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Resumo 
O artigo apresenta parte dos resultados de pesquisa de doutorado que investigou o uso do 
Role-playing Game (RPG) como ferramenta pedagógica para promover a literacia 
midiática entre jovens, com foco no combate à desinformação. A partir da abordagem da 
aprendizagem baseada em jogos (game-based learning), foi desenvolvido um RPG de 
mesa, aplicado a jovens de 14 a 18 anos, seguido por grupos focais. A metodologia 
adotada foi a análise de discurso bakhtiniana, centrada no conceito de enunciado. Os 
resultados indicam que o RPG favorece o engajamento afetivo, cognitivo e social dos 
participantes, enquanto a experiência lúdica e imersiva do RPG mostrou-se eficaz na 
internalização dos conceitos de literacia midiática, apontando o potencial dessa 
ferramenta para práticas pedagógicas voltadas à formação de sujeitos críticos. 
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O presente trabalho é parte constitutiva da tese de doutorado “Literacia Midiática 

em jogo: Role-playing Game (RPG) como ferramenta pedagógica para promoção da 

educação midiática entre jovens brasileiros e australianos”, de 2024. A pesquisa em 

questão propôs e avaliou o uso de jogos como ferramentas pedagógicas para promover a 

literacia midiática entre jovens no Brasil e na Austrália. Para isso, desenvolveu-se o jogo 

de RPG de mesa “Extra! Extra!”, que aborda de forma lúdica conceitos de literacia 

midiática com foco no combate à desinformação, a partir da abordagem da aprendizagem 

baseada em jogos (game-based learning;GBL). O estudo contou com a participação de 

jovens de 14 a 18 anos, envolvendo cinco grupos focais realizados após as sessões de 

jogo nos dois países. Para análise, adotou-se a metodologia de análise de discurso 

bakhtiniana, com base no conceito de enunciado. Dentre os resultados encontrados, 

demonstrou-se engajamento ativo dos participantes nas dinâmicas do jogo, o que 
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possibilitou a exploração crítica dos processos de produção, circulação e consumo de 

informações. O formato lúdico e narrativo do RPG estimulou discussões relevantes sobre 

credibilidade das fontes, impacto da desinformação na sociedade e estratégias para avaliar 

conteúdos midiáticos. As narrativas geradas evidenciaram uma internalização criativa dos 

conceitos abordados, indicando o potencial do RPG como ferramenta pedagógica em 

diferentes contextos. Por fim, o estudo reforça a relevância de práticas interativas e 

narrativas no enfrentamento da desinformação e destaca o papel da literacia midiática 

como estratégia essencial para formar cidadãos críticos e conscientes no cenário 

contemporâneo.  

Nesse contexto, realizamos um recorte das discussões acerca de possibilidades de 

práticas de literacia midiática por meio de jogos, levando-se em conta os diálogos entre 

jogos e educação, bem como nas características que fazem do RPG uma potencial 

ferramenta pedagógica. Em um primeiro momento, delimitamos o jogo como uma 

atividade autônoma, que opera em um “círculo mágico” suspenso da realidade, com 

regras e funcionamentos internos próprios. O jogo acontece na “imaginação da realidade” 

durante um determinado período de tempo, ou em outras palavras, trata-se de uma evasão 

para uma esfera temporária de atividade com orientação própria (Huizinga, 2019; 

Caillois, 2017). A partir dessa definição, ressalta-se que tipos de processos de aprendizado 

podem acontecer durante esse isolamento cognitivo, sensorial e afetivo de jogadores. 

Turner (2017) elenca três principais abordagens utilizadas pela academia para pensar 

relações entre jogos e educação: aprendizagem baseada em jogo (game-based learning), 

“jogos sérios” (serious games) e gamificação (gamification), a partir de suas 

características linguísticas, educacionais e sociais. Para o autor, as três concepções não 

apenas indicam métodos diferentes, mas também se relacionam a culturas e comunidades 

diversas. 

A partir daí, aprofundamos no conceito de aprendizagem baseada em jogo/GBL 

(Abdul Jabbar e Felicia, 2015), em concepções de aprendizagem nesse contexto (Hammer 

et al., 2018), e nas funções do jogo em um processo de aprendizado (Plass et al., 2015). 

Acerca do último tópico, os autores apontam que um bom jogo de GBL é capaz de engajar 

os jogadores de maneira afetiva, cognitiva, comportamental e sócio cultural. Por fim, 

relacionamos como cada tipo de elemento dentro do jogo pode engajar e como cada tipo 

ou etapa de aprendizado pode acontecer. Como exemplo, analisamos alguns jogos digitais 
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e analógicos no campo da literacia midiática e como eles trabalham essa engrenagem 

(Glas et al., 2024).  
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