somente às vivências 

cotidianas: 

 
Em realidade, como seria desolador o problema da arte na vida se ela não 
tivesse outro fim senão o de contagiar muitas pessoas com os sentimentos 
de uma. Seu significado e seu papel seriam extremamente insignificantes, 
porque em arte acabaríamos sem ter qualquer outra saída desses limites do 
sentimento único, exceto a ampliação quantitativa desse sentimento. Neste 
caso, o milagre da arte lembraria o desolador milagre do Evangelho, em que 
cinco ou seis pães e uma dúzia de peixes alimentam mil pessoas, todas 
comem até saciar a fome e os ossos restantes são recolhidos em doze 
cestas. Aqui o milagre é apenas quantitativo: mil pessoas que se saciaram, 
mas cada uma comeu apenas peixe e pão, pão e peixe. Não seria isto o 
mesmo que cada uma delas comia cada dia em sua casa e sem qualquer 
milagre? 
Se um poema que trata da tristeza não tivesse nenhum outro fim senão 
contagiar-nos com a tristeza do autor, isto seria muito triste para a arte. O 
milagre da arte lembra antes outro milagre do Evangelho - a transformação 
da água em vinho, e a verdadeira natureza da arte sempre implica algo que 
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transforma, que supera o sentimento comum, e aquele mesmo medo, 
aquela mesma dor, aquela mesma inquietação, quando suscitadas pela 
arte, implicam o algo a mais acima daquilo que nelas está contido. E este 
algo supera esses sentimentos, elimina esses sentimentos, transforma a 
sua água em vinho, e assim se realiza a mais importante missão da arte. A 
arte está para a vida como o vinho para a uva - disse um pensador, e estava 
coberto de razão, ao indicar assim que a arte recolhe da vida o seu material 
mas produz acima desse material algo que ainda não está nas propriedades 
desse material. (Vygotsky, 2001, p. 307-308). 

 

Ou seja, pode-se dizer que, dentre outras inúmeras definições, estudar Artes 

é também compreender as manifestações físicas das transcendências sensíveis e 

afetivas das vidas de diferentes pessoas de diferentes épocas e sociedades. 

Sobre os propósitos da arte na educação, Ana Mae Barbosa lista também o 

desenvolvimento da sensibilidade crítica à Cultura e da habilidade da imaginação, de 

modo que ambas contribuem para a mudança da realidade: 

 
A arte na educação como expressão pessoal e como cultura é um 
importante instrumento para a identificação cultural e o desenvolvimento. 
Através das artes é possível desenvolver a percepção e a imaginação, 
apreender a realidade do meio ambiente, desenvolver a capacidade crítica, 
permitindo analisar a realidade percebida e desenvolver a criatividade de 
maneira a mudar a realidade que foi analisada. (Barbosa, 1998, p. 16). 

 

Os Parâmetros Curriculares Nacionais também reconhecem a Arte como 

campo de conhecimento legítimo e necessário para o pleno desenvolvimento do 

estudante: 

 
Os Parâmetros Curriculares Nacionais de Arte têm como objetivo levar as 
artes visuais, a dança, a música e o teatro para serem aprendidos na 
escola. Por muito tempo, essas práticas foram consideradas atividades 
importantes apenas para recreação, equilíbrio psíquico, expressão criativa 
ou simplesmente treino de habilidades motoras. Nos Parâmetros 
Curriculares Nacionais, entretanto, Arte é apresentada como área de 
conhecimento que requer espaço e constância, como todas as áreas do 
currículo escolar. O aluno aprende com mais sentido para si mesmo quando 
estabelece relações entre seus trabalhos artísticos individuais, em grupos, e 
a produção social de arte, assimilando e percebendo correlações entre o 
que faz na escola e o que é e foi realizado pelos artistas na sociedade no 
âmbito local, regional, nacional e internacional. Aprender Arte envolve, além 
do desenvolvimento das atividades artísticas e estéticas, apreciar arte e 
situar a produção social da arte de todas as épocas nas diversas culturas. 
(Brasil, 1988a, p. 62-63). 

 

Nos PCNs de Arte, são reveladas outras dimensões do aprendizado estético 

e cultural do indivíduo, no âmbito dos valores, das percepções de significados 

culturais presentes no cotidiano e potencial de transformação da realidade: 
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Produzindo trabalhos artísticos e conhecendo essa produção nas outras 
culturas, o aluno poderá compreender a diversidade de valores que 
orientam tanto seus modos de pensar e agir como os da sociedade. 
Trata-se de criar um campo de sentido para a valorização do que lhe é 
próprio e favorecer o entendimento da riqueza e diversidade da imaginação 
humana. Além disso, os alunos tornam-se capazes de perceber sua 
realidade cotidiana mais vivamente, reconhecendo e decodificando formas, 
sons, gestos, movimentos que estão à sua volta. O exercício de uma 
percepção crítica das transformações que ocorrem na natureza e na cultura 
pode criar condições para que os alunos percebam o seu comprometimento 
na manutenção de uma qualidade de vida melhor. 
A dimensão social das manifestações artísticas revela modos de perceber, 
sentir e articular significados e valores que orientam os diferentes tipos de 
relações entre os indivíduos na sociedade. A arte estimula o aluno a 
perceber, compreender e relacionar tais significados sociais. Essa forma de 
compreensão da arte inclui modos de interação como a empatia e se 
concretiza em múltiplas sínteses. (Brasil, 1988b, p.19-20). 

 

Dessa forma, percebe-se que, além da capacidade de interação recíproca 

mais rica e crítica com a Cultura, há uma colaboração das Artes para a 

compreensão de conteúdos mais subjetivos que dizem respeito ao desenvolvimento 

de uma pessoa humana, empática e social. Fica evidente que esse tipo de saber 

pode ser caracterizado como um conteúdo atitudinal. Então, vale citar a tipologia de 

conteúdos de Zabala (1998), que divide em três grandes grupos os conteúdos de 

aprendizagem: conceituais, procedimentais e atitudinais. Para que isso fique claro, o 

grupo de conteúdos atitudinais, este em que a dimensão humana é valorizada pelo 

ensino das Artes, engloba: 

 
[...] uma série de conteúdos que por sua vez podemos agrupar em valores, 
atitudes e normas. Cada um destes grupos tem uma natureza 
suficientemente diferenciada que necessitará, em dado momento, de uma 
aproximação específica. 
Entendemos por valores os princípios ou as idéias éticas que permitem às 
pessoas emitir um juízo sobre as condutas e seu sentido. São valores: a 
solidariedade, o respeito aos outros, a responsabilidade, a liberdade, etc. 
As atitudes são tendências ou predisposições relativamente estáveis das 
pessoas para atuar de certa maneira. São a forma como cada pessoa 
realiza sua conduta de acordo com valores determinados. Assim, são 
exemplo de atitudes: cooperar com o grupo, ajudar os colegas, respeitar o 
meio ambiente, participar das tarefas escolares, etc. (Zabala, 1998, p. 41). 

 

Rosa Iavelberg relaciona alguns exemplos de conteúdos de Artes que 

poderiam se encaixar na tipologia de conteúdos, o que demonstra a vastidão de 

saberes que envolvem o estudo artístico: 
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Conceito: “designa um conjunto de objetos e acontecimentos com algumas 
características comuns’. Exemplos: modernidade, abstração, cubismo. 
Princípio: “descreve as mudanças que ocorrem em um objeto ou 
acontecimento. ‘Regra’ ou ‘lei’ são utilizados como sinônimos de princípio”. 
Exemplos: princípio da perspectiva linear, deformação no expressionismo, 
estranhamento na arte contemporânea. 
Fato: “designa coisa ou ação realizada”. Exemplos: o quadro Abapuru foi 
pintado por Tarsila do Amaral ou a I Bienal Internacional de Arte ocorreu em 
1951, na cidade de São Paulo. 
Procedimento: “conjunto de ações ordenadas e orientadas para a 
consecução de uma meta. Também podemos compreender tais ações como 
sinônimos de destreza, técnica, método, estratégia”. Exemplos: 
procedimentos de gravura, de pesquisa com materiais orgânicos em arte. 
Valores e normas: “regras de comportamento a serem respeitadas”. 
Exemplo: respeito à diversidade cultural no trabalho artístico de distintos 
grupos humanos. 
Atitudes: “tendência a comportar-se de forma consistente em relação a 
valores e normas como partilhar, ajudar, ordenar, respeitar”. Exemplo: 
partilhar o direito à documentação e preservação do patrimônio artístico em 
âmbito local e global. (Iavelberg, 2003, p. 26, grifo da autora). 

 

Ainda sobre o potencial da arte-educação para os saberes humanizados, é 

preciso afirmar que estes são conteúdos previstos em lei. A Lei de Diretrizes e 

Bases da Educação Nacional (Brasil, 1996) delimita, no artigo 1º: 

 
Art. 1º A educação abrange os processos formativos que se desenvolvem 
na vida familiar, na convivência humana, no trabalho, nas instituições de 
ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organizações da sociedade 
civil e nas manifestações culturais. 
§ 1º Esta Lei disciplina a educação escolar, que se desenvolve, 
predominantemente, por meio do ensino, em instituições próprias. 
§ 2º A educação escolar deverá vincular-se ao mundo do trabalho e à 
prática social. (Brasil, 2023, p. 8). 
 

No artigo 2º, é estabelecido que as finalidades da educação estão pautadas 

na solidariedade humana, o que é reforçado quando enumera-se as finalidades do 

ensino fundamental, em que uma delas é “o fortalecimento dos vínculos de família, 

dos laços de solidariedade humana e de tolerância recíproca em que se assenta a 

vida social.” (Brasil, 2023, p. 25, grifo nosso). Inclusive, no artigo 3º ao serem 

listados os princípios do ensino, no segundo item lê-se “liberdade de aprender, 

ensinar, pesquisar e divulgar a cultura, o pensamento, a arte e o saber” (Brasil, 

2023, p. 8, grifo nosso). Por fim, uma das finalidades do ensino médio é “o 

aprimoramento do educando como pessoa humana, incluindo a formação ética e o 

desenvolvimento da autonomia intelectual e do pensamento crítico” (Brasil, 2023, p. 

27, grifo nosso). 
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Sendo assim, compreende-se o quão impactante é o ensino de Artes para a 

formação estudantil. Essa educação pode ser caracterizada como transformadora, 

humana, cidadã e histórica-cultural.  

Inclusive, tais características do ensino de Artes, neste caso em especial 

sobre as Artes Visuais, podem dialogar com especificidades intrínsecas do RPG que 

serão tratadas com mais detalhes adiante. Esse formato de jogo possui elementos 

lúdicos, imaginativos, narrativos e criativos propícios para servirem de base para a 

elaboração do material didático voltado para o ensino de Artes Visuais. 

Por isso, a seguir, será definido o conceito de jogo e sua relação com a 

cultura. Depois, serão traçadas as relações entre os jogos (a ludicidade, a 

imaginação, os RPGs) e a arte-educação.  
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2 AS RELAÇÕES ENTRE JOGOS E ARTE-EDUCAÇÃO 
 

Parte-se do princípio de que jogo é, até certo ponto, característica intrínseca 

da Cultura. Esse conceito surge a partir de Johan Huizinga (2000, p. 3), que no livro 

Homo Ludens, se refere ao jogo, não só como um elemento antecessor, mas 

também causador do surgimento das civilizações e da própria Cultura: “[...] é no jogo 

e pelo jogo que a civilização surge e se desenvolve”. Ao relatar sobre conferências 

que realizou sobre o assunto em questão, cita uma cujo título era “O jogo como 

elemento da cultura” e, quando fala sobre a escolha desse título, ele acaba por 

indicar que a genealogia da cultura seria, de certa forma, lúdica: 

 
Em todas as vezes, meus hóspedes pretenderam corrigir o título para "na" 
cultura, mas sempre protestei e insisti no uso do genitivo, pois minha 
intenção não era definir o lugar do jogo entre todas as outras manifestações 
culturais, e sim determinar até que ponto a própria cultura possui um caráter 
lúdico. O objetivo deste estudo mais desenvolvido é procurar integrar o 
conceito de jogo no de cultura. (Huizinga, 2000, p. 3). 

 

Ainda de acordo com esse conceito de que a cultura possui atributos 

lúdicos, ou seja, referentes ao jogo, Huizinga aponta que: 

 
Encontramos o jogo na cultura, como um elemento dado existente antes da 
própria cultura, acompanhando-a e marcando-a desde as mais distantes 
origens até a fase de civilização em que agora nos encontramos. Em toda a 
parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de ação bem 
determinada e distinta da vida "comum". (Huizinga, 2000, p. 7). 
 

Huizinga caracteriza os aspectos formais do jogo da seguinte forma: 

 
[...] Parece-nos que essa noção poderá ser razoavelmente bem definida nos 
seguintes termos: o jogo é uma atividade ou ocupação voluntária, exercida 
dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaço, segundo 
regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatórias, dotado de 
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensão e de 
alegria e de uma consciência de ser diferente da "vida quotidiana". Assim 
definida, a noção parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos 
"jogo" entre os animais, as crianças e os adultos: jogos de força e de 
destreza, jogos de sorte, de adivinhação, exibições de todo o gênero. 
(Huizinga, 2000, p.24). 

 

Não é somente através de um valor estético que um jogo pode ser 

considerado como fenômeno cultural. Para que um jogo seja elevado ao status de 

cultura, também pode-se incutir nele outros valores: 
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[...] mas este valor estético não é indispensável para a cultura: os valores 
físicos, intelectuais, morais ou espirituais também são capazes de elevar o 
jogo até o nível cultural. Quanto maior é sua capacidade de elevar o tom, a 
intensidade da vida do indivíduo ou do grupo, mais rapidamente passará a 
fazer parte da civilização. (Huizinga, 2000, p. 29, grifo nosso). 
 

Assim, Huizinga deixa explícito alguns dos elementos que podem estar 

presentes em um jogo para que este eventualmente faça parte da civilização e 

portanto da cultura humana. Daqueles que são de interesse imediato do ensino das 

Artes Visuais, citam-se: valores estéticos, intelectuais, morais e tudo aquilo que 

eleve a intensidade da vida dos jogadores. 

De acordo com Paula Mastroberti, a associação entre jogos e a 

arte-educação é contribuinte para o desenvolvimento de todos os valores citados 

acima: 

 
Combinadas, as experiências da arte, do jogo e da educação podem emular 
valores estéticos e éticos a partir de operações realizadas por jogadores 
autopoiêuticos entendidos como protagonistas de suas enações educativas. 
A ambiência ludopoética, ao incluir aqueles que a operam e a emulam em 
regime de aceitação espontânea de suas regras, contribui para estimular o 
pensamento solucionador de problemas, superação de obstáculos e 
enfrentamento de desafios, qualidades essas que compõem toda uma 
gramática do conhecer. Ao agregarmos qualidades estéticas e valores 
éticos aos problemas, obstáculos e desafios propostos pelo sistema lúdico, 
passamos a virtualizar uma experiência poética cujo prazer se sobrepõe ao 
de querer simplesmente concluir ou vencer as tarefas propostas pelo jogo. 
(Mastroberti, 2019, p. 7) 

 

Então, a proposição de situações-problema, que será abordada com mais 

profundidade adiante, exige do estudante a criatividade e estimula o desejo de 

continuar jogando e aprendendo. Sobre esta vontade de aprender, Rubem Alves 

relaciona-a com os brinquedos e sua capacidade de estimular a inteligência: 

 
Há brinquedos que são desafios ao corpo, à sua força, habilidade, 
paciência... E há brinquedos que são desafios à inteligência. A inteligência 
gosta de brincar. Brincando ela salta e fica mais inteligente ainda. Brinquedo 
é tônico para a inteligência. Mas se ela tem de fazer coisas que não são 
desafios, ela fica preguiçosa e emburrecida. Todo conhecimento científico 
começa com um desafio: um enigma a ser decifrado! A natureza desafia: 
“Veja se você me decifra!” E aí os olhos e a inteligência do cientista se põem 
a trabalhar para decifrar o enigma. Assim aconteceu com Johannes Kepler, 
cuja inteligência brincava com o movimento dos planetas. Assim aconteceu 
com Galileu Galilei que, ao observar a natureza, tinha a suspeita de que ela 
falava uma linguagem que ele não entendia. Pôs-se então a observar e a 
pensar (ciência se faz com essas duas coisas: olho e cérebro!) até decifrar o 
enigma: a natureza fala a linguagem da matemática! E até hoje os cientistas 
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continuam a brincar [com] o mesmo brinquedo descoberto por Galileu. 
Aconteceu assim também com um monge chamado Gregor Mendel. No seu 
mosteiro havia uma horta onde cresciam ervilhas. Os outros monges, vendo 
as ervilhas, pensavam em sopa. Mas Mendel percebeu que elas escondiam 
um segredo. E ele tanto fez que acabou por descobrir o seu segredo que 
nos revelou o incrível mundo da genética. E não é esse mesmo jogo que faz 
a criança que está começando a aprender a ler? Ela olha para as palavras – 
ervilhas – e tenta decifrar a palavra que elas formam. Tudo é brinquedo! 
(Alves, 2004, p. 39). 
 

Dessa forma, Rubem Alves mostra que a ludificação dos objetos de estudo 

fomenta no indivíduo um desejo de descobrir e que isso pode ser traduzido para os 

componentes curriculares. Ao se referir de um episódio de sua vida em que brincava 

com pregos tortos que precisavam ser separados para serem “vencidos”, Rubem 

Alves relata: 

 
Repentinamente percebi que a primeira tarefa do professor é, à semelhança 
dos pregos, entortar a sua “disciplina” (ô, palavra feia, imprópria para uma 
escola!) e transformá-la num brinquedo que desafie a inteligência do aluno. 
Pois não é isso que são a matemática, a física, a química, a biologia, a 
história, o português? Brinquedos, desafios à inteligência. Mas, para isso, é 
claro, é preciso que o professor saiba brincar e tenha uma cara de criança 
ao ensinar. Porque cara feia não combina com brinquedo [...]. (Alves, 2004, 
p. 41). 

 

Os jogos, portanto, precisam aparentar a característica de “não seriedade” 

dos jogos, por mais que, como diz Johan Huizinga (2000, p.8) sejam muito sérios no 

momento em que são experienciados pelos jogadores. Além disso, é necessário que 

esse enigma de saberes seja desafiador, que tenha tensão, se não, a motivação 

para a resolução desse problema pode cair. Afinal, se for difícil demais pode parecer 

impossível e, se for fácil demais, não se pode mais considerar que há uma 

situação-problema de fato: 
 

Brinquedo, pra ser brinquedo, tem de ser um desafio. Um brinquedo é um 
objeto que, olhando para mim, me diz: “Veja se você pode comigo!”. O 
brinquedo me põe à prova. Testa as minhas habilidades. Qual é a graça de 
armar um quebra-cabeças de 24 peças? Pode ser desafio para uma criança 
de 3 anos, mas não para mim. Já um quebra-cabeças de 500 peças é um 
desafio. Eu quero juntar as suas peças! E, para isso, sou capaz de gastar 
meus olhos, meu tempo, minha inteligência, meu sono[...]. (Alves, 2004, p. 
38). 

 

Em seguida, será abordado como os Role-playing Games têm sido utilizados 

como metodologias em diferentes contextos pedagógicos, seus resultados e como 

poderão se relacionar com a arte-educação. 
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2.1 A COMPATIBILIDADE ENTRE O ROLE-PLAYING GAME E A 

ARTE-EDUCAÇÃO. 

 

No currículo paulista os Role-playing Games são citados como uma 

possibilidade legítima de ampliação de conhecimentos, atuação artística e cultural 

dos estudantes do Ensino Médio: 

 
A unidade temática Brincadeiras e Jogos tem como objetivo a compreensão 
da brincadeira e do jogo como fenômeno sociocultural e suas relações com 
os espaços de lazer disponíveis na comunidade, mapeando e criando, por 
meio de práticas de linguagem, possibilidades de atuação social, política, 
artística e cultural para enfrentar desafios contemporâneos, discutindo 
assim, ações que permitam o resgate de brincadeiras e jogos. O estudante 
poderá retomar suas vivências de anos anteriores com brincadeiras e jogos 
do Brasil e do mundo incluindo os de matrizes indígena e africana e os 
jogos eletrônicos, ou ampliar seus conhecimentos tendo contato com outras 
possibilidades, como jogos cooperativos e RPG (Role Playing Game). (São 
Paulo, 2020, p. 62) 

 

Os RPGs são conhecidos por suas características intrínsecas de autonomia, 

imaginação, interação social e cooperatividade. Essa dinâmica de compartilhamento 

de saberes para a resolução de uma situação-problema imaginária, é aliada à teoria 

sócio-construtivista de Vygotsky(1994), em que a interação social e a imaginação 

são elementos fundamentais do desenvolvimento cognitivo de um indivíduo. 

Vygotsky enfatiza, para o desenvolvimento da criança, a importância dos 

brinquedos, que como visto anteriormente podem ser considerados jogos e até 

mesmo expandidos para os componentes curriculares: 

 
[...] o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da criança. No 
brinquedo, a criança sempre se comporta além do comportamento habitual 
de sua idade, além de seu comportamento diário; no brinquedo é como se 
ela fosse maior do que é na realidade. Como no foco de uma lente de 
aumento, o brinquedo contém todas as tendências do desenvolvimento sob 
forma condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de 
desenvolvimento. (Vygotsky, 1991, p. 69). 

 

Os jogos e a imaginação também são um meio legítimo para construção 

autônoma de conhecimento, como diz em: 

 
Através do brinquedo, a criança atinge a definição funcional de conceito ou 
de objetos, e as palavras passam a se tornar parte de algo concreto. 
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A criação de uma situação imaginária não é algo fortuito na vida da criança; 
pelo contrário, é a primeira manifestação da emancipação da criança em 
relação às restrições situacionais. (Vygotsky, 1991, p. 66). 

 

Com relação a importância da imaginação no desenvolvimento do 

adolescente, Vygotsky diz: 

 
Onde a criação de algum tipo novo de estrutura concreta, um novo quadro 
da realidade, de uma corporificação criativa de algum tipo de ideia, torna-se 
indispensável para o processo de compreensão ou para o processo da 
atividade prática, lá encontramos a fantasia, adiantando-se como uma 
função básica. [...] Fantasia é uma das manifestações criativas do homem, e 
isto é especialmente verdadeiro na adolescência, quando a união com o 
pensamento em conceitos ocorre e passa por desenvolvimentos 
significativos neste aspecto objetivo. Ambos os canais se encontram em 
estado complexo de entrelaçamento e ambos cooperam e influenciam no 
desenvolvimento da imaginação (Vygotsky, 1994, p. 285). 

 

Para que seja mais concreto o entendimento sobre as relações entre os 

RPGs e a educação, cita-se “Uma Experiência Com O Projeto Manhattan No Ensino 

Fundamental” de Samagaia e Peduzzi (2004), em que foi proposto um jogo de 

interpretação de papéis cujo objetivo era propiciar aos alunos a construção de 

conhecimento acerca dos acontecimentos históricos e científicos referentes ao 

Projeto Manhattan. 

Em um contexto fictício de decisão estratégica em uma guerra mundial, os 

estudantes foram divididos em diferentes grupos responsáveis por funções 

diferentes: cientistas a favor e contra à criação da bomba atômica; jornalistas; uma 

comissão de tomada de decisões; e auxiliares de organização. No decorrer dos 

encontros, foram analisadas as diversas formas de geração de energia, as 

vantagens e desvantagens de cada tipo de bomba, foi discutida a energia nuclear e 

houve um debate estruturado sobre a criação ou não da bomba atômica e suas 

implicações éticas. No final, foi revelado que a história vivida pelos alunos na 

imaginação foi inspirada por eventos reais e houve a contextualização sobre o 

Projeto Manhattan e suas consequências. Os resultados apontaram que os 

estudantes desenvolveram um interesse muito grande pelo conhecimento: 

 
Entrevistas realizadas com o grupo mostraram também ter havido ampla 
pesquisa bibliográfica de conteúdos específicos de ciência, possibilitando 
que o trabalho docente se concentrasse em organizar as atividades e 
incentivar a curiosidade dos estudantes, despertando neles o interesse 
autônomo pela ciência. (Samagaia; Peduzzi, 2004, p. 274). 
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Percebe-se uma imersão muito expressiva nos depoimentos dos alunos 

(Samagaia; Peduzzi, 2004), que refletem a capacidade intrínseca do RPG de criar 

uma realidade à parte da vida real, onde podem ser abordados conteúdos e 

discussões de modo plural, contextual e interacionista. 

 
Ao ambientar os participantes em um cenário para a narrativa e construí-la 
coletivamente com uma sequência de eventos, pelo menos parcialmente 
determinada pelas decisões dos participantes sobre as ações de suas 
personagens, o RPG tem uma capacidade de simulação da realidade que é 
vantajosa para as propostas educacionais. (Klimick, 2007, p. 76) 

 

Após estudos sobre o uso do RPG em sala de aula, Carlos Klimick (2007. p. 

82) constata que “[...]nas aulas normais, é preciso fazer pressão para que os alunos 

cumpram o horário. Nas aulas com RPG, não só isso não era necessário, como 

muitos ficavam após o horário para continuar jogando.”. Ou seja, percebe-se um 

fator de desejo, de voluntariedade e espontaneidade ao jogar. Sobre essa 

característica voluntária do jogo, Huizinga discorre: 
 

Antes de mais nada, o jogo é uma atividade voluntária. Sujeito a ordens, 
deixa de ser jogo, podendo no máximo ser uma imitação forçada. Basta esta 
característica de liberdade para afastá-lo definitivamente do curso da 
evolução natural. É um elemento a esta acrescentado, que a recobre como 
um ornamento ou uma roupagem. É evidente que, aqui, se entende 
liberdade em seu sentido mais lato, sem referência ao problema filosófico do 
determinismo. Poder-se-ia objetar que esta liberdade não existe para o 
animal e a criança, por serem estes levados ao jogo pela força de seu 
instinto e pela necessidade de desenvolverem suas faculdades físicas e 
seletivas. Todavia, o termo "instinto" levanta uma incógnita e, além disso, a 
pressuposição inicial da utilidade do jogo constitui uma petição de princípio. 
As crianças e os animais brincam porque gostam de brincar, e é 
precisamente em tal fato que reside sua liberdade. [...] Chegamos, assim, à 
primeira das características fundamentais do jogo: o fato de ser livre, de ser 
ele próprio liberdade. (Huizinga, 2000, p. 9-10). 

 

Esse interesse espontâneo pela aquisição de conhecimento nas 

experiências de RPG aparece em outras pesquisas, como  “O Uso Do Role Playing 

Game (Rpg) Como Ferramenta Didática No Ensino De Ciências” de Coelho (2017)”; 

“Radioactivity 1.0: um produto educacional para uso em aulas de Física” de 

Schneider, Kemczinski e Clement (2023); “Um Role-Playing Game (Rpg) Pedagógico 

Para O Ensino De Astronomia” de Mahlow, Rosa Scalvi, Marcelo Scalvi e Ramos 

(2020); “Literatura em Jogo: Ensino de Leitura por Meio do Rpg” de Zamariam.  
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Estes trabalhos mostram que, muitas vezes, os jogos de RPG despertavam 

um grande interesse por parte dos estudantes com relação ao conteúdo trabalhado. 

Inclusive, muitas vezes, o interesse era tanto que os alunos pesquisavam sobre a 

matéria por conta própria, sem que houvesse o pedido do docente e ainda 

compartilhavam o que tinham aprendido com o resto da sala. Por exemplo, quando 

foram analisados os resultados obtidos em uma das etapas da aplicação do RPG 

pedagógico “Radioactivity 1.0”, constatou-se: 

 
Entre os principais resultados alcançados neste episódio, destaca-se a 
realização de pesquisas voluntárias por parte dos estudantes. Essa prática 
é bastante comum no RPG, onde os jogadores buscam compreender com 
maior propriedade os assuntos abordados na aventura. No caso particular 
do RPG Pedagógico, esse estímulo leva o estudante a aprofundar seus 
estudos sobre os conceitos científicos envolvidos na narrativa, percebendo 
que eles são necessários para gerar ações e resolver melhor os desafios 
propostos. 
Esse fato pôde ser observado quando o grupo de estudantes responsável 
por interpretar o engenheiro nuclear na aventura chegou alguns minutos 
mais cedo à sala de aula e utilizou uma parte do quadro para representar o 
esquema de um reator nuclear do tipo RBMK, o mesmo usado na usina de 
Chernobyl. (Schneider; Clement; Kemczinski, 2023, p. 8). 
 

Então, fica claro que uma outra característica importante que os RPGs 

apresentam como utilidade pedagógica é a socialização de conhecimentos. Esse 

tipo de comportamento registrado neste exemplo não ocorre por acaso. Isso porque 

partilhar conhecimentos ajuda ativamente a todos os outros jogadores resolverem o 

desafio em questão proposto pelo Mestre do Jogo, até porque é um jogo de 

natureza cooperativa. Nesse sentido, sobre a importância da interação social para o 

desenvolvimento da criança, Vygotsky diz: 

  
Propomos que um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a 
zona de desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta vários 
processos internos de desenvolvimento, que são capazes de operar 
somente quando a criança interage com pessoas em seu ambiente e 
quando em operação com seus companheiros. Uma vez internalizados, 
esses processos tornam-se parte das aquisições do desenvolvimento 
independente da criança. (Vygotsky, p.60-61, 1991) 

 

Klimick associa os RPGs às habilidades inerentes aos processos de 

socialização: 

 
[...] a construção coletiva de histórias dos RPGs demanda a cooperação e 
não a competição entre os interatores, pois todos colaboram para superar 
os desafios da história propostos pelo narrador. Além disso, o RPG é 
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calcado no discurso oral, no diálogo e troca de idéias. Nesse aspecto, o 
RPG desenvolve habilidades de comunicação, pois o ato de jogar leva, 
naturalmente, a uma maior facilidade de se comunicar, expressar um 
pensamento. O RPG também permite ao jogador exercitar sua fantasia e 
torná-la aceitável em seu meio. Isso, por si só, dá ao jogo um grande papel 
como elemento socializante, pois, ao sentir-se aceito, o jogador começa a 
se despir de suas inibições e se expor mais àquele grupo social. (Klimick, p. 
76, 2007, grifo do autor) 

 

Leonardo Neves, em sua pesquisa, através de entrevistas com diversos 

jogadores regulares de RPG, procurou entender por que, em uma sociedade 

contemporânea com jogos digitais tão variados, o RPG de mesa, que não depende 

de meios digitais, permanece com uma crescente popularidade entre os jovens. 

Neves constata que: 

 
Em todas as conversas, o RPG foi apontado como uma prática muito 
importante para a interação social. Segundo as/os jovens, através do jogo é 
possível não apenas aprofundar laços com colegas e amigos, mas também 
conhecer novas pessoas e passar a tê-las em suas redes de interação 
cotidiana. E parece ser justamente essa dimensão social que confere ao 
RPG um apelo tão grande. (Neves, p. 127, 2022). 
 

Ainda sobre o caráter social dos RPGs: 
 

O que as/os jovens apontam é que o fato de fazerem parte de um grupo 
unido por um algo em comum, que elas/eles próprios elegeram como 
importante, parece conferir a esse algo um sentido singular em suas vidas. 
A forma com que se comprometem com isso e nutrem, no caso, o jogo e 
todos os elementos que envolvem "jogar", também lhes proporciona laços 
intensos de afeto que os imbui da sensação de partilhar algo especial, 
ignorado pelo resto do mundo e que, por isso, as/os faz únicos e faz com 
que as pessoas que ali se encontram e o que é ali partilhado pareçam caros 
e insubstituíveis. De fato, tudo isso é verdadeiro. Ao adentrarmos o campo 
dos sentidos, do subjetivo, o que está em jogo é o que cada um produz em 
suas experiências pessoais e, principalmente aqui, coletivas, dialógicas. Se 
essas noções são verdadeiras para o grupo em sua experiência, é isso o 
que me importa. (Neves, p.135, 2022). 

 

 

 

 

Uma outra potencialidade dos jogos de interpretação de papéis é o fato de 

eles estimularem a criticidade nos alunos. Assim, é cabível citar o trabalho de 

Franciela Zamariam. A pesquisadora produziu e aplicou um RPG em sala de aula 

cujo objetivo era estimular o interesse pela leitura de obras literárias. Em sua análise 

de resultados, consta que: 
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O trabalho foi muito produtivo, pois pudemos verificar a comprovação da 
maioria das hipóteses levantadas. O jogo proporcionou aos leitores as 
antecipações que fazemos na leitura literária, além de despertar 
concordâncias ou discordâncias explícitas com as atitudes das 
personagens, ou seja, despertou a afetividade. Estimulou ainda a criticidade 
dos alunos, ao julgarem seus próprios valores morais em contraposição aos 
das personagens e às decisões dos colegas. (Zamariam, 2016, p. 310) 

 

Tal comportamento dos alunos de comparar seus valores morais aos dos 

personagens fictícios é muito valorizada no âmbito dos conteúdos atitudinais. 

Compreender sua autonomia como um indivíduo capaz de tomar decisões e que 

estas têm consequências para o mundo é um saber imprescindível para a formação 

de um cidadão crítico, muito valorizado como objetivo na arte-educação. 

Dessa forma, em muitas aplicações de RPGs educacionais, os resultados 

mostram que, no decorrer do processo de ensino, é despertado o interesse 

espontâneo, a autonomia, a socialização, a cooperação, a afetividade e a criticidade 

nos estudantes, com relação aos conteúdos curriculares apresentados pelo jogo. E a 

Arte, como foi explicitado no capítulo 2, apresenta atributos de desenvolvimento 

histórico, cultural, cidadão, humano e transformador, que pressupõem um indivíduo 

com todas as habilidades que podem ser incitadas pelos RPGs. Isto seria o mesmo 

que dizer que o ensino de Artes preza por um cidadão crítico em relação aos 

eventos da História e ao funcionamento da sociedade e que tenha um 

amadurecimento em suas interações sociais, de modo a compreender sua própria 

autonomia frente ao mundo, sendo que este pode ser alvo de transformações e de 

curiosidade. Nesse sentido, o RPG revela ser um complemento pertinente e 

potencializador para o trabalho docente de Artes. 

A partir de todos esses entendimentos, foram elaborados o sistema 

“Estudos & Mistérios: Um RPG Educacional” (veja Apêndice B) e a aventura “O 
Caso Marajó” (veja Apêndice A), com o objetivo de propiciar o ensino e 

aprendizagem da História da Arte Marajoara. Em seguida, será explicitado os 

processos através dos quais foram criados o sistema e a aventura desta pesquisa. 
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3 AS BASES DA CRIAÇÃO DO ROLE-PLAYING GAME EDUCACIONAL 
 

A escrita do sistema de RPG e da aventura foi feita através da plataforma 

virtual de edição de texto Google Docs e as ilustrações produzidas no software de 

desenho e pintura digital Clip Studio Paint. 

O jogo tem como público-alvo principal, mas não exclusivamente, alunos do 

Ensino Médio. Por isso, as escolhas criativas que levaram à concepção do sistema e 

da aventura foram pautadas nas habilidades propostas pela BNCC, em especial da 

Competência Específica 6 do Ensino Médio: 

 
(EM13LGG601) Apropriar-se do patrimônio artístico de diferentes tempos e 
lugares, compreendendo a sua diversidade, bem como os processos de 
legitimação das manifestações artísticas na sociedade, desenvolvendo 
visão crítica e histórica; 
(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestações 
artísticas e culturais, das locais às mundiais, assim como delas participar, de 
modo a aguçar continuamente a sensibilidade, a imaginação e a 
criatividade; 
(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em processos de criação autorais 
individuais e coletivos nas diferentes linguagens artísticas (artes visuais, 
audiovisual, dança, música e teatro) e nas intersecções entre elas, 
recorrendo a referências estéticas e culturais, conhecimentos de naturezas 
diversas (artísticos, históricos, sociais e políticos) e experiências individuais 
e coletivas; 
(EM13LGG604) Relacionar as práticas artísticas às diferentes dimensões da 
vida social, cultural, política e econômica e identificar o processo de 
construção histórica dessas práticas. (Brasil, 2018, P. 496) 

 

Ademais, houve embasamento teórico no Currículo Paulista (São Paulo, 

2020) para o Ensino Médio. No que diz respeito às dimensões do ensino de Arte, 

haverá um foco maior na Fruição, Crítica e Reflexão. 

Os processos criativos tiveram como uma de suas principais inspirações o 

SIMPLES (Sistema Inicial Para Mestres-Professores Lecionarem Através de Uma 

Estratégia Motivadora) criado por Marcos Tanaka Riyis (2018), que é um sistema de 

RPG mais simplificado justamente para ser um facilitador aos professores e alunos, 

de modo que possam começar a jogar o mais rápido possível sem prejuízo da 

diversão e aprendizagem. Riyis estrutura da seguinte forma a sequência prática de 

aplicação de um RPG pedagógico e que foi usada de inspiração para a elaboração 

do RPG em questão: 
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1) O professor prepara o cenário, a aventura e os personagens (o professor 
pode, ao invés de preparar ele mesmo os personagens, deixar os alunos 
fazerem isso, o que já é uma atividade muito interessante, de enorme 
potencial pedagógico). 
​2) O professor distribui os personagens entre os alunos, seja um para cada 
aluno, seja agrupando-os, ou ainda designando as tarefas para cada 
membro do grupo. Aconselhamos o professor a designar os grupos, pelo 
menos no início, para que o processo ensino-aprendizagem ocorra da 
melhor maneira.  
3) O professor explica o andamento e as regras do jogo para os alunos. 
​4) O professor, “vestindo a roupa” de Mestre do Jogo, introduz, então, os 
alunos ao mundo preparado por ele, chamando-os a participar da história e 
mais ainda, a contá-la em conjunto.  
5) Durante a aventura, o professor introduz elementos do conteúdo que 
pretende desenvolver, mas na forma de situação-problema inserida no 
contexto da história-jogo. 
​6) O desfecho da aventura é feito de modo a dar um gosto de “quero mais”, 
ao mesmo tempo em que permite ao professor utilizar os conceitos 
desenvolvidos em uma situação de aprendizagem. (Riyis, 2018, p. 19-20). 

 

 

Para melhor compreensão da seção a seguir recomenda-se ler 

primeiramente a aventura “Caso Marajó” (Apêndice A), pois esta será analisada a 

partir de seus processos criativos e didáticos.  

 

3.1 OS PROCESSOS DE CRIAÇÃO DA AVENTURA “CASO MARAJÓ” 

 

O “Caso Marajó” é uma aventura de RPG elaborada pelo autor com o intuito 

de ensinar conteúdos e habilidades relacionadas à História da Arte Marajoara, 

principalmente a estudantes do ensino médio, através das situações-problemas 

propostas.  

A respeito do cenário e conceito da história em si, optou-se por não criar um 

RPG que se passasse na mesma época em que os indígenas marajoaras habitavam 

a ilha. Essa decisão visava evitar a criação de uma imagem distorcida sobre essa 

cultura. Em outras palavras, não há evidências científicas que caracterizem 

suficientemente o funcionamento das sociedades indígenas marajoaras a ponto de 

ser possível simular, através da imaginação, uma realidade coesa, coerente e 

fidedigna. Qualquer tentativa seria necessariamente especulativa e, por 

consequência, contribuiria para a construção de um imaginário coletivo baseado em 

hipóteses otimistas ou, ainda pior, em idealizações e preconceitos a respeito dos 

povos marajoaras. Por isso, a ambientação dessa aventura acontece no momento 

histórico atual, na era contemporânea. Assim, decidiu-se que a história seria 



26 

baseada em fatos reais. Estes eventos correspondem à criação e funcionamento do 

Instituto Cultural Banco Santos (ICBS) e as práticas clandestinas que dele se 

beneficiavam, no que se refere à comercialização de artefatos etnológicos e 

arqueológicos. 

Acima de tudo, a aventura, quando vista em sua totalidade como uma 

sequência didática, foi pautada na Abordagem Triangular, de Ana Mae Barbosa. 

De acordo com ela (Barbosa, 1998, p. 33), a Abordagem Triangular se baseia em 

três componentes epistemológicos: o fazer artístico, a apreciação e a 

contextualização. Pode ser caracterizada da seguinte forma: 

 
Proposta Triangular [Abordagem Triangular] é construtivista, interacionista, 
dialogal, multiculturalista e é pós-moderna por tudo isto e por articular arte 
como expressão e como cultura na sala de aula, sendo esta articulação o 
denominador comum de todas as propostas pós-modernas do ensino da 
arte que circulam internacionalmente na contemporaneidade. (Barbosa, 
1998, p. 41). 

 

Sobre o fazer artístico e suas reverberações no desenvolvimento do 

estudante acerca da Arte, Ana Mae Barbosa diz: 

 
Este fazer é insubstituível para a aprendizagem da arte e para o 
desenvolvimento do pensamento/linguagem presentacional, forma diferente 
do pensamento/linguagem discursivo, que caracteriza as áreas nas quais 
domina o discurso verbal, e também diferente do pensamento científico 
presidido pela lógica. O pensamento presentacional das artes plásticas 
capta e processa a informação através da imagem. A produção de arte faz a 
criança pensar inteligentemente acerca da criação de imagens visuais, mas 
somente a produção não é suficiente para a leitura e o julgamento de 
qualidade das imagens produzidas por artistas ou do mundo cotidiano que 
nos cerca. (Barbosa, 1991, p. 34). 

 

Sobre a leitura da obra de arte para o desenvolvimento cultural e da 

criatividade: 

 
Apreciar, educar os sentidos e avaliar a qualidade das imagens produzidas 
pelos artistas é uma ampliação necessária à livre-expressão, de maneira a 
possibilitar o desenvolvimento contínuo daqueles que, depois de deixar a 
escola, não se tornarão produtores de arte. Através da apreciação e da 
decodificação de trabalhos artísticos, desenvolvemos fluência, flexibilidade, 
elaboração e originalidade - os processos básicos da criatividade. Além 
disso, a educação da apreciação é fundamental para o desenvolvimento 
cultural de um país. Este desenvolvimento só acontece quando uma 
produção artística de alta qualidade é associada a um alto grau de 
entendimento desta produção pelo público. (Barbosa, 1998, p. 18). 
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Ainda sobre a importância da leitura de obras de arte para a autonomia do 

estudante: 

 
Leitura da obra de arte é questionamento, é busca, é descoberta, é o 
despertar da capacidade crítica, nunca a redução dos alunos a receptáculos 
das informações do professor, por mais inteligentes que elas sejam. A 
educação cultural que se pretende com a Proposta Triangular é uma 
educação crítica do conhecimento construído pelo próprio aluno, com a 
mediação do professor, acerca do mundo visual e não uma "educação 
bancária" . (Barbosa, 1998, p. 40). 

 

Por fim, sobre a contextualização: 

 
A contextualização é, em si mesma, forma de conhecimento relativizada. 
Pesquisas sobre a cognição situada mostram que o conhecimento e o 
entendimento são mais facilmente efetivados se emoldurados pelo sujeito. É 
esta moldura que designamos contextualização, a qual pode ser 
subjetivamente e/ou socialmente construída. (Barbosa, 1998, p. 38). 

 

Para abarcar sistemática e narrativamente os três aspectos da Abordagem 

Triangular, a preparação da aventura foi fundamentada pelo método conhecido como 

“5 Room Dungeons”, criado por Johnn Four (2019), autor do site Roleplaying Tips. 

O termo “dungeon”, do inglês, significa masmorra ou calabouço. Porém, no contexto 

dos RPGs, esse termo tem um significado muito mais amplo. Ele abrange qualquer 

localização, seja externa ou interna, de qualquer proporção, mas que 

necessariamente apresenta partes menores compartimentadas, geralmente 

independentes entre si, mas que são conectadas fisicamente. Ou seja, pode ser, por 

exemplo, um shopping center, uma vila medieval, ou até mesmo uma nave espacial 

infestada de parasitas alienígenas. No caso da aventura aqui tratada, a “dungeon” 

será uma região do estado do Pará que abrange a Ilha de Marajó e a cidade de 

Belém. 

O método em questão consiste em preparar 5 locais diferentes, cada um 

com suas especificidades e funções narrativas que serão explicadas a seguir. Dessa 

forma, a história sempre ganha um ar de novidade a cada novo local explorado, 

mantendo constante a motivação dos jogadores. As 5 localizações são nomeadas 

da seguinte forma (Four, 2019, p.15): “Local 1: Entrada; Local 2: Enigma; Local 3: 

Contratempo; Local 4: Conflito; Local 5: Revelação.”  

Nesta aventura, os Locais são dedicados a diferentes pilares da Abordagem 

triangular, ao mesmo tempo que servem a uma função narrativa. Antes disso, na 
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aventura há um direcionamento a mestres novatos. Essas instruções foram 

baseadas no que Riyis diz em: 

 
Uma aventura de RPG é como uma história, mas não totalmente acabada. 
Ela tem uma linha mestra, de início, meio e fim (na verdade fins, pois os 
personagens-jogadores podem não seguir o caminho imaginado pelo 
mestre e ficar pelo caminho. Em um ambiente educacional, sugerimos que o 
mestre faça o possível para que a aventura chegue ao seu final da maneira 
idealizada), preparada pelo mestre, mas os acontecimentos intermediários 
são construídos em conjunto com os jogadores, de acordo com as decisões 
que eles tomam. (Riyis, 2018, p.35) 

 

Assim sendo, o primeiro local “Museu” corresponderia à Entrada, ou seja, o 

início da investigação, quando os jogadores compreendem mais detalhes sobre o 

mistério e enfrentam seu primeiro desafio. A Entrada sempre contém um desafio que 

explica por que outras pessoas ainda não se aventuraram no local que está por vir 

(Four, 2019, p. 10). No caso aqui explicitado, os Personagens dos Jogadores são 

confrontados com a necessidade de descobrir qualquer pista que possa ajudar a 

progredir na investigação referente à imagem de uma urna marajoara (Figura 1) que 

foi enviada no e-mail da diretora do museu. A leitura dessa obra de arte e sua 

contextualização serão cruciais para a progressão da aventura. A informação que os 

jogadores precisam obter para avançar na narrativa é a de que as urnas maiores e 

mais mais detalhadas eram geralmente enterradas em tesos maiores, como diz 

Schaan: 

 
Diferenças em status social e prerrogativas relacionadas que alguns 
indivíduos detinham certamente determinavam seu enterro em urnas 
maiores e mais elaboradas. Um número maior de oferendas maiores era 
também alocado a indivíduos de status alto que eram da mesma forma 
enterrados nos maiores tesos. Em contraste, em tesos menores e vilas mais 
distantes, as urnas eram menores, mais simples e associadas a menos 
objetos. (Schaan, 2001, p. 112, tradução nossa) 

 

A imagem é utilizada no aventura e cujo paradeiro é investigado pelos 

Personagens dos Jogadores é de uma urna marajoara (Figura 1) com as seguintes 

características descritas por Souza, Barreto e Lima: 

 
A  urna  é  composta  formando  a  figura  híbrida  de  uma  ave  (coruja,  ou  
harpia)  com elementos humanos, adornos auriculares (brincos em borla e 
alargadores de orelha) e um pingente  cilíndrico  no  peitoral  (possivelmente  
um  inalador  em  osso).  O  pescoço  da vasilha corresponde ao rosto, com 
grandes olhos destacados pela modelagem e pintura, e o bojo corresponde 
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ao corpo, em que estão representados o ventre e os membros (Souza; 
Barreto; Lima, 2020, p. 400) 

 
Figura 1 – Urna polícroma marajoara. Altura 84 cm, largura 70 cm. 

 
Fonte: Museu Paraense Emílio Goeldi, Belém, Brasil. Imagem do artigo de Denise 

Schaan “Into the labyrinths of Marajoara Pottery: Status and Cultural Identity in 
Prehistoric Amazonia”  (2001, p. 118), no livro The Unknown Amazon. 

barbosa 
 

 

Depois, os Personagens dos Jogadores viajam para a Ilha de Marajó em 

busca dos maiores tesos, que dão o nome do local 2. Ele corresponde ao Enigma, 

em que há uma situação-problema que geralmente não é resolvida de forma física, 

mas sim mental (Four, 2019, p 10). Os jogadores farão a dinâmica chamada 

quebra-cabeça imaginativo. Nela, através do fazer artístico, os jogadores precisam 

completar com desenho e imaginação, as formas e grafismos de uma urna 

marajoara (Figura 2), partindo apenas de poucos recortes em formato de cacos de 

cerâmica de uma imagem impressa dessa urna. Nesse passo da aventura, 

diferentes características das urnas marajoaras estão descritas para serem 

mencionadas pelo Mestre do Jogo. As informações sobre esses elementos gráficos 

mencionados na aventura são embasadas nas análises feitas por Denise Schaan: 
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As sociedades de tradição oral possuem em geral uma relação muito 
particular com os outros seres da natureza, o que observamos na cerâmica, 
por exemplo, através da representação de animais (os zoomorfos) e 
humanos/animais (os antropozoomorfos). Essas não são representações 
meramente ilustrativas da fauna, mas possuem um sentido metafórico. 
Esses são animais ligados de maneira muito íntima com a história cultural 
do grupo social que os utiliza. [...] Há uma enorme complexidade por trás 
das relações entre humanos e animais nas sociedades ameríndias e essa 
complexidade deve estar representada nos mitos, na decoração da 
cerâmica e dos demais artefatos. Temos que ter isso em mente, portanto, 
quando nos atrevemos a interpretar e buscar significados para as 
manifestações estéticas das sociedades ameríndias do passado. (Schaan, 
2008, p. 100-101) 

 

Ainda sobre a representação de animais ou partes deles: 

 
Uma das características mais marcantes da cerâmica marajoara é o 
convívio, em um mesmo objeto, de representações naturalistas e 
representações geometrizantes, estas últimas chamadas usualmente de 
grafismos. Geralmente quando aparecem no entorno de uma representação 
naturalista, os grafismos tendem a ser interpretados como enchimento do 
campo visual, ou seja, algo que se coloca para preencher os espaços entre 
as representações a que se dá destaque [...]. Na verdade comecei a 
perceber que os grafismos não eram simplesmente figuras aleatórias, mas 
que eles, também, representavam os mesmos personagens naturalistas. Se 
prestarmos atenção, então, vamos perceber que estão representadas 
caudas, cabeças, patas, cascos de tartaruga, couro de cobras [...]. (Schaan, 
2008, p. 102-103) 

 

Sobre as características humanas e principalmente femininas: 

 
As urnas funerárias da cultura marajoara trazem em geral a figura humana 
em destaque, mas sempre associada com animais como a cobra, o 
escorpião, o urubu-rei, o jacaré ou o lagarto, entre outros [...]. Além disso, a 
figura humana é predominantemente feminina, quando o sexo pode ser 
identificado, o que pode indicar que a matrilinearidade era a maneira 
organizativa do parentesco. Um dos exemplos mais conhecidos é uma urna 
que congrega características da ave (coruja) e do gênero feminino 
(representado pela vagina e útero, às vezes grávido). (Schaan, 2008, p. 
108-109) 

 

O motivo de certos animais serem representados e outros não: 
 

[...] os animais representados na iconografia marajoara são justamente 
aqueles mais provavelmente relacionados à história cultural do grupo, cuja 
representação os ajuda a memorizar e reviver essa história em ocasiões 
festivas e ritualísticas. (Schaan, 2008, p. 104) 

 
Figura 2 – Urna marajoara 
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Fonte: coleção sul-americana do American Museum of Natural History, Nova Iorque, 

Estados Unidos. Fotografia de autoria desconhecida. 
 

 

Ao continuar a investigação, seguindo os rastros de pneu na terra, eles se 

deparam com o local 3, o Acampamento. Ele se refere ao Contratempo, situação em 

que a tensão narrativa é elevada e os jogadores acreditam, por um momento, que 

cumpriram seu objetivo, apenas para descobrir que há um problema maior a ser 

resolvido (Four, 2019, p 11). Isso de fato é indicado na aventura, em que, a depender 

de quanto tempo já se passou desde o início da investigação, os Personagens dos 

Jogadores encontram a urna marajoara que queria, porém também são 

contextualizados sobre a real dimensão da comercialização ilegal pois através de 

um bilhete deixado para trás, descobrem que esta urna é apenas uma de inúmeros 

outros artefatos marajoaras que foram vendidos para um personagem chamado 

César Freitas, dono do Banco Freitas. No Acampamento, se os Personagens dos 

Jogadores chegarem tarde demais, eles não encontrarão a urna nem o bilhete, mas 

a investigação continua da mesma forma, sem haver prejuízo no âmbito educacional 

do jogo. Afinal, a urna será encontrada de qualquer forma no local seguinte. 

Seguindo as pistas, os investigadores se deparam com a Mansão, o local 4. 

Este local é caracterizado pelo Conflito. Ou seja, os jogadores são confrontados pelo 

obstáculo final, que deve ser memorável e desafiador (Four, 2019, p 12). Dessa 
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forma, os Personagens dos Jogadores encontram-se com César Freitas, o 

banqueiro que compra urnas marajoaras, o que é uma prática clandestina, como 

está descrito na lei nº 3.924 (Brasil, 1961), conhecida como Lei da Arqueologia, que 

estabelece as regras para proteção dos monumentos arqueológicos e pré-históricos 

no Brasil. Em um determinado momento, quando César percebe que não há 

escapatória na lábia, ele tenta alcançar seu helicóptero para fugir. Os Personagens 

dos Jogadores precisam correr atrás dele para tentar impedi-lo. 

Para descrever a coleção de artefatos marajoaras que eventualmente é 

encontrada na Mansão, as seguintes informações sobre a coleção de cerâmica 

marajoara, pela qual o Museu Goeldi, em Belém, Pará, é responsável, são 

utilizadas: 

 
Composta de vários objetos classificados por formas e técnicas decorativas, 
a coleção destaca-se pelos vasos, estatuetas, pratos, tangas, inaladores, 
urnas, bancos, tigelas, vasilhas, entre outros. As técnicas decorativas 
usadas são a pintura, incisão, excisão e modelagem. (Amorim, 2010, p. 30) 

 

Assim é feita a leitura de outras obras de arte marajoaras que estão em 

anexo na aventura, como uma tigela com representações de cabeças de tartarugas 

(Figura 3) e tangas (Figura 4): 

 

 Figura 3 – Tigela marajoara, altura 9 cm, largura 27 cm; 

 

 Fonte: Museu Barbier-Mueller Art Precolombí, Barcelona. Imagem do artigo de 
Denise Schaan “Into the labyrinths of Marajoara Pottery: Status and Cultural Identity 

in Prehistoric Amazonia”  (2001, p. 118), no livro The Unknown Amazon. 
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Figura 4 – Tangas marajoaras. Altura média entre 11 cm e 12 cm.

 
Fonte: Museu Nacional, Universidade Federal do Rio de Janeiro, Rio de Janeiro. 

 

Após César Freitas ser preso, haverá uma explicação sobre os 

acontecimentos reais que embasaram a escrita da aventura.  

É preciso deixar claro que apenas a utilização de um jogo educativo não é 

suficiente para garantir que houve o aprendizado pleno. Afinal, há uma certa 

dificuldade em balancear os elementos lúdicos com os elementos educacionais, já 

que o primeiro é essencialmente voluntário e o segundo é pautado por objetivos de 

aprendizagem: 

 
Se a criança está diferenciando cores, ao manipular livre e prazerosamente 
um quebra-cabeça disponível na sala de aula, a função educativa e lúdica 
estão presentes. No entanto, se a criança prefere empilhar peças do 
quebra-cabeça, fazendo de conta que está construindo um castelo, 
certamente estão contemplados o lúdico, a situação imaginária, a habilidade 
para a construção do castelo, a criatividade na disposição das cartas, mas 
não se garante a diferenciação das cores. Essa é a especificidade do 
brinquedo educativo. Apesar da riqueza de situações de aprendizagens que 
propicia, nunca se tem a certeza de que a construção do conhecimento 
efetuado pela criança será exatamente a mesma desejada pelo professor. 
A utilização do jogo potencializa a exploração e a construção do 
conhecimento, por contar com a motivação interna típica do lúdico, mas o 
trabalho pedagógico requer a oferta de estímulos externos e a influência de 
parceiros bem como a sistematização de conceitos e outras situações que 
não jogos. (Kishimoto, p. 37-38, 1999) 

 

Por isso, faz-se necessário uma contextualização após o RPG ter sido 

jogado, de modo a explicar os eventos reais que envolveram o banqueiro conhecido 
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como Edemar Cid Ferreira e seu acervo de Arte Marajoara. Assim, o local 5, que 

seria a Revelação, é apenas intitulado Desfecho, pois não se relaciona a um local 

físico propriamente dito, mas sim a um momento de conscientização e reflexão, 

inclusive estimulando a aprendizagem de conteúdos atitudinais. Assim como o 

próprio Jhonn Four comenta (2019, p. 12-13), a Revelação não precisa 

necessariamente ser uma localização, apenas uma reviravolta, ou uma descoberta. 

Todas as explicações desta etapa que envolvem os acontecimentos reais 

são embasados nos fatos a seguir, envolvendo Edemar Cid Ferreira e sua coleção 

de Arte Marajoara. Sobre suas motivações para colecionar objetos arqueológicos: 

 
[...] é somente no final de 2001, ao término das itinerâncias nacionais e com 
o início da itinerância internacional, que Edemar passa a manifestar 
interesse declarado pela aquisição de exemplares arqueológicos e 
etnológicos em território brasileiro. (Costa, 2025, p. 11). 

 
Embora Edemar mencione que o ato de as comprar de outros 
colecionadores e/ou anônimos não correspondia a uma pretensa 
arrecadação de fundos ou qualquer outro tipo de ação socioeconômica em 
benefício próprio, a aquisição de objetos arqueológicos já desponta muitos 
questionamentos sobre os princípios éticos envolvidos nessas transações. 
(Costa, 2025, p.12). 
 
[...] para além do discurso tradicional de conservação de uma memória, a 
ênfase dessas constantes aquisições estava nas representações e no 
sentido de tornar sua coleção inédita. Quando Ferreira passa a adquirir 
esses objetos estrangeiros que possuem restrições de circulação pelo 
direito internacional e proteção pela Organização das Nações Unidas para a 
Educação, a Ciência e a Cultura (Unesco), nota-se uma alteração 
significante na sua prática de colecionismo. Essa mudança dá forma a um 
tipo de aquisição baseada na acumulação compulsiva. Trata-se de uma 
prática pouco preocupada com a origem, mas representativa em termos de 
formar um acervo inédito em território brasileiro. (Costa, 2025, p. 22). 
 

Sobre o fato do ICBS receber a autorização do IPHAN para existir: 

 
[...] para concessão da guarda discricionária, o Iphan-DF determinou que 
deveria ser criada uma instituição cultural com as mesmas atribuições e 
competências de um museu, isto é, contendo especificações 
técnico-científicas e de planejamento financeiro, além de propiciar a 
divulgação e o acesso a pesquisas. (Costa, 2025, p. 17). 

 

O trecho da notícia é da Folha de São Paulo, do jornalista Mario Carvalho 

(2005), com o lide “Após demitir equipe de restauro, Edemar Cid Ferreira perde a 

guarda de acervo com 765 peças arqueológicas”. Essa notícia de 10 de fevereiro de 

2005, relata também como as aquisições dessas peças eram feitas de modo 

clandestino. 
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Com a investigação contra o Banco Santos que estava em vigor, 

constatou-se uma falta de condições para conservação da coleção: 

 
Conforme discutido anteriormente, na metade do ano de 2004, após uma 
denúncia realizada pelo Banco Central ao Ministério Público (MP), 
instaurou-se uma investigação referente ao processo conduzido pela 6ª 
Vara Federal de SP a fim de averiguar supostas irregularidades financeiras 
na condução fiscal do Banco Santos. 
[...] Com a instalação do processo criminal diverso, todas as contas 
bancárias do então colecionador foram bloqueadas, e, segundo sua defesa, 
não havia condições de manter as coleções devidamente conservadas até o 
resultado da sentença condenatória.  (Costa, 2025, p. 23-24). 

 

Portanto, foi decidida uma transferência do acervo ao MAE, que ocorreu da 

seguinte forma: 
 

O documento foi formalizado em 23 de agosto de 2005. Após a decisão, 
ficou determinada a remoção dos objetos que estavam acautelados na 
reserva técnica da Rua Mergenthaler para o MAE. Nessa mesma ocasião, 
De Sanctis solicitou ao MAE que consultasse as demais instituições da USP, 
que, porventura, estivessem interessadas no acolhimento de outras 
coleções. [...] 
Assim, após as devidas manifestações das defesas tanto do investigado 
quanto do MP, das instituições e do próprio Iphan-SP, um acordo 
estabelecido entre a 6ª Vara Federal de SP e a USP determinou a 
transferência das coleções aos museus especializados desta instituição. 
(Costa, 2025, p. 28-29). 

 

Na seção seguinte, os processos criativos para a criação do sistema de 

RPG educacional deste trabalho serão evidenciados. 

 

 

3.2 OS PROCESSOS DE CRIAÇÃO DO SISTEMA “ESTUDOS & MISTÉRIOS: UM 

RPG EDUCACIONAL” 

 

Na concepção do sistema de RPG aqui produzido (Apêndice B), a 

simplicidade foi o princípio que pautou a maioria das decisões criativas. Isso porque 

quanto mais simples as regras forem, mais fácil de entendê-las e explicá-las. Por 

isso, optou-se pela inspiração em um sistema simplificado chamado “Lasers & 

Feelings” (Harper, 2013) (Figura 5), tanto no âmbito de suas mecânicas quanto na 

disposição das informações na página. 

No que se refere às mecânicas em “Lasers and Feelings”, diferentemente de 

muitos outros sistemas de RPG, há apenas um valor de atributo, ou seja, apenas um 
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número variável que é atribuído aos Personagens dos Jogadores e que representa 

as aptidões e habilidades que esses personagens possuem. Este atributo varia de 2 

a 5. Quanto maior ele for, melhor seu personagem é em ‘Lasers’, ou seja, tecnologia, 

raciocínio lógico e ações que exijam precisão. Quanto menor o atributo, melhor ele é 

em ‘Feelings’, portanto intuição, persuasão e ações que requerem emoção. Esse 

sistema utiliza apenas dados de 6 faces, sendo que a maioria dos RPGs comerciais 

mais conhecidos requerem muitos tipos de dados com quantidades de faces 

diferentes para serem jogados. Os dados de 6 faces são ideais para RPGs 

educacionais por ser mais acessível que os outros. Riyis (2018, p. 21), no SIMPLES, 

também opta pelo uso de “[...] dados, comuns, de seis lados, que o professor pode 

obter em lojas especializadas ou pegar de outros jogos como WAR, Banco 

Imobiliário, Imagem e Ação.” 

Para traduzir a mecânica das rolagens de “Lasers & Feelings” para o RPG 

educacional criado neste trabalho, foi necessário modificar o que significava este 

número único de atributo. A primeira hipótese foi de separar conhecimentos em 

ciências exatas, biológicas e humanas de forma que quanto maior seu atributo 

melhor seu personagem é em humanas e, quanto menor, melhor ele é em biológicas 

e exatas. Essa separação, por mais que intuitiva, não necessariamente serviria ao 

propósito da aventura, que é baseada em investigação. Assim, a separação entre 

‘Estudos’ e ‘Mistérios’, foi julgada como sendo a melhor decisão. ‘Estudos’ 

representa todo o conhecimento geral de conteúdos, enquanto ‘Mistérios’ representa 

as habilidades de inteligência e interpretação. 

Assim como é sugerido no SIMPLES (Riyis, 2018, p. 18), no Estudos & 

Mistérios, é instruído que a sala seja dividida em quatro grupos, um para cada 

Personagem do Jogador. O intuito é facilitar a mediação e a organização das 

sessões e também possibilitar a criação de personagens prontos. 

 

Figura 5 – Sistema de RPG “Lasers & Feelings” 
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 Fonte: elaborado por John Harper (2013). Disponível em: 
https://johnharper.itch.io/lasers-feelings. Acesso em 2 de nov. de 2025. 
 

No que diz respeito à disposição dos elementos gráficos e textuais, “Estudos 

& Mistérios” também se baseia no minimalismo de “Lasers & Feelings” e ocupa 

igualmente apenas uma página. Porém nesta referência, a criação da aventura 

também está incluída, inclusive com tabelas para criar uma aventura improvisada, o 

que é diferente de “Estudos & Mistérios” que necessita de um outro documento para 

jogar a aventura preestabelecida. 

Ainda sobre os elementos de texto e imagem, os retratos dos Personagens 

de Jogadores, seus interesses e personalidades (Figuras 6, 7, 8 e 9) foram criados 

pelo autor com o intuito de que os estudantes se identifiquem, ao menos em partes, 

com algum personagem. Isso foi feito para construir a vontade de jogar nos 

jogadores, ou seja, o aspecto da voluntariedade dos jogos, assunto esse que foi 

tratado anteriormente no capítulo 3. 

 

Figura 6 – Ficha da personagem Valquíria. 

https://johnharper.itch.io/lasers-feelings
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 Fonte: elaborada pelo autor. 
 

Figura 7 – Ficha do personagem Aurélio. Elaborada pelo autor. 
 

 

Fonte: elaborada pelo autor. 
 

Figura 8 – Ficha do personagem Saulo. Elaborada pelo autor. 
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Fonte: elaborada pelo autor. 
  

Figura 9 – Ficha da personagem Daniela. Elaborada pelo autor. 
 

 

Fonte: elaborada pelo autor. 
 

O sistema criado nesta pesquisa incentiva a cooperação, com a mecânica 

chamada “Cooperar”, que possibilita que os jogadores adicionem mais dados à 

rolagem de um outro jogador. 

No seguinte subtópico, uma sequência didática que corresponde à aplicação 

do RPG será fornecida, a fim de sistematizar formalmente as práticas pedagógicas 

acerca deste RPG educacional como metodologia. 



40 

 

3.3 UMA SEQUÊNCIA DIDÁTICA COM O RPG EDUCACIONAL COMO 

METODOLOGIA 

 

Esta é uma sequência didática referente ao ensino de História da Arte 

Marajoara, voltada para a 1ª série do Ensino Médio, podendo ser adaptada para os 

anos seguintes sem prejuízo de aprendizagem. Abrange, no mínimo, quatro aulas. 

 

3.3.1 Objetivo Geral de Aprendizagem 
 

Aprender o que é a Arte Marajoara. 

 

3.3.2 Objetivos Específicos de Aprendizagem 
 

●​ Compreender as principais características estéticas da Arte Marajoara; 

●​ perceber as relações entre as especificidades estéticas da Arte 

marajoara e seu contexto histórico e cultural; 

●​ refletir sobre as implicações éticas a respeito do contrabando de urnas 

marajoaras. 

 
3.3.3 Habilidades de Acordo com a BNCC 

 
(EM13LGG601) Apropriar-se do patrimônio artístico de diferentes tempos e 
lugares, compreendendo a sua diversidade, bem como os processos de 
legitimação das manifestações artísticas na sociedade, desenvolvendo 
visão crítica e histórica; 
 
(EM13LGG602) Fruir e apreciar esteticamente diversas manifestações 
artísticas e culturais, das locais às mundiais, assim como delas participar, de 
modo a aguçar continuamente a sensibilidade, a imaginação e a 
criatividade; 
 
(EM13LGG603) Expressar-se e atuar em processos de criação autorais 
individuais e coletivos nas diferentes linguagens artísticas (artes visuais, 
audiovisual, dança, música e teatro) e nas intersecções entre elas, 
recorrendo a referências estéticas e culturais, conhecimentos de naturezas 
diversas (artísticos, históricos, sociais e políticos) e experiências individuais 
e coletivas; 
 
(EM13LGG604) Relacionar as práticas artísticas às diferentes dimensões da 
vida social, cultural, política e econômica e identificar o processo de 
construção histórica dessas práticas. (Brasil, 2018, P. 496) 
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3.3.4 Metodologia 
 

Como metodologia, será proposto um Jogo de Interpretação de Papéis 

educacional, também conhecido como Role-playing Game (RPG), que aborda o 

tema da História da Arte Marajoara. Essa dinâmica consiste em propor aos 

estudantes, através do jogo, situações-problema imaginárias, sobre as quais eles 

poderão agir autonomamente e com o auxílio de perguntas norteadoras. 

 

3.3.5 Materiais 
 

O RPG que será utilizado é composto por um sistema simplificado chamado 

“Estudos & Mistérios: Um RPG Educacional” e por uma aventura intitulada “Caso 

Marajó”, ambos criados por Arthur Kozonoe. Para isso será necessário: 

●​ um dado de seis faces, porém idealmente 3 dados será mais prático; 

●​ 4 papéis sulfite; 

●​ 5 impressões indicadas no documento “Caso Marajó” 

●​ Projetor para exibir as 4 imagens indicadas no documento “Caso 

Marajó”, porém se não há projetores disponíveis, será necessário 

imprimir as imagens; 

●​ lápis, coloridos ou não, para desenho; 

●​ tesoura e cola. 

 
3.3.6 Sequência de Atividades 

 

1.​ Início da primeira aula, explicação das regras do RPG e preparação 

(10 min) 

2.​ Jogatina da primeira parte do RPG (40 min) 

3.​ Início da segunda aula, jogatina da segunda parte do RPG (50 min) 

4.​ Início da terceira aula, jogatina da terceira parte do RPG (50 min) 

5.​ Início da quarta aula, jogatina da quarta parte do RPG (50 min) 

6.​ Início da quinta aula, jogatina da quinta parte do RPG em que há uma 

discussão com a classe (20 min) 

7.​ Finalização com a aplicação do instrumento avaliativo “relatório de 

investigação” (30 min) 
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3.3.7 Avaliação 
 

Uma avaliação que vale de 0 a 10 será aplicada ao final da sequência 

didática, a fim de verificar o nível de aprendizagem dos alunos. Será um “relatório de 

investigação”, ou seja, será solicitado aos alunos que escrevam individualmente o 

que ocorreu e o que eles aprenderam na investigação feita dentro da história do 

RPG, de modo a mencionar os conteúdos e reflexões acerca da Arte Marajoara. 

A seguinte tabela mostra a rubrica que pautará essa avaliação e deverá ser 

entregue aos alunos para consulta no momento da aplicação: 

 

Quadro 1 – Rubrica de avaliação 
Critérios Níveis de Desenvolvimento 

Nenhum Baixo Mediano Pleno 

Compreensão 
sobre a 
dinâmica entre 
os povos 
marajoaras e o 
local físico e 
geográfico em 
que habitavam 

(0,0) Não possui 

nenhuma 

compreensão 

sobre o local físico 

e geográfico onde 

os povos 

marajoaras 

habitavam nem 

sobre como essa 

interação ocorria 

(1,0) Possui  

alguma 

compreensão 

sobre o local 

físico e 

geográfico onde 

os povos 

marajoaras 

habitavam porém 

não sobre como 

essa interação 

ocorria 

(1,5) Possui 

alguma 

compreensão 

sobre o local 

físico e 

geográfico onde 

os povos 

marajoaras 

habitavam e 

sobre como essa 

interação ocorria 

(2,0) Possui 

plena 

compreensão 

sobre o local 

físico e 

geográfico onde 

os povos 

marajoaras 

habitavam e 

sobre como essa 

interação ocorria 

Conhecimento 
sobre as 
principais 
características 
das urnas 
marajoaras 

Nenhum 

conhecimento 

sobre qualquer 

característica das 

urnas marajoaras 

Conhece 

superficialmente 

sobre ao menos 

uma das 

principais 

características 

das urnas 

marajoaras 

Conhece com 

profundidade ao 

menos sobre  

uma das 

principais 

características 

das urnas 

marajoaras 

Conhece com 

profundidade as 

principais 

características 

das urnas 

marajoaras, e 

suas relações 

com a sociedade 

marajoara 

Entendimento Não é capaz de Relaciona Relaciona com Entende 
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da relação 
entre 
características 
específicas de 
urnas 
marajoaras 
com seu local 
de enterro 

relacionar as 

características 

específicas das 

urnas marajoaras 

com seu local de 

enterro 

superficialmente 

as características 

específicas das 

urnas marajoaras 

com seu local de 

enterro 

alguma 

compreensão as 

características 

específicas das 

urnas marajoaras 

com seu local de 

enterro 

plenamente a 

relação entre as  

características 

específicas das 

urnas marajoaras 

com seu local de 

enterro 

Compreensão 
sobre os 
eventos reais 
acerca do caso 
do Instituto 
Cultural Banco 
Santos (ICBS) 
e suas 
implicações 
éticas 

Não compreende 

sobre os eventos 

reais acerca do 

caso do ICBS nem 

sobre suas 

implicações éticas 

Compreende 

superficialmente 

sobre os eventos 

reais acerca do 

caso do ICBS e 

sobre suas 

implicações 

éticas 

Compreende por 

completo sobre 

os eventos reais 

acerca do caso 

do ICBS ou sobre 

suas implicações 

éticas, porém não 

sobre os dois ao 

simultaneamente 

Compreende por 

completo sobre 

os eventos reais 

acerca do caso 

do ICBS e sobre 

suas implicações 

éticas 

simultaneamente 

Fonte:  elaborado pelo autor. 
 

Os “relatórios de investigação” deverão ser entregues ao docente no final da 

avaliação, com o aluno identificado pelo nome. 

 

 

 



44 

4 AS CONSIDERAÇÕES FINAIS 
 
Ao final dessa pesquisa de Trabalho de Conclusão de Curso, foi possível 

criar um sistema e uma aventura de RPG educacionais levando em conta um 

embasamento teórico, artístico e pedagógico voltado para a prática docente em sala 

de aula com o intuito de ensinar sobre a História da Arte Marajoara. Portanto, os 

objetivos foram alcançados satisfatoriamente. 

Como foi visto, os RPGs possuem uma grande potencialidade educativa, por 

serem essencialmente sociais, interacionistas, imaginativos, criativos e lúdicos. Suas 

possibilidades de utilização são vastas, afinal seus limites se estendem até onde a 

imaginação humana conseguir alcançar. Em outras palavras, é possível criar RPGs 

com uma interdisciplinaridade inigualável, já que para criar uma realidade coesa, por 

mais que fictícia, são necessários elementos das mais diversas naturezas.  

Um RPG como este aqui produzido e apresentado pode ser palco de 

aprendizados a respeito de outros componentes curriculares. Por exemplo, a 

aventura poderia ser adaptada para abarcar conteúdos e habilidades de geografia, 

como o bioma amazônico e leitura de mapas; de geometria, como o cálculo de área 

dos grafismos marajoaras ou cálculo do volume das urnas; de química, como 

misturas e funções orgânicas ao estudar como um pigmento é produzido e como 

produtos de limpeza podem ser abrasivos a ele; de filosofia, como ética ao nos 

questionarmos sobre as ações tomadas pelos contrabandistas e pelo banqueiro; de 

língua portuguesa, como interpretação textual e escrita, ao utilizar da leitura de 

textos cuja interpretação é essencial para o andamento da aventura e 

posteriormente solicitar a escrita sobre a história contada; entre outros. 

Estes são apenas alguns exemplos de adaptações da aventura “Caso 

Marajó” que poderiam ser utilizadas em outros componentes curriculares e revelam 

o potencial interdisciplinar horizontalizado dos RPGs educacionais. Por isso, criar 

uma outra aventura completamente diferente poderia trazer ainda mais variação e 

situações pertinentes ao aprendizado de outras disciplinas, inclusive de modo 

integrado entre si. 

A criação do sistema e da aventura são evidências de que é possível a 

produção de materiais didáticos lúdicos que levem em conta ao mesmo tempo o 

fator da vontade de aprender, que responde à pergunta “por que aprender?”, e 

consideram os aprendizados em si, em resposta à pergunta “o que aprender?”. 
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Assim, espera-se que os materiais aqui apresentados sejam de utilidade 

para o ensino básico e que esta seja apenas uma de muitas outras produções que 

abordem o potencial significativo de educação através dos RPGs. 
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APÊNDICE A – CASO MARAJÓ 
 

Disponível em formato PDF em: https://markled.itch.io/estudos-e-misterios 

 

GUIA DO MESTRE 
CASO MARAJÓ 

Uma aventura voltada ao ensino médio e 
escrita por Arthur Kozonoe para Trabalho 

de Conclusão de Curso em Artes Visuais 
pela UNESP, Campus Bauru. 2025. Para 

mais informações sobre a pesquisa, acesse: 
https://markled.itch.io/estudos-e-misterios 

 
Esta é uma aventura pronta de RPG 

educativo, e portanto, tem como objetivo 
criar as condições necessárias para 
que haja aprendizagem de habilidades e 
conteúdos específicos predeterminados 
sobre a História da Arte Marajoara. 
Ela é baseada em fatos reais acerca do 
caso da coleção Banco Santos. No final 
deste guia, foram disponibilizadas 
informações a este respeito e que 
deverão ser contextualizadas aos 
estudantes para ampliação de 
conhecimento. 

Leia a aventura completamente 
antes de ministrá-la, para que não 
haja surpresas. 

 
PARA MESTRES INICIANTES 
Em um RPG, o Mestre do Jogo (MdJ) 

tem o papel de mediar a interação 
entre os jogadores e o cenário fictício. 
O MdJ sugere uma situação, que tende a 
ser um tipo de desafio, e os jogadores 
reagem a ela, o que gera uma nova 
situação pensada pelo MdJ. 

Lembre-se: você terá que improvisar 
quando as coisas saírem do que foi 
planejado ou quando os jogadores 
pedirem por mais detalhes sobre um 
local ou personagem, por exemplo, que 

não foram preparados. Isso é normal e 
faz parte do trabalho do MdJ. 

Para auxiliar na interpretação dos 
Personagens do Mestre (PdM), ou seja, 
aqueles que não são os Personagens 
dos Jogadores (PdJ), é importante ter 
em mente qual é o objetivo e a 
personalidade de cada uma. Além disso, 
sua função dentro da história (se ele é 
um aliado ou antagonista, se está lá 
apenas para entregar uma 
informação, etc) também deve ser 
levada em conta. Assim, quando uma 
situação inesperada aparecer, você 
pode se perguntar: 

“qual seria a escolha que este 
personagem faria, alinhada com os 
objetivos e a personalidade dele e 
que também esteja à favor de sua 

função narrativa?" 
Cuidado ao solicitar rolagens demais 

de seus jogadores. Por exemplo, uma 
pista chave para a resolução de um 
mistério não deve estar protegida 
atrás de uma rolagem, caso contrário, 
o mistério dificilmente será resolvido, 
comprometendo também o planejamento 
pedagógico ali estipulado. Rolagens são 
bem-vindas quando a falha ou o sucesso 
de uma atividade específica não é 
determinante, mas sim interessante, 
para o andamento da aventura. 

Quando estabelecer uma situação, 
lembre-se de perguntar “O que vocês 
querem fazer agora?”. E a partir da 
resposta deles, crie uma nova situação. 

 
PREPARAÇÃO DOS MATERIAIS 
Imprima 4 cópias da ficha do sistema 

Estudos & Mistérios: Um RPG 

https://markled.itch.io/estudos-e-misterios
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Educacional, que serão distribuídas 
igualmente entre os grupos. 

Imprima 1 cópia do anexo 2 e 
recorte-a em formatos de cacos, como 
se a cerâmica tivesse sido quebrada, 
esses recortes serão utilizados em uma 
dinâmica de quebra-cabeça imaginativo, 
no meio da aventura. 

Se tiver condições de utilizar um 
projetor, deixe preparado, para 
apresentação, a ficha do sistema e 
todos os anexos desta aventura. Se não 
houver possibilidades de projetar estes 
documentos, imprima-os também. 

Serão necessárias 4 folhas sulfite, 
cola branca e lápis para desenho. 

Antes da aventura começar, explique 
as regras do sistema, tire todas as 
dúvidas e siga as instruções para a 
escolha e distribuição dos PdJ pelos 
grupos.  

 
COMO LER ESTA AVENTURA? 
Nesta aventura pronta, poderão ser 

encontradas descrições, que 
aparecerão desta forma, são 
informações que estão facilmente 
disponíveis aos PdJ e são direcionadas 
diretamente a eles. 

Certos conceitos irão aparecer 
sublinhados e acompanhados de uma 
definição mais detalhada dessa 
maneira,. 

Alguns PdM terão suas 
características relevantes para 
interpretação representados desta 
forma e correspondem ao nome, idade, 
profissão, objetivo atual e aspectos de 
personalidade. Também são 
disponibilizadas apenas ao MdJ. 

Aparecerão também as orientações. 
Estas serão escritas normalmente e 
servem como um guia geral para o MdJ 
na narrativa. 

 
INTRODUÇÃO 
Vocês são um grupo formado por 

agentes da Polícia Federal e por 
arqueólogos do IPHAN (Instituto do 
Patrimônio Histórico e Artístico 
Nacional) que receberam a missão de 
investigar uma denúncia de 
contrabando de uma cerâmica indígena 
na Ilha de Marajó. 

A aventura começa na cidade de 
Belém, no Pará. Vocês combinaram de 
se encontrar às 13h no Museu de Arte 
Indígena de Belém pois precisam 
conversar com Denise leme, a diretora 
do museu. Foi ela quem denunciou o 
possível contrabando. 

No caminho, vocês passam por 
inúmeros outdoors publicitários com 
anúncios de empresas de fast food, 
moda e de um banco chamado Banco 
Freitas. 

Deixe claro que a dupla de 
arqueólogos já se conheciam e que a 
dupla de policiais também, porém as 
duplas não se conhecem entre si. Eles 
irão se apresentar assim que se 
encontrarem no museu. 

 
1.​ MUSEU 
Um antigo casarão colonial é 

reaproveitado para um propósito 
cultural: um museu de arte indígena. A 
fachada com colunas é simétrica, as 
telhas são de barro e as grandes 
janelas e portas são de madeira. 

Aqui é o momento de incentivar a 
interação social entre os personagens 
e a interpretação, para que eles se 
acostumem com estas dinâmicas 
centrais do RPG. Pergunte: 

“Como os personagens de vocês se 
apresentam?” 

“Quais dúvidas o seu personagem teria 
sobre os outros?”. 

Em um determinado momento, a 
diretora aparece para recebê-los. Por 
trás de seus grandes óculos redondos 
está um rosto preocupado. 

http://portal.iphan.gov.br/
http://portal.iphan.gov.br/
http://portal.iphan.gov.br/
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Denise Leme, ~40 anos; diretora do 
Museu de Arte Indígena de Belém; quer 
impedir a venda ilegal de uma urna 
marajoara; metódica e preza pela 
justiça. 

Espera-se que ela guie o caminho até 
seu escritório. 

As salas do museu, cujos tetos são 
sustentados por vigas de madeira, 
abrigam inúmeros artefatos indígenas 
de diferentes culturas, épocas, 
materiais, tamanhos e funções. O local 
cheira a verniz e o piso range com o 
caminhar. No escritório, há um 
computador na escrivaninha, um 
sofazinho e cadeiras estofadas. 

Hoje de manhã, Denise recebeu um 
e-mail anônimo que continha uma 
proposta de comercialização.  

No e-mail, há uma fotografia de uma 
urna marajoara (Anexo 1) juntamente 
com a seguinte proposta: 

“Vendo urna marajoara por 500 mil 
reais. Encontrada recentemente, 
grande, muito detalhada e com limpeza 
já feita. Vc tem até as 19h00 pra 
aceitar a proposta, pq já tem outro 
comprador interessado.” 

Urna marajoara: um tipo de 
cerâmica funerária produzida 
pelos povos indígenas que 
habitavam a Ilha de Marajó entre 
os séculos IV e XIV. 

Relembre-os que agora são 13h, ou 
seja, eles tem 6 horas antes que a 
urna seja vendida para o outro 
comprador. Recomenda-se marcar a 
passagem do tempo na lousa no 
decorrer da aventura, da forma que 
preferir. Sempre que precisar que os 
PdJ avancem na narrativa lembre-os 
que o tempo está passando. 

Os PdJ sabem que a comercialização 
de artefatos arqueológicos é um crime 
contra o patrimônio histórico e 
artístico nacional. Esclareça isso a 
eles. O objetivo portanto é: 

 

ENCONTRAR OS RESPONSÁVEIS PELA 
TENTATIVA DE CONTRABANDO DE UMA 
URNA MARAJOARA, ANTES QUE ELA 

SEJA VENDIDA. 
 

Deixe eles especularem um pouco 
sobre onde essa pista do e-mail poderia 
levá-los. Quando achar necessário, 
aponte o fato de ser uma urna grande 
e muito detalhada e que esse tipo de 
urna é mais facilmente encontrado em 
tesos grandes na Ilha de Marajó. 

Teso: um monte artificial de 
terra, geralmente criado em 
locais muito planos, com o 
intuito de se proteger de 
enchentes. No caso dos tesos 
marajoaras, eram utilizados como 
local para a construção das 
moradias e onde as urnas também 
eram enterradas. 

Pergunte: 
“Por que as urnas eram tão 

decoradas se elas seriam enterradas 
para ninguém as ver?” 

Resposta: Acredita-se que o 
trabalho artístico era feito 

principalmente para a apreciação das 
divindades. 

 
“Na metade inferior da frente da 

maioria das urnas, era pintado um 
grande círculo, como este na imagem, ou 

outros formatos, o que eles 
representam?” 

Resposta: Acredita-se que esses 
formatos 

representariam um útero, o que 
indicaria que havia, nas sociedades 

marajoaras, uma matrilinearidade, ou 
seja, as famílias possuíam um 

parentesco baseado nas mulheres. 
 

Os arqueólogos estão familiarizados 
com a Ilha de Marajó e sabem a 
localização de alguns tesos. 
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Perceba que compreender a relação 
entre as características visuais de uma 
urna marajoara e o tamanho do teso 
em que foi enterrada é crucial para a 
continuação da investigação. 

Diga que, para chegar à Ilha 
Marajó, eles precisarão ir de balsa, 
pois precisarão usar o carro para 
explorar a ilha. A viagem até lá vai 
custar aproximadamente 2 horas. 

 
2.​ TESOS 
Depois de 2 horas de balsa, vocês 

chegam na Ilha de Marajó, um local de 
relevo plano e poucas árvores, onde 
destacam-se no horizonte os montes 
artificiais, chamados tesos. 

Encontrar o teso certo não será 
difícil, mas pode custar tempo. Você pode 
pedir por rolagens para descobrir em 
quantas horas eles descobrem o local 
correto. Acertos podem indicar uma 
procura mais inteligente, que pode ser 
feita com Estudos ou Mistérios, você irá 
decidir baseando-se em como os 
jogadores querem resolver este 
problema, nos interesses e 
personalidades de cada PdJ. 

Nenhum acerto: pode representar um 
gasto de 3 horas; 

Um acerto: um gasto de 2 horas; 
Dois acertos: um gasto de 1 horas; 
Três acertos: sem nenhuma perda de 

tempo. 
Depois de procurar pelas planícies, 

vocês encontram um grande teso. Vocês 
saem do carro para subir até o topo, o 
que pode ser exaustivo para alguns. De 
lá de cima, há 9 metros de altura do 
chão, vocês têm uma visão panorâmica 
da ilha, do mar e da cidade, tudo dentro 
do bioma amazônico. No meio do teso, 
vocês percebem uma escavação recém 
feita. 

Alguns cacos de cerâmica estão 
jogados em volta do buraco → Neste 

momento será feita uma dinâmica de 
quebra-cabeça imaginativo para 
descobrir o que esses cacos de cerâmica 
representam. 

Os recortes que você preparou no 
início serão distribuídos para os 4 
grupos de modo que cada um fique com 
partes distintas da imagem da 
cerâmica. A dinâmica consiste em colar 
os pedaços da urna no papel e 
desenhar coletivamente o resto da 
cerâmica usando a imaginação, sem 
olhar na imagem. Para auxiliar os 
jogadores, você deve comunicar 
gradativamente  as seguintes 
informações sobre as urnas 
marajoaras: 

●​ Rostos, mãos e pés eram 
modelados ou pintados. 

●​ Elas possuem desenhos e padrões 
simétricos e, muitas vezes, há 
motivos geométricos e orgânicos; 

●​ Animais específicos como cobras, 
lagartos, jacarés, escorpiões, 
corujas, urubus e tartarugas 
eram comumente representados, 
seja em partes ou em corpo 
inteiro; 

Motivos: formatos que se 
repetem formando um padrão, 
geralmente relacionado a 
superfícies. 

Estipule um tempo limite para o 
término da tarefa que julgue 
apropriado à sua turma e ao tempo de 
aula disponível. No final, revele a 
imagem completa (anexo 2). Faça as 
seguintes perguntas, deixando eles 
especularem antes de dar a resposta: 
“Por que vocês acham que rostos, mãos 
e pés eram representados nas urnas 

funerárias?” 
Resposta: Provavelmente como uma 

forma de representar a pessoa 
enterrada na urna. 
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“Por que certos animais eram 
representados e outros não?” 

Resposta: Alguns acreditam que seja 
porque esses animais faziam parte do 

imaginário popular, através das 
contações de histórias, mitos e lendas. 

 
Após as dúvidas serem tiradas, 

continue a aventura. 
Após uma cuidadosa inspeção, 

conclui-se que os cacos de cerâmica 
remontam a uma genuína urna 
marajoara despedaçada. 

Ao lado do buraco, há um monte de 
cinzas, ossos e terra. São os restos 
mortais que estavam na urna, jogados 
fora pelos contrabandistas como se 
fossem sujeira, em busca de outros 
artefatos que poderiam estar 
enterrados junto com os restos 
mortais. pergunte: 
“De onde vocês acham que vieram essas 

cinzas e ossos?” 
“Por que os contrabandistas fariam 

isso?” 
As pegadas na terra indicam que 

outras pessoas passaram por aqui 
recentemente. As pegadas continuam 
descendo o teso… 

Não force a investigação, deixe a 
curiosidade guiá-los. Você deve intervir 
com sugestões apenas em momentos em 
que os jogadores estão com muita 
dificuldade de descobrir o que deve ser 
feito. 

Seguindo as pegadas, vocês se 
deparam com rastros de pneu que vão 
em direção a uma área de vegetação um 
pouco mais densa. 
 

3.​ ACAMPAMENTO 
Peça uma rolagem para ver em 

quanto tempo eles chegam no 
acampamento. Defina, com base no 

resultado da rolagem, se esse trajeto 
será demorado, gastando 1 hora, ou se 
não haverá perda de tempo. 

Após seguirem os rastro de pneu, 
vocês descobrem um acampamento 
improvisado com tendas de lona. Há 
latas de alumínio amassadas e pacotes 
de salgadinho jogados no chão. 

ANTES das 19H00 
Se ainda não são 19h00, os 

contrabandistas estarão presentes no 
acampamento. Nesse caso, com o 
barulho do carro se aproximando, um 
grupo de três homens, antes escondidos 
nas tendas,  fogem em sua caminhonete 
em disparada, deixando tudo para trás, 
inclusive um bilhete e a urna 
marajoara (anexo 1). 

A urna tem aproximadamente 70 cm 
de diâmetro e uma altura de 84 cm. De 
perto, é possível ver as incisões. 

Incisão: no que diz respeito à 
cerâmica, são linhas riscadas em 
baixo-relevo na superfície, 
retirando argila ou uma camada 
de pintura. 

No bilhete está escrito:  
“O nome do ricaço é César Freitas, 

dono do Banco Freitas, ele mora na 
mansão estrada acima, na beira do 
mar. Já vendi outras cerâmicas pra ele 
antes, é seguro. Faz o seguinte, vê o 
quanto que ele tá disposto a te pagar. 
Do valor que ele te falar você cobra do 
museu 100 mil mais caro. Se o museu 
não comprar, vende pro banqueiro 
mesmo. Aí, pra liberarem a sua 
entrada é só chegar no interfone e 
falar a frase que eu combinei com ele: 
ENCOMENDA PARA O SENHOR CÉSAR. 
PERDÃO PELA DEMORA.” 

É esperado que haja uma vontade em 
investigar César Freitas e suas 
possíveis outras compras ilegais de 
peças de cerâmica. Caso isso não 
ocorra diga aos jogadores que esse 
bilhete é um indício de que há outras 
cerâmicas na posse de César Freitas e 
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que por isso eles precisam continuar a 
investigação. 

DEPOIS das 19H00 
Em outro caso, se já são 19h00 ou 

mais, significa que o acampamento não 
terá ninguém. Deixe claro que as 
pegadas na lama e os restos de 
refrigerante no fundo das latinhas de 
alumínio indicam que alguém esteve aqui 
muito recentemente e que se tivessem 
chegado um pouco mais cedo talvez 
tivessem uma chance de encontrá-los. 

Mesmo assim, ainda há esperança: é 
possível ver os mesmos rastros de pneu, 
que continuam para além do 
acampamento e levam até uma estrada 
pavimentada próxima. 
 

4.​ MANSÃO 
LADO de FORA 
Em um determinado momento da 

estrada, vocês se deparam com uma 
mansão de três andares à beira mar 
com uma arquitetura orgânica. 
Cercada por muros altos, a 
propriedade conta com piscina, 
heliponto e jardim. Três carros de luxo 
ocupam a garagem com paredes de 
vidro. Um grande portão automático, 
que impede a entrada de visitas 
indesejadas, é acompanhado por um 
interfone. Se os contrabandistas já 
venderam a urna, o botão está sujo de 
terra e nesse caso os jogadores 
precisarão usar a lábia para entrar 
na mansão. 

Se eles apertarem o botão, um 
funcionário chamado Alex atende. Ele 
foi instruído por César a liberar a 
entrada de quem dissesse a frase: 
“Encomenda para o senhor César. 
Perdão pela demora.” 

Alex Gomes, 30 anos; funcionário na 
Mansão de César Freitas; quer 
obedecer seu chefe; ansioso e preza 
pela ordem. 

Se Alex for pressionado o suficiente, 
ele deixará os PdJ entrarem. 

 
LADO de DENTRO 
Assim que vocês passam pela porta 

da frente, o ar condicionado os 
refresca, mas logo fica frio demais a 
ponto de dar arrepios. As paredes 
brancas servem de suporte a inúmeras 
pinturas e alguns artefatos e 
vestimentas indígenas. O que mais 
chama atenção é a vasta coleção de 
artefatos marajoaras espalhada pela 
sala de estar e corredores: são urnas 
funerárias, vasos, pratos, tigelas, 
bancos, tangas, amuletos, chocalhos, 
entre outros. mostrar anexos 3 e 4. 

Alex provavelmente receberá os PdJs 
esperando que eles tivessem trazido 
mais alguma encomenda, mas ficará 
confuso com a presença de policiais. 

Se as 19h00 já passaram, os PdJ 
encontram a urna que estavam 
procurando (anexo 1) e outros objetos 
da cultura marajoara (anexo 3 e 4), 
servindo de decoração. Senão, apenas 
estes outros objetos são encontrados. 

Alex, ajustando sua gravata 
borboleta ansiosamente, pede para que 
outros funcionários chamem César, que 
depois de um minuto aparece no topo da 
escadaria com uma das mãos no bolso 
de sua calça de alfaiataria. 

César Freitas, por mais que tenha 
comprado a urna, ou seja, cometeu um 
crime contra patrimônio histórico e 
artístico nacional, negará este crime 
até o fim,  dizendo que as urnas foram 
doadas a ele. Ele argumentará que ele 
tem o dever de conservar as urnas. 

César Freitas, ~50 anos; dono do 
Banco Freitas; quer sair impune de ter 
comprado inúmeros artefatos da 
cultura marajoara para sua coleção 
particular; individualista, soberbo e 
preza pelo status. 
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Diga aos jogadores que, com base 
nas pistas que eles possuem, eles podem 
levar César Freitas à delegacia. Antes 
que isso aconteça, quando ele perceber 
que suas desculpas não estão surtindo 
efeito, ele subirá correndo escada 
acima para tentar escapar de 
helicóptero! 

Esse é o confronto final, faça ele 
ser memorável e divertido. E quando 
César for finalmente pego: 

Vocês o levaram à delegacia mais 
próxima e uma investigação mais 
aprofundada foi solicitada, que 
levantou inúmeras provas de 
contrabando de objetos arqueológicos e 
etnológicos. Tudo isso  culmina na 
condenação dele. Todo o acervo, 
inclusive a urna que vocês 
investigaram, é transferido para um 
museu de uma faculdade pública, para 
pesquisa, conservação e educação. 
Parabéns, investigadores! Graças a 
vocês, o patrimônio histórico e artístico 
nacional está mais seguro! 

 
5.​ DESFECHO 

A aventura chegou ao fim e é 
importante que algumas informações 
sejam esclarecidas. 

Deixe os alunos cientes de que essa 
aventura é baseada em fatos reais 
relacionados ao caso do Instituto 
Cultural Banco Santos: 

Desde 2002, o banqueiro Edemar Cid 
Ferreira, dono do extinto Banco Santos, 
colecionava artefatos arqueológicos e 
etnológicos através do Instituto 
Cultural Banco Santos (ICBS), era a 
única instituição privada que detinha 
autorização do IPHAN para possuir 
artefatos arqueológicos no Brasil, com 
a justificativa de que era necessária 
uma instituição que pudesse conservar 
os artefatos da melhor forma. Porém 
a conservação muitas vezes era feita 
com o objetivo puramente estético. A 
aquisição desses objetos era feita 

através da comercialização, que é 
ilegal.  

Aqui está um trecho retirado de uma 
notícia da Folha de S. Paulo, de 10 de 
Fevereiro de 2005: 

“A face negativa do interesse de 
Edemar por arqueologia foi o estímulo 
ao comércio clandestino, segundo a 
arqueóloga Denise Schaan, 
pesquisadora do museu Goeldi e 
considerada a maior especialista em 
arte marajoara. 

Denise fala de sua própria 
experiência. Dois fazendeiros da Ilha de 
Marajó procuraram o museu Goeldi 
para vender suas coleções. Os 
pesquisadores explicaram que o museu 
não compra peças arqueológicas para 
não estimular o comércio clandestino e 
a destruição dos sítios. Dois anos depois, 
as peças apareceram na coleção do 
Banco Santos, segundo ela. 

Aconteceu a mesma coisa com uma 
ponta de flecha encontrada no garimpo 
Castelo dos Sonhos, no sul do Pará, de 
acordo com Eduardo Neves. A peça foi 
oferecida ao museu Goeldi e à USP e, 
após a recusa, foi parar na coleção de 
Edemar.” 

Após suspeitas de existência de 
fraude no Banco Santos, Edemar 
sofreu uma investigação que impedia o 
funcionamento do ICBS. A coleção foi 
transferida para o Museu de 
Arqueologia e Etnologia da 
Universidade de São Paulo, onde se 
encontra até os dias de hoje. 

Recomenda-se finalizar com uma 
discussão sobre os acontecimentos 
reais e fictícios, para consolidar os 
aprendizados. Uma sugestão de 
pergunta que pode iniciar a conversa é: 

“Como você se sentiria se um caixão 
de um ente querido fosse roubado e 
vendido para servir de decoração na 
sala de estar de alguém?” 

 
Esta foi a aventura educacional 

“Caso Marajó”! Muito obrigado por 
mestrar e jogar! 
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Anexo 1
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Anexo 2 
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Anexo 3 
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Anexo 4 
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APÊNDICE B – ESTUDOS & MISTÉRIOS: UM RPG EDUCACIONAL 

 

Disponível em alta resolução em: https://markled.itch.io/estudos-e-misterios 

 
 

https://markled.itch.io/estudos-e-misterios
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