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Resumo: Compreender a evolução da Educação Brasileira destaca a importância de integrar conceitos históricos com as 
conquistas atuais, visando uma Educação humanista e signifi caƟ va. Esta invesƟ gação, uma revisão integraƟ va da literatura, 
analisa produções acadêmicas sobre Metodologias AƟ vas no ensino de ciências, com foco no Role Play Game (RPG) como 
ferramenta pedagógica. Foram selecionados 11 arƟ gos que discutem o uso de Metodologias AƟ vas no ensino de ciências por 
meio de RPGs, evidenciando a aprendizagem centrada no protagonismo dos alunos. Conclui-se que o jogo pode ser cocriado 
por alunos e professores, trazendo muitos beneİ cios na aquisição de novos conhecimentos escolares. A invesƟ gação aponta 
para a escassez de estudos que abordem metodologias aƟ vas, ensino de ciências e Role Play games conjuntamente. No 
entanto, os estudos analisados destacam a relevância e os beneİ cios do uso de RPG no contexto educacional, especialmente 
para uma geração voltada para as tecnologias da informação.  

Palavras-chave: Ensino de ciências. Metodologias aƟ vas.  Role Play Games. 

Abstract: Understanding the evoluƟ on of Brazilian educaƟ on highlights the importance of integraƟ ng historical concepts 
with current achievements, aiming for a humanisƟ c and meaningful educaƟ on. This research, an integraƟ ve literature 
review, analyzes academic producƟ ons on AcƟ ve Methodologies in Science Teaching, focusing on the Role Play Game 
(RPG) as a pedagogical tool. Eleven arƟ cles were selected that discuss the use of AcƟ ve Methodologies in science teaching 
through role-playing games, highlighƟ ng learning centered on student protagonist. It is concluded that the game can be 
co-created by students and teachers, bringing many benefi ts in the acquisiƟ on of new school knowledge. The research 
points to the scarcity of studies that address acƟ ve methodologies, science teaching and Role Play games together. 
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1  INTRODUÇÃO

However, the studies analyzed highlight the relevance and benefi ts of using role-playing games in the educaƟ onal context, 
especially for an informaƟ on technology-oriented generaƟ on.

Keywords: AcƟ ve methodologies. Role play games. Science teaching.    

Resumen:  La comprensión de la evolución de la educación brasileña destaca la importancia de integrar conceptos 
históricos con conquistas actuales, buscando una educación humanísƟ ca y signifi caƟ va. Esta invesƟ gación, una revisión 
bibliográfi ca integradora, analiza producciones académicas sobre Metodologías AcƟ vas en la Enseñanza de las Ciencias, 
con enfoque en el Juego de Rol (JRP) como herramienta pedagógica. Fueron seleccionados once arơ culos que discuten el 
uso de Metodologías AcƟ vas en la enseñanza de las ciencias a través de juegos de rol, destacando el aprendizaje centrado 
en el protagonismo del alumno. Se concluye que el juego puede ser co-creado por alumnos y profesores, trayendo 
muchos benefi cios en la adquisición de nuevos conocimientos escolares. La invesƟ gación señala la escasez de estudios 
que aborden conjuntamente las metodologías acƟ vas, la enseñanza de las ciencias y los juegos de rol. Sin embargo, los 
estudios analizados destacan la relevancia y los benefi cios del uso de juegos de rol en el contexto educaƟ vo, especialmente 
para una generación orientada a las tecnologías de la información.

Palabras clave: Enseñanza de las Ciencias.  Juegos de rol. Metodologías acƟ vas. 

Compreender a evolução da Educação 
Brasileira destaca a importância de integrar 
conceitos históricos com as conquistas atuais, 
visando uma Educação humanista, libertadora 
e signifi caƟ va. A análise críƟ ca das abordagens 
educacionais tradicionais, como a “Educação 
Bancária” de Paulo Freire (1987), onde os alu-
nos são vistos como recipientes passivos de 
conhecimento, e as complexidades pedagógi-
cas descritas por Dermeval Saviani (2013), 
revela a necessidade urgente de repensar e 
ressignifi car as práƟ cas educacionais.

Esta invesƟ gação, uma revisão integraƟ va 
da literatura (RIL), foca no uso das Metodolo-
gias AƟ vas no Ensino de ciências, com especial 
atenção ao Role Play Game (RPG) como ferra-
menta pedagógica inovadora. O RPG propõe 
um ensino centrado no protagonismo dos 
alunos, transformando-os de sujeitos passi-
vos em parƟ cipantes aƟ vos e criaƟ vos no pro-
cesso de aprendizagem. Ao mesmo tempo, ele 
promove uma maior cooperação, interação, e 
autonomia, fatores essenciais para uma apren-
dizagem signifi caƟ va e alinhada com as neces-
sidades da geração atual, fortemente conecta-
da às tecnologias da informação.

Foram selecionados 11 arƟ gos que discu-
tem o uso de Metodologias AƟ vas no ensino 
de ciências por meio de RPGs, evidenciando 
os beneİ cios dessa abordagem para a aqui-

sição de novos conhecimentos. A construção 
do jogo por alunos e professores não só en-
riquece o processo educacional, mas também 
possibilita a personalização do aprendizado, 
atendendo às diferentes necessidades e rit-
mos dos estudantes.

No entanto, a pesquisa também aponta 
para a escassez de estudos que explorem si-
multaneamente as Metodologias AƟ vas, o 
ensino de ciências e os Role Play Games. Isso 
ressalta a necessidade de mais invesƟ gações 
nessa área, considerando o potencial des-
sas ferramentas para transformar o ensino e 
torná-lo mais envolvente e efi caz.

Assim, as Metodologias Ativas, exempli-
ficadas pelo uso de RPGs, não apenas desafi-
am as estruturas educacionais tradicionais, 
mas também oferecem novas possibilidades 
para um ensino mais democrático e partici-
pativo. Elas promovem uma relação edu-
cacional mais horizontal, onde o professor 
atua como mediador e o aluno como pro-
tagonista, contribuindo de maneira signifi-
cativa para a construção do conhecimento 
de forma contextualizada, lúdica, integrativa 
e significativa.

2 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS

A presente invesƟ gação é uma RIL 
(Mendes, Silveira e Galvão, 2008), que visa 
analisar produções acadêmicas sobre a uƟ -
lização das Metodologias AƟ vas, no ensino de 
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ciências, por meio do Role Play Game. Esse 
Ɵ po de revisão é um método que resume o 
passado, para a compreensão de um fenôme-
no parƟ cular. Autores como Botelho, Cunha 
e Macedo (2011) enfaƟ zam também, que tal 
método pode facilitar para futuras gerações a 
sínteses de estudos já publicados, garanƟ ndo 
assim, novos conhecimentos, pautados em es-
tudos anteriores. 

O tema selecionado, para o estudo, busca 
analisar trabalhos que, de uma certa forma, 
abordam as Metodologias AƟ vas no ensino 
de ciências, através da uƟ lização do Role Play 
Games, como ferramenta pedagógica uƟ lizáv-
el no processo de ensino e aprendizagem para 
uma geração centrada nas tecnologias de in-
formação. Desta feita, surge a pergunta que 
norteia a pesquisa: existem estudos cienơ fi cos 
centrados nas Metodologias AƟ vas no ensino 
de ciências, por meio do Role Play Game? A 
pergunta norteadora fundamenta-se no fl uxo-
grama Preferred ReporƟ ng Items for Systemat-
ic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) 2020 
(PAGE, 2022). 

Assim, seis etapas da RIL são apresenta-
das nos estudos de Botelho, Cunha e Mace-
do(2011), são elas: Etapa 1- IdenƟ fi cação do 
tema e seleção da questão de pesquisa; Etapa 
2- Estabelecimento de critérios de inclusão e 
exclusão; Etapa 3- IdenƟ fi cação dos estudos 
pré-selecionados e selecionados; Etapa 4- Cat-
egorização dos estudos selecionados; Etapa 
5- Análise e interpretação dos estudos; Etapa 
6- Apresentação da revisão/síntese do conhe-
cimento.

A Etapa 1, fundamenta-se no tema: O uso 
de Metodologias AƟ vas no ensino de ciências 
e apresenta como questão norteadora: Será 
que existem estudos cienơ fi cos centrados nas 

Metodologias AƟ vas no ensino de ciências, 
por meio do Role Play Game? Na Etapa 2, os 
critérios de inclusão fundamentam os arƟ gos 
publicados no período de 2013 a 2023, em 
revistas cienơ fi cas nacionais. Já os critérios de 
exclusão pautam-se em documentos como: 
Tese, Dissertação, Trabalho de Conclusão de 
Curso (TCC), Monografi as, arƟ gos em outros 
idiomas, diferentes do português e quaisquer 
que esƟ vesse fora do período previamente es-
tabelecido.  

Já na Etapa 3, a presente invesƟ gação foi 
desenvolvida nos meses de maio e junho de 
2024, em consultas nas bases de dados tais 
como: Google Acadêmico, Scielo e Periódi-
cos da CAPES. UƟ lizou-se os seguintes descri-
tores: metodologias aƟ vas, ensino de ciências, 
role play game e pedagogia, com o operador 
booleano AND, OR e NOT. Para Etapa 4, a clas-
sifi cação foi realizada de acordo com: ơ tulo, 
resumo, contexto, metodologia aplicada e re-
sultados obƟ dos.

Na análise e interpretação dos estudos, 
que corresponde a Etapa 5, fundamentou-
se nos resultados alcançados, seja com uma 
abordagem qualitaƟ va e/ou quanƟ taƟ va e as 
principais lacunas encontradas na pesquisa re-
alizada. E para fi nalização, surge a Etapa 6, que 
é a realização da análise, de forma sinteƟ zada, 
sobre os principais resultados encontrados em 
cada arƟ go cienơ fi co, com o intuito de pro-
mover uma refl exão para que a disseminação 
de futuros estudos, sejam fi dedignos com a re-
alidade vigente.  

A triagem realizada no estudo, para con-
strução do escopo da revisão, envolveu a 
leitura dos ơ tulos, resumos e na íntegra dos 
arƟ gos cienơ fi cos publicados em revistas 
acadêmicas. Na
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3 RESULTADOS E DISCUSSÃO

O estudo aqui apresentado conseguiu em 
sua primeira fase, denominada de IdenƟ fi ca-
ção, a totalidade 27 arƟ gos, nas bases de da-
dos: Google Acadêmico, Scielo e Periódicos da 
CAPES. Na segunda fase, de acordo com os de-
scritores, previamente estabelecidos, denomi-
nada de Triagem, a quanƟ dade passou a ser 21 
documentos (78%), pois foram excluídos seis 
que estavam duplicados. Já na terceira fase, de-
nominada de Elegibilidade, foi feita a exclusão 
daqueles que não eram arƟ gos publicados em 
revistas cienơ fi cas, resultando assim em 11 
textos completos avaliados (42%). Finaliza-se 

Figura 01, apresenta-se a estrutura da triagem realizada no estudo, através da construção do 
fl uxograma PRISMA 2020 com adaptações.

Figura 01 - Fluxograma PRISMA

a triagem com a quarta fase, conhecida como 
Incluídos, pois os arƟ gos selecionados foram in-
cluídos na síntese qualitaƟ va, conƟ nuando com 
a quanƟ dade de 11 arƟ gos cienơ fi cos. Vale res-
saltar que mesmo não fazendo parte do escopo 
do estudo, pesquisas foram desenvolvidas em 
tais documentos e apresentam uma relevância 
com relação a uƟ lização do RPG como estraté-
gia aƟ va no ensino de ciências. 

O Quadro 01, refere-se a análise realizada 
sobre os 11 arƟ gos selecionados para a síntese 
qualitaƟ va, com os seguintes critérios: autor/
ano de publicação; objeƟ vos; principais resul-
tados; conclusão; e revista cienơ fi ca que foi 
publicada. 
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Nº Autor e Ano ObjeƟ vo Principais resultados Conclusão Revista cienơ fi ca

01 Colares, Oliveira 
(2020).

Analisar a pro-
dução cienơ fi ca 
sobre o uso de 
m e to d o lo g i as 
aƟ vas na forma-
ção profi ssional 
em saúde. Pre-
tende-se ainda, 
discorrer bre-
vemente sobre 
a formação e 
atuação do do-
cente da área de 
saúde.

A literatura tem se re-
portado às metodologias 
aƟ vas como estratégia 
relevante no Ensino em 
Saúde, capaz de esƟ mu-
lar no discente a auto-
nomia, a refl exão, a cri-
Ɵ cidade e a capacidade 
de solucionar impasses, 
aproximando o conheci-
mento teórico e técnico 
da realidade.

Apesar do crescente mo-
vimento para o uso dessas 
metodologias, evidencia-
-se uma predominância ao 
ensino tradicional. O uso 
das metodologias aƟ vas 
consƟ tui ainda um desafi o, 
pois, requer a ruptura de 
paradigmas e revela uma 
ausência e/ ou defi ciência 
na formação pedagógica 
dos docentes. Percebe-se 
ainda, uma escassez de 
estudos que abordem os 
aspectos avaliaƟ vos bem 
como, o nível de saƟ sfação 
dos estudantes da saúde 
no âmbito das metodolo-
gias aƟ vas.

Revista SusƟ nere

02 Amorim, Merca-
do (2020).

InvesƟ gar as 
potencialidades 
pedagógicas de 
soŌ wares de 
criação de role 
play games no 
contexto do en-
sino de Biologia.

O RPG Maker MV® apre-
sentou potencial peda-
gógico para desenvolvi-
mento de aƟ vidades com 
base nas escolas onde os 
professores atuam, ain-
da que se considere que 
o planejamento, desen-
volvimento de compe-
tências em torno do uso 
do soŌ ware, assim como 
maior disponibilidade 
de tempo nas escolas 
de ensino integral sejam 
pilares a serem consi-
derados previamente à 
práƟ ca pedagógica.

Podemos afi rmar que a hi-
pótese do estudo foi con-
fi rmada: o soŌ ware pago 
RPG Maker MV® apresen-
ta maior potencial peda-
gógico que os soŌ wares 
gratuitos para a criação de 
games RPG no contexto de 
escolas públicas das quais 
os professores do estudo 
fazem parte. O soŌ ware 
permite caminhos peda-
gógicos diferentes para a 
criação de um game.

Revista Intersa-
beres

03 Santos et al. 
(2020).

Realizar uma re-
visão sistemáƟ ca 
sobre a aplica-
ção, os beneİ -
cios e fragilida-
des dos métodos 
aƟ vos para o en-
sino de ciências 
no Brasil.

Os resultados indicaram 
que há poucas publica-
ções sobre metodologias 
aƟ vas direcionadas ao 
ensino de ciências. As 
pesquisas descreveram 
diversas estratégias e 
enfaƟ zaram os beneİ -
cios do uso de metodo-
logias aƟ vas que incluem 
um maior engajamento 
dos estudantes e o de-
senvolvimento de diver-
sas capacidades intelec-
tuais.

Contudo, há pouca infor-
mação sobre os fatores 
limitantes dos métodos 
aƟ vos de ensino e apren-
dizagem. Apenas um dos 
estudos reconhece que os 
métodos aƟ vos não trou-
xeram os beneİ cios espe-
rados. Muitos escolares, 
de fato, têm difi culdades 
em se adaptarem a uma 
nova forma de aprender 
e para muitos a aprendi-
zagem está sempre rela-
cionada à memorização. 
As pesquisas encontradas 
descreveram diversas es-
tratégias de ensino, não 
sendo possível indicar 
qual o melhor método. 
De qualquer forma, é im-
portante destacar que as 
aulas devem ser contex-
tualizadas de acordo com 
o perfi l da turma e que os 
professores não devem se 
manter presos a um único 
método.

Revista Psicolo-
gia, Educação e 
Cultura

Quadro 1 – Principais informações dos arƟ gos incluídos na revisão integraƟ va
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04 Spinelli, Silva 
(2021).

Analisar através 
das pesquisas 
encontradas nas 
bases de dados, 
o uso do RPG na 
Educação Mate-
máƟ ca em Anos 
Iniciais do Ensi-
no Fundamental.

Durante as pesquisas 
nas bases de dados 
relatadas, obƟ vemos 
poucos trabalhos que 
uƟ lizassem o RPG no 
Ensino Fundamental e 
que envolvesse Educa-
ção MatemáƟ ca. Atra-
vés das pesquisas vimos 
o potencial do uso do 
RPG na educação, e sua 
contribuição no ensino 
e aprendizagem de di-
versas áreas do conhe-
cimento, em especial, na 
Educação MatemáƟ ca.

Desta forma, é notória 
a importância de desen-
volver pesquisas na área 
devido à escassez de pro-
duções. 

BoleƟ m Cearen-
se de Educação 
e História da Ma-
temáƟ ca

05 Gonçalves, Fer-
reira (2022).

IdenƟ fi car as 
potencialidades 
e os desafi os da 
uƟ lização das 
m e to d o lo g i as 
aƟ vas aliadas 
às tecnologias 
digitais como 
estratégia peda-
gógica no pro-
cesso de ensino 
e aprendizagem 
das Ciências da 
Natureza.

Os resultados apontam 
a existência de um movi-
mento por parte de pro-
fessores e pesquisado-
res, ainda que não muito 
expressivo, em relação à 
uƟ lização das metodo-
logias aƟ vas somadas às 
TDIC em processos de 
ensino e aprendizagem.

Contudo, pode-se obser-
var a grande diversidade 
de metodologias aƟ vas e 
tecnologias digitais que 
alicerçam a implementa-
ção das pesquisas.

Revista Tecnia

06 Boesing, Lopes 
(2022).

Realizar um 
mapeamento e 
analisar a apli-
cação, as poten-
cialidades e as 
limitações das 
m e to d o lo g i as 
aƟ vas no ensino 
de ciências na 
educação básica, 
idenƟ fi cando os 
métodos mais 
uƟ lizados nesse 
âmbito.

Com esta pesquisa, des-
tacou-se as metodologias 
aƟ vas mais aplicadas no 
ensino de ciências e verifi -
cou-se que há uma gama 
de estratégias e esơ mulos 
diferenciados. Entre os 
desafi os elencados estão 
a falta de formação do-
cente em relação às me-
todologias aƟ vas, seja por 
falha curricular ou falta de 
interesse e/ou tempo, a 
falta de conhecimento e 
as práƟ cas pedagógicas 
tradicionais.

Contudo, é notável que as 
metodologias aƟ vas elen-
cam contribuições signifi -
caƟ vas para uma educação 
de qualidade, uma vez que 
consideram os diferentes 
modos de aprender dos 
estudantes e os colocam 
com postura aƟ va no seu 
aprendizado.

Revista Univates

07 Silva, Palcha 
(2022).

Realizar uma 
revisão sistemá-
Ɵ ca de como os 
jogos didáƟ cos 
c o n t r i b u í r a m 
para uma apren-
dizagem aƟ va 
em saúde nos 
níveis funda-
mental e médio, 
tecendo o pano-
rama atual para 
ajudar no pla-
nejamento das 
ações futuras.

O tema está em expan-
são no cenário nacio-
nal, tendo como público 
principal os anos fi nais 
do Ensino Fundamental 
e como temáƟ ca doen-
ças parasitárias e infec-
ciosas, o que ainda de-
nota uma visão restrita 
do conceito de saúde. 
Há uma concentração de 
publicações no sudes-
te do país. Há também 
predomínio de jogos de 
tabuleiro, seguido pelos 
jogos digitais que vêm 
ganhando espaço. Sen-
do assim, é necessária 
uma maior diversidade 
de enfoques e metodo-
logias.

 O presente estudo, apesar 
de apontar as fragilidades 
que os jogos em saúde ain-
da apresentam, permite tra-
çar pontos que podem ser 
mais debaƟ dos e estudados 
para que os jogos possam 
cada vez mais mimeƟ zar as 
complexidades mundanas e 
auxiliar no modo de pensar 
ciência e educação. Outra 
consideração válida que po-
deria contribuir para o coƟ -
diano escolar seria a dispo-
nibilização de tais jogos na 
íntegra. Compreendemos o 
reduzido espaço das publi-
cações cienơ fi cas, todavia 
poderia ser acoplado um 
link de acesso, isso facilitaria 
também uma maior com-
preensão das questões le-
vantadas nos jogos e assim 
uma consulta mais porme-
norizada e um entendimen-
to maior desse universo.

Revista Ludus 
ScienƟ ae
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08 Rodrigues, Cor-
reia (2023).

Analisar os prin-
cipais beneİ cios 
e difi culdades 
da SAI, especifi -
camente no En-
sino de ciências 
e MatemáƟ ca, 
descritos na pro-
dução acadêmi-
ca nacional.

Com base nos resulta-
dos, conclui-se que a 
SAI é uma metodologia 
inovadora e que pode 
potencializar a aprendi-
zagem aƟ va e, no geral, 
os aspectos posiƟ vos su-
peram os negaƟ vos.

Entretanto, diante de be-
neİ cios e difi culdades 
apontadas, ainda existe 
uma lacuna sobre o ver-
dadeiro potencial didá-
Ɵ co/metodológico da 
SAI, abrindo espaço para 
pesquisas futuras sobre o 
tema.

Revista de Ensi-
no de Ciências e 
MatemáƟ ca.

09 Ledoux, Barbo-
sa, Silva (2023).

Analisar o uso 
de metodologias 
aƟ vas (MA) no 
ensino de ciên-
cias e biologia 
na Educação de 
Jovens e Adultos 
(EJA).

Os resultados indicam 
aumento no rendimento 
e moƟ vação dos estu-
dantes, sendo os méto-
dos ABP e “aprender fa-
zendo” os mais citados. 
O trabalho pode ter im-
plicações para pesquisa-
dores da área, visto que 
revela lacunas a serem 
preenchidas por novas 
pesquisas, bem como 
para docentes da EJA os 
quais podem aplicar pro-
postas aqui descritas.

Resultados muito posiƟ vos 
na avaliação das respec-
Ɵ vas metodologias em-
pregadas, tanto por parte 
dos estudantes quanto 
dos professores. Por essa 
razão, sínteses como esta 
podem ser úteis, no sen-
Ɵ do de direcionar pesqui-
sadores para aplicação de 
propostas inovadoras para 
o ensino na EJA.

Revista Olhar de 
Professor

10 Araújo, Ramos, 
(2023).

Analisar a uƟ li-
zação de meto-
dologias aƟ vas 
no processo de 
ensino e apren-
dizagem de ciên-
cias de escolas 
públicas de um 
município brasi-
leiro da Mesor-
região do Leste 
Maranhense.

O trabalho apontou a 
uƟ lização e preferência 
de metodologias aƟ vas 
no ensino de ciências, 
assim como possíveis 
obstáculos à efeƟ vação 
de uma maior variabili-
dade de metodologias 
aƟ vas e à valorização dos 
profi ssionais da educa-
ção.

As metodologias aƟ vas pos-
sibilitam conhecimentos 
mais profundos quando 
comparados com os mé-
todos de aprendizagem 
passivos. Neste senƟ do, su-
gere-se pesquisas aplicadas 
na área de Ciências Natu-
rais para compreender as 
possibilidades no processo 
de ensino e aprendizagem 
e contornar os desafi os no 
Ensino Fundamental. Este 
trabalho apresentou limita-
ções na obtenção de dados 
de um quanƟ taƟ vo maior 
de docentes para propor-
cionar fi dedignidade estaơ s-
Ɵ ca. Como sugestão, além 
de aplicar aos docentes de 
Física, Química e Ciências, 
também propor aos alunos.

Revista Re-
search, Society 
and Develop-
ment.

11 Almeida et al. 
(2023).

Explorar o po-
tencial do RPG 
como ferramen-
ta educacional 
no contexto es-
pecífi co da Enge-
nharia de Minas. 
Para isso, foi rea-
lizada uma revi-
são bibliográfi ca, 
com foco nos 
jogos educaƟ vos

Por meio da análise da 
literatura, descobriu-se 
que a incorporação de 
RPGs como um méto-
do aƟ vo pode trazer 
inúmeras vantagens no 
aprendizado. Um grande 
beneİ cio é o maior en-
volvimento dos alunos, o 
que, por sua vez, leva ao 
culƟ vo de habilidades de 
resolução de problemas. 
Além disso, promove a 
criaƟ vidade, incenƟ va 
o trabalho em equipe 
e facilita a aplicação do 
conhecimento teórico 
no mundo real. Explorar 
diferentes abordagens e 
estratégias para imple-
mentar o RPG pode for-
necer uma experiência 
de aprendizado mais en-
volvente e signifi caƟ va.

Conclui-se que a uƟ lização 
do RPG no curso de En-
genharia de Minas é uma 
ferramenta de ensino que 
pode aprimorar a forma-
ção dos futuros engenhei-
ros de minas.

S e r v i c i o s 
Acadêmicos In-
terconƟ nentales

Fonte: Elaborado pelos autores (2024).
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 Diante do exposto no quadro acima, per-
cebe-se que os arƟ gos selecionados para uma 
análise qualitaƟ va, apresentam-se de forma 
bem diversifi cada, pois não foi encontrado um 
arƟ go que de forma fi dedigna consiga relacio-
nar os descritores elencados para o presente 
estudo. Mesmo assim, dos 27 arƟ gos selecio-
nados, foram eleitos 11 para o foco da invesƟ -
gação, eliminando com isso, cerca de 16 docu-
mentos.  

Dessa forma, obteve-se a publicação dos 
arƟ gos no período de 2013 a 2023. Eles apre-
sentam-se no contexto educacional, onde o 
RPG passa a ser um recurso pedagógico que 
pode auxiliar no processo de ensino e apren-
dizagem. As palavras-chave elencadas nos ar-
Ɵ gos foram: Ciências; ensino de ciências; RPG; 
ensino de MatemáƟ ca; jogos didáƟ cos; role 
play game; educação; práƟ ca de ensino; fer-
ramenta educaƟ va, engenharia de minas; jo-
gos educaƟ vos; metodologias aƟ vas; Biologia; 
aprendizagem aƟ va; saúde; tecnologias digi-
tais; soŌ wares; formação profi ssional e jogos 
de simulação. 

Os autores Colares e Oliveira (2020), que 
apresentam como ơ tulo: “Metodologias AƟ vas 
na formação em saúde: uma revisão”, abordam 
a necessidade em possibilitar uma mudança 
no Ɵ po de metodologias que são empregadas 
na formação profi ssional e que ainda se apre-
sentam centrados em métodos de ensino tra-
dicionais. Aqueles autores salientam, também, 
que a uƟ lização das metodologias aƟ vas ainda 
apresenta desafi os em sua aplicabilidade, pois 
romper com paradigmas, já enraizados, não é 
uma tarefa fácil, mas que ajuda na forma pe-
dagógica dos docentes. 

Amorim e Mercado (2020), no trabalho 
“Percepção de professores de Biologia so-
bre soŌ wares de produção de games RPG”, 
demonstram que a criação de games na era 
digital representa uma ferramenta para co-
municação que pode auxiliar nos processos 
educaƟ vos. Os autores também mostram que, 
anteriormente, tal recurso era só de proprie-
dade da indústria, podendo agora ser desen-
volvidos por professores, alunos e todos de-
sejarem. InvesƟ gar possíveis potencialidades 
pedagógicas de soŌ wares de criação de role 

play games desƟ nado ao ensino da discipli-
na de Biologia passou a ser o objeƟ vo central 
da invesƟ gação dos autores. Eles realizaram 
entrevistas com os parƟ cipantes e sua coleta 
de dados foi potencializada por meio de uma 
Análise do Conteúdo (AC), para que, de forma 
relevante, possa se apropriar dos beneİ cios e 
possíveis desafi os que fundamenta a uƟ lização 
de tal recurso didáƟ co. 

Já em Santos et al. (2020), com o ơ tulo: 
“O uso de metodologias aƟ vas no ensino de 
ciências: um estudo de revisão sistemáƟ ca”, 
os autores buscam alertar os leitores sobre o 
importante papel assumido pela uƟ lização das 
metodologias aƟ vas, como uma alternaƟ va, 
em detrimento às aulas que uƟ lizem o ensi-
no tradicional. Pesquisar sobre a aplicação, os 
beneİ cios e as fragilidades passam a ser obje-
Ɵ vos centrais dos autores. De acordo aquele 
autor, ainda existem poucas publicações com 
relação a aplicabilidade de métodos aƟ vos vol-
tados para o ensino de ciências no Brasil. Um 
dos resultados encontrados é que muitos es-
tudos analisados mostram que a uƟ lização das 
metodologias aƟ vas promove um maior enga-
jamento dos estudantes e o desenvolvimento 
de diversas capacidades intelectuais.

Spinelli e Silva (2021), com o trabalho “Es-
tudo sobre o uso do jogo de RPG na Educação 
MatemáƟ ca em anos iniciais do ensino funda-
mental”, apresentam uma revisão sistemáƟ ca 
realizada na área da Educação MatemáƟ ca, 
focando na uƟ lização do RPG como ferramen-
ta pedagógica nos anos iniciais do ensino 
fundamental.  Os autores concluem que ain-
da existem poucos trabalhos que abordem o 
desenvolvimento de práƟ cas pedagógicas por 
meio do RPG, na Educação MatemáƟ ca. Mas 
também ressaltam que existe um grande po-
tencial na uƟ lização de tal jogo no processo de 
ensino e aprendizagem, no ambiente formal 
de educação, já comprovados em outras áreas 
e disciplinas, faltando agora só ser “abraçado” 
pelos professores da disciplina de MatemáƟ ca. 

Gonçalves e Ferreira (2022, com o trabalho 
“Metodologias AƟ vas e as tecnologias digitais 
da informação e comunicação no ensino de 
ciências: um mapeamento sistemáƟ co da lite-
ratura, buscaram idenƟ fi car os beneİ cios e os 
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desafi os encontrados com a uƟ lização das Me-
todologias AƟ vas (MA). Agora o cenário muda 
um pouco de fi gura, pois a relação não está di-
retamente ligada a uma disciplina específi ca, 
mas, sim, às tecnologias digitais. 

Com a relação entre os dois termos cita-
dos anteriormente, eles podem ser uƟ lizados 
como estratégia pedagógica no processo de 
ensino e aprendizagem? Diante do exposto, 
11 trabalhos foram analisados e os resultados 
apontam que o pontapé inicial já foi realiza-
do, e professores e pesquisadores já estão se 
apropriando do conhecimento. Mas ainda está 
longe de ser bem expressivo tais uƟ lizações. 

Com relação aos estudos de Boesing e Lo-
pes (2022), “Inovação no ensino de ciências: 
uma revisão sistemáƟ ca sobre metodologias 
aƟ vas”, os autores mostram que as MAs po-
dem ser consideradas como uma alternaƟ va 
à práƟ ca educaƟ va. Assim, as MAs promovem 
diferentes habilidades nos discentes, diversi-
fi cando e personalizando o processo de ensi-
no e aprendizagem. Tal feito possibilita que o 
ensino de ciências passe a ter mais uma ferra-
menta a seu favor, insƟ gando assim a curiosi-
dade e inovação em suas práƟ cas realizadas, 
principalmente, no contexto escolar. O foco 
dos autores é a educação básica e concluem 
que existem diferentes estratégias aƟ vas que 
podem ser aplicadas no ensino de ciências. 
Alguns desafi os elencados foram: a falta de 
formação docente sobre as MA, seja pela falha 
curricular e/ou falta de “tempo” e interesse 
desses profi ssionais; a falta do conhecimento; 
e pela uƟ lização exacerbada das práƟ cas pe-
dagógicas tradicionais. Contudo, os autores 
enfaƟ zam que a uƟ lização das MA contribui 
de forma signifi caƟ va para uma educação de 
qualidade, pois respeita as diferentes formas 
de aprender do estudante e valoriza a postura 
aƟ va em seu aprendizado. 

Em Silva e Palcha (2022), no trabalho “Jo-
gos em saúde para o ensino fundamental e 
médio: uma revisão sistemáƟ ca”, os autores 
iniciam lembrando da necessidade da disse-
minação de informações ligadas à saúde, que 
deve estar presente no coƟ diano escolar, in-
dependente do nível que será abordado. Os 
autores também mostram que existe uma 

maior concentração de publicações no su-
deste do país, e o que mais é desenvolvido é 
com relação aos jogos de tabuleiro, seguidos 
dos jogos digitais. Nesse contexto, conƟ nua a 
necessidade de se ter mais publicações com 
relação às experiências adquiridas no contex-
to educacional. 

No trabalho de Rodrigues e Correia (2023), 
com o ơ tulo “A sala de aula inverƟ da no ensino 
de Ciências e MatemáƟ ca: uma revisão siste-
máƟ ca”, as autoras mostram que as MAs têm a 
aprendizagem centrada no estudante e desta-
cam uma delas: a Sala de Aula InverƟ da (SAI). 
Isso cada vez mais está ganhando destaque no 
cenário educacional. Em conclusão, Rodrigues 
e Correia (2023) indicam que a SAI é uma me-
todologia inovadora, podendo potencializar a 
aprendizagem aƟ va e, até mesmo, vindo a ser 
desenvolvida juntamente com outra metodo-
logia aƟ va. Tal processo só fortalece a uƟ liza-
ção das MAs no processo educaƟ vo. 

Diante da análise realizada, chega-se ao 
trabalho de Sousa, Oliveira Silva (2023), cujo 
ơ tulo é “Metodologias AƟ vas no ensino de 
ciências e biologia na educação de jovens e 
adultos: uma revisão sistemáƟ ca”. As autoras 
demonstram a relevância e possível a aplicabi-
lidade das MAs em todos os níveis de aprendi-
zagem. Elas realizaram seus estudos centrados 
na Educação de Jovens e Adultos (EJA), com 
foco no ensino de ciências. A pesquisa favore-
ceu a análise de conteúdo, que foi importante 
na análise dos dados obƟ dos. No entanto, qua-
tro categorias foram elencadas: 1- ArƟ gos re-
lacionados às Metodologias AƟ vas; 2- ArƟ gos 
com estratégias lúdicas como proposta de apli-
cação das MA; 3 - ArƟ gos que abordam a apli-
cação de Aprendizagem Baseada em Proble-
mas (ABP), instruções por pares e rotação por 
estação; 4 - ArƟ gos que abordam o “aprender 
fazendo”. Os resultados apresentados mos-
tram o aumento no rendimento e moƟ vação 
dos alunos, sendo os métodos mais citados: 
ABP e “aprender fazendo”. 

Com relação ao penúlƟ mo arƟ go analisado 
de Araújo e Ramos (2023), inƟ tulado: “Meto-
dologias AƟ vas no ensino de ciências: desafi os 
e possibilidades na práƟ ca docente”, os au-
tores indicam que a disciplina de Ciências se 
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apresenta, em sua maioria, por meio de me-
todologias exposiƟ vas, principalmente na rede 
pública de ensino. No entanto, uma questão 
foi levantada: “quais são as metodologias aƟ -
vas empregadas no ensino fundamental que 
são capazes de promover melhorias no pro-
cesso de ensino e aprendizagem de ciências?”. 
Tal premissa fundamenta o estudo dos auto-
res, seguindo de uma pesquisa bibliográfi ca a 
uma pesquisa de campo, com sete professores 
que atuam no meio urbano ou rural. O traba-
lho mostrou que existe a preferência e uƟ liza-
ção dos professores, mas eles se deparam com 
os obstáculos que impedem a variabilidade da 
uƟ lização de outras metodologias aƟ vas e a va-
lorização profi ssional no meio educacional. 

O úlƟ mo arƟ go analisado, de Almeida et al. 
(2023), sob o ơ tulo “O uso do role play game 
como metodologia aƟ va para aprendizado no 
curso de engenharia de minas”, explora a apli-
cação de uma metodologia aƟ va, que uƟ liza 
o RPG como uma ferramenta pedagógica. Se-
gundo os autores, o RPG promove uma apren-
dizagem dinâmica e contextualizada. Almeida 
et al. (2023) defendem que um dos grandes 
beneİ cios da uƟ lização de tal recurso é o en-
volvimento dos alunos, pois culƟ va habilidades 
necessárias para a resolução de problemas. 
Eles também destacam o incenƟ vo à criaƟ vida-
de, ao trabalho em equipe e a facilidade em da 
aplicação do conhecimento teórico no mundo 
real. A pesquisa indica que o RPG, quando uƟ -
lizado na formação de futuros engenheiros de 
minas, por exemplo, promove uma aprendiza-
gem signifi caƟ va e envolvente. 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS

A invesƟ gação realizada evidencia a rele-
vância das MAs, especialmente o RPG, no con-
texto educacional. Percebe-se que o RPG pode 
ser criado por alunos com seus professores, 
proporcionando beneİ cios na busca por novos 
conhecimentos. No entanto, a literatura ainda 
carece de estudos que abordem diretamente 
as metodologias aƟ vas, o ensino de ciências e 
o uso de role play games de forma colabora-
Ɵ va. Embora se constate avanços tecnológicos 
e  evolução das práƟ cas educacionais, muitos 

professores ainda enfrentam desafi os ao tentar 
implementar novas abordagens em um con-
texto escolar tradicional. A educação precisa 
modernizar-se para atender às necessidades do 
século XXI, onde o acesso ao conhecimento não 
se limita ao professor, mas é amplamente dis-
seminado por meios tecnológicos. A educação 
enfrenta grandes desafi os e a inovação deve ser 
a base para romper com práƟ cas arcaicas. Pro-
mover uma educação inovadora exige a supera-
ção de paradigmas, com a consciência de que 
o erro faz parte do processo de transformação. 
A conclusão ressalta que o RPG tem potencial 
no ensino de ciências, mas ainda é necessário 
explorar mais profundamente os moƟ vos que 
jusƟ fi cam a escolha de MAs em detrimento das 
tradicionais no contexto escolar.
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