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queridos “farofeiros”) agradeço pelo apoio, pela leveza e pelas risadas que tornaram essa 
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the author’s experience in a university extension project carried out over two years, during 

“Escrita

Partir do Game RPG,” held in Balsas, Maranhão.

students’ orality, creativity, and confidence in sharing their own texts.

with students’ cultural realities, providing meaningful, engaging, and transformative 











–





a gamificação, tradução do termo em inglês “gamification”, pode ser entendida como a 

– –



que a gamificação cria uma simulação dentro de uma situação real, e o que se “pensa”

“ensinar exige a convicção de que a mudança é possível”, e essa mudança ocorre quando o 



“a

literário”

(Carvalho, 2023), essa metodologia “funciona como um roteiro de escrita, uma vez que 

a escrita propriamente dita” (p. 4). Essa preparação favorece o planejamento textual e o 



“implica

oportunizando o diálogo entre as linguagens e as tecnologias” (2021, p. 8).

que os participantes “demonstraram evolução na organização das ideias, no domínio da 

linguagem e na autonomia como escritores” (Carvalho, 2023, p. 3).



“é uma função significante, pois encerra um sentido próprio e revela a capacidade humana de 

mundo”

“a

um propósito ou finalidade”, 



problematizar sua realidade. Freire (2003, p.11) menciona que “a leitura de mundo precede a 

palavra”,

Segundo Cosson (2014, p. 27), “a escrita criativa é, antes de tudo, um exercício de 

liberdade”, pois o ato de escrever envolve não apenas o domínio da língua, mas a capacidade 

digital. A autora observa que “os textos não são mais meramente impressos, mas digitais e 

multimodais”



“a 

RPG”

“trabalhar

produções de sentido do mundo estudantil” (Fofonca; Vilardell Camas, 2021, p. 8). Desse 

“ensinar

possibilidades para a sua própria produção ou construção” (p. 47). Assim, o ato de escrever 



“a

a escrita se completam, pois, toda leitura é também um ato de reescrita do mundo”.

que “ensinar não é transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua própria 

construção”.



19) ressalta que “o ensino de literatura é, antes de tudo, uma forma de humanização”, pois 

Fofonca e Vilardell Camas (2021, p. 8) afirmam que “a escola precisa considerar as 

digitais”. 

(2003, p. 45), os jogos são “sistemas de aprendizado complexos que favorecem a reflexão, a 

resolução de problemas e o pensamento estratégico”. Quando utilizados pedagogicamente, 

documento, “as oficinas são planejadas de modo que os participantes vivenciem um processo 

textual”



“A

ser aquele que desperta nos alunos o gosto pela descoberta, pela reflexão e pela criação.”

Huizinga (2014, p. 7) define o jogo como “uma ação ou ocupação voluntária, exercida 

sentimento de tensão e alegria”. Essa definição ressalta que o jogo é uma atividade livre e 



“é mesmos”

, “os participantes desenvolvem a leitura, a escrita e a interpretação a 

social”. 

“os

moderna e globalizada” (Rojo, 2022, p. 2). Essa perspectiva reforça a importância de se 

“a

de sentidos que se realiza pela interação entre texto, leitor e contexto”. Ao participar de uma 



“ninguém

mediatizados pelo mundo”. O jogo narrativo, ao exigir cooperação e comunicação entre os 

“os

próprio pensar” (Gee, 2003, p. 49). Essa metacognição é essencial na aprendizagem 

coletivas a partir de personagens e situações ficcionais. Carvalho (2023, p. 4) relata que “os 

escritores”,



“a

porque trabalha com a complexidade da experiência humana”. Assim, o trabalho com jogos 

“A

brincam. A civilização humana não surge do jogo, mas no e pelo jogo.”



Segundo Souza (2023), o RPG oferece “uma experiência narrativa profunda e 

colaborativa”, permitindo que os participantes não apenas leiam histórias, mas as construam 





leitura literária pressupõe “a construção de significados que se realiza pela articulação entre 

texto, leitor e contexto”, mobilizando conhecimentos prévios, repertórios culturais e 

“experiência leitura”, 

imaginação é “um exercício ativo de consciência, no qual o sujeito se responsabiliza pelas 

escolhas que faz dentro da história” (Rodrigues, 2021, p. 18). Essa concepção reforça que o 





“vivência literária”:



















“um mistério”. 

–



http://www.riesemberg.com/2015/06/o-rato-de-








criatividade e colocam o participante “no centro do ato de imaginar e construir sentidos” 



movimento confirma o que Sonia Rodrigues (2021) descreve ao afirmar que o RPG “desperta 

no jogador a coragem necessária para assumir a própria imaginação”, transformando o ato de 

“elevado envolvimento na construção das histórias e forte interação durante as leituras 

coletivas”.



imersão “potencializa a capacidade dos estudantes de compreender a lógica interna das 

enredo”



escolhas narrativas. O Relatório Final aponta que houve “melhora perceptível na organização 

das ideias, na capacidade de descrição e na coerência interna das histórias elaboradas”, 

imaginação, quando exercitada dentro de uma estrutura narrativa compartilhada, “cria 

que inventa”. Essa consciência criativa tornou





“consciência criativa”,

se que os encontros “fortaleceram a interação entre os 

participantes e ampliaram a confiança para expor suas produções”, evidenciando a dimensão 
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