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RESUMO

Este artigo descreve o desenvolvimento e a arquitetura pedagdgica
do RPG de mesa “Missdo Caatinga: Em Busca da Arvore Milagrosa’,
configurando-se como um relato de experiéncia focado em design
instrucional. O estudo detalha a génese do artefato, desde sua
concepcao digital até a materializacao como tecnologia analdgica,
visando operacionalizar o Pensamento Computacional Desplugado
em escolas publicas com baixa infraestrutura tecnoldgica. A
arquitetura l6gica do jogo transpde os quatro pilares da computacao
— algoritmos, decomposicao, abstracao e reconhecimento de
padrées — para mecanicas narrativas que utilizam o bioma
semiarido e o cenario futurista de 2049 para mobilizar habilidades
da BNCC. Fundamentado na Teoria do Flow, na Cultura Maker e no
conceito de soberania cognitiva, o design analisa o potencial do RPG
em promover o engajamento e a autonomia intelectual frente ao
“siléncio semantico” gerado pela automacao contemporanea.
Conclui-se que a descricao técnica deste percurso oferece um
“inédito viavel” para a construcao de recursos didaticos
interdisciplinares, demonstrando que a inovacao pedagodgica pode
prescindir de hardware complexo ao priorizar a imersao e o
protagonismo discente na resolucao de problemas.

Palavras-chave: RPG Educacional; Design Instrucional; Pensamento
Computacional Desplugado; Soberania Cognitiva; Educacao

Geografica.

ABSTRACT

This article describes the development and pedagogical
architecture of the tabletop RPG "Missao Caatinga: In Search of the
Miraculous Tree'", presented as an experience report focused on
instructional design. The study details the artifact's genesis, from its

digital conception to its materialization as analog technology,



aiming to operationalize Unplugged Computational Thinking in
public schools with low technological infrastructure. The game's
logical architecture transposes the four pillars of computing —
algorithms, decomposition, abstraction, and pattern recognition —
into narrative mechanics that utilize the semi-arid biome and the
futuristic 2049 setting to mobilize BNCC skills. Grounded in Flow
Theory, Maker Culture, and the concept of cognitive sovereignty, the
design analyzes the RPG's potential to promote engagement and
intellectual autonomy against the "semantic silence" generated by
contemporary automation. It is concluded that the technical
description of this journey offers a viable unheard-of (inédito viavel)
for the construction of interdisciplinary didactic resources,
demonstrating that pedagogical innovation can dispense with
complex hardware by prioritizing immersion and student
protagonism in problem-solving.

Keywords: Educational RPG; Instructional Design; Unplugged
Computational Thinking; Cognitive Sovereignty; Geography

Education.

1. INTRODUCAO

A educacao brasileira no século XXI é perpassada por um cenario de
profundas transformac¢des e contradi¢des estruturais. O avango
acelerado das tecnologias digitais remodelou os modos de producao
e compartilhamento do conhecimento, exigindo da escola um
reposicionamento diante de uma geracao imersa em ambientes
multimodais e hiperconectada desde a infancia (ABREU et al., 2025;
SILVA et al., 2025). No entanto, a integracao dessas inovacdes esbarra
em uma disparidade histdorica: enquanto instituicées privadas
avancam na modernizagao instrumental, grande parte das escolas

publicas enfrenta deficiéncias pedagdgicas e infraestruturais que



acentuam o fosso da desigualdade socioespacial (RODRIGUES et al,
2025; CIPRIANI et al.,, 2024). Soma-se a esse quadro uma crise de
engajamento escolar, onde o modelo tradicional de ensino —
pautado na passividade discente — mostra-se incapaz de atrair a
atencao de estudantes que, embora '"plugados", ~carecem
frequentemente de um senso critico sobre o0s riscos e beneficios da

cultura digital (ABREU et al., 2025; ZUIN; MELLO, 2021).

Nesse contexto de transicao, o governo brasileiro instituiu
normativas como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e a
Politica Nacional de Educacdo Digital (Lei n° 14.533/2023), que
consolidam o dominio de competéncias computacionais como
condicao para o exercicio pleno da cidadania (BRASIL, 2018; BRASIL,
2023). O Complemento a BNCC voltado a Computacao busca
universalizar o ensino do pensamento computacional, porém, sua
implementacao revela um vacuo tecnoldgico alarmante em
unidades escolares que carecem frequentemente de materiais
basicos (RODRIGUES et al, 2025; BRASIL, 2022). Além disso, a
mediacao tecnoldgica puramente instrumental pode induzir ao
fendbmeno caracterizado por Teixeira (2026) como "siléncio
semantico", onde a facilidade dos resultados algoritmicos substitui o
esforco dialético da construcao do saber, atrofiando a curiosidade
intelectual. A Figura 1 sistematiza visualmente esse descompasso
entre a obrigatoriedade normativa e a precariedade infraestrutural,
afunilando o problema para a necessidade de proposicdes

desplugadas e autorais.

Figura 1. O Funil da Problematica Educacional Digital no Brasil
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

Diante dessa lacuna entre a obrigatoriedade normativa e a
precariedade de recursos, este trabalho apresenta o
desenvolvimento de um artefato pedagdgico inovador e de baixo
custo: o Role-Playing Game (RPG) de mesa “Missao Caatinga: Em
Busca da Arvore Milagrosa”. O RPG é aqui compreendido como um
simulacro do real que permite ao sujeito relacionar regras,
estratégias e acdes através do entretenimento, servindo como uma
ferramenta didatico-pedagogica para o desenvolvimento da
aprendizagem e a construcao de narrativas (ANDRADE; MACHADO,
2021; SILVA, 2020). O projeto fundamenta-se na estratégia do
Pensamento Computacional Desplugado, uma abordagem validada
normativamente que permite o aprendizado de |6gica e algoritmos
através de atividades manuais, prescindindo de telas ou conexao a
rede (BRASIL, 2022; MOREIRA; MONTEIRO, 2018). Ao posicionar o
estudante como o "motor de renderizacao" de uma narrativa
imersiva ambientada no semiarido brasileiro em 2049, o jogo atua
como uma tecnologia analdégica capaz de promover a soberania

cognitiva (TEIXEIRA, 2026).

O objetivo deste artigo € descrever a arquitetura pedagdgica e o
design instrucional do jogo "Missao Caatinga', analisando suas

potencialidades como recurso desplugado e interdisciplinar para os



Anos Finais do Ensino Fundamental e ensino médio. Diferente de
uma analise de intervencao em sala de aula, este relato foca na
génese técnica e tedrica do artefato, demonstrando como sua
estrutura l6gica materializa habilidades especificas de Geografia,
como a analise de impactos ambientais (EFO7GE12), e competéncias
da BNCC Computacao (BRASIL, 2018; BRASIL, 2022). Com isso,
busca-se consolidar o RPG como um "objeto de fronteira" apto a
promover o protagonismo estudantil e a preservacao ética do bioma

(ANDRADE; MACHADO, 2021).

O presente artigo esta organizado em cinco sec¢des principais. A
segunda secao apresenta a fundamentacao tedrica sobre soberania
cognitiva e o RPG como ferramenta pedagodgica. A terceira secao
detalha o percurso metodolégico de criagao do jogo, do conceito ao
design das missdes. Na quarta secao, descreve-se a arquitetura
técnica e as mecanicas que operacionalizam o pensamento
computacional. A quinta secao analisa as potencialidades
pedagogicas do design frente aos desafios curriculares
contemporaneos. Por fim, as consideracdes finais discutem o papel
da inovagao analdgica e da autoria docente na democratizacao do

ensino digital no Brasil.

2. REFERENCIAL TEORICO

A fundamentacao tedrica deste estudo compreende uma analise
critica e sistematizada da literatura voltada a intersec¢cao entre as
tecnologias analdgicas e os desafios do ensino de Geografia na
contemporaneidade. O intuito €& consolidar o arcabouco
epistemoldégico necessario para sustentar o design instrucional do
RPG “Missao Caatinga”, elevando o artefato de um recurso ludico

isolado a um objeto de fronteira cientificamente fundamentado.



Para assegurar o ineditismo viavel da proposta, estruturou-se uma

curadoria bibliografica rigorosa baseada na estratégia PCC

(Populacao, Conceito e Contexto), visando identificar as lacunas no
estado da arte e mitigar o risco do "siléncio semantico" gerado pela
automacao digital. Esse percurso

investigativo permitiu a

convergéncia de saberes que integram o Pensamento
Computacional Desplugado, a Teoria do Flow e a busca pela
soberania cognitiva discente frente ao vacuo tecnoldgico das escolas
publicas. Os eixos norteadores e as principais referéncias que

ancoram a arguitetura logica do jogo estao sintetizados no Quadro 1,

fornecendo a base para a transposicao didatica aqui detalhada.

Quadro 1. Sintese da Curadoria Bibliografica por Eixo Tematico

Eixo Tematico

Cultura Digital e
Soberania
Cognitiva

Aprendizagem
Baseada em Jogos
(GBL) e RPG

Pensamento
Computacional
Desplugado

Psicologia do
Engajamento

Referéncias
Principais

TEIXEIRA (2026); ZUIN;
MELLO (2021); FREIRE

(1996)

ABREU et al. (2025);
SILVA (2020);
ANDRADE e
MACHADO (2021)

BRASIL (2022):
MOREIRA e
MONTEIRO (2018)

CSIKSZENTMIHALYI
(2020): SILVA e
FARBIARZ (2025)

Conceitos Estruturantes

Siléncio Semantico
Digital; Soberania
Cognitiva; Pedagogia da
Autonomia.

Simulacro do Real; Teatro
da Mente; Saber
Dinamico; Jogo como
Mediador.

Algoritmos;
Decomposicao; Abstracao;
Reconhecimento de
Padrdes sem telas.

Teoria do Flow;
Experiéncia Otima;
Equilibrio entre Desafio e
Habilidade.



Fonte: Elaborado pelo autor (20206).

2.1. Cultura Digital, Soberania Cognitiva e o Siléncio Semantico

A insercao das tecnologias na educacao contemporanea exige uma
analise critica que transcenda a mera modernizacao instrumental de
dispositivos. No cenario atual, a mediacao tecnoldgica pode induzir
ao que Teixeira (2026) caracteriza como "siléncio semantico digital":
um fendmeno onde a rapidez dos resultados algoritmicos substitui o
esforco dialético da construcao do saber, atrofiando processos
cognitivos fundamentais. Esse esvaziamento analitico ocorre
guando o estudante aceita a resposta automatizada sem o crivo da
duvida metddica, resultando em uma passividade que compromete

a profundidade do aprendizado.

Para mitigar esse risco, € imperativo que a escola promova a
soberania cognitiva, garantindo que o estudante mantenha o
dominio metacognitivo sobre a propria aprendizagem. De acordo
com Zuin e Mello (2021), isso requer uma "pedagogia da autonomia"
adaptada a era digital, reconfigurando o vinculo ético entre
professor e aluno para superar o bombardeio de estimulos
audiovisuais que fragmentam a concentragcao. Nesse sentido, a
tecnologia deve atuar como um extensor da curiosidade e nao como

um simulacro que substitui a agéncia humana.

2.2. O RPG Como Simulacro e Ferramenta Pedagdgica

O projeto fundamenta-se na Aprendizagem Baseada em Jogos
(Game-Based Learning - GBL), onde o artefato funciona como um
simulacro do real que permite ao sujeito relacionar regras,
estratégias e acdes através do entretenimento. Como observam

Andrade e Machado (2021), o jogo atua como um mediador que



articula informacao e acao, transformando o conhecimento estatico
em um saber dinamico. Nessa perspectiva, o Role-Playing Game
(RPG) destaca-se por mobilizar a imaginacao compartilhada para a

resolucao de problemas imersivos.

Diferente de interfaces digitais que entregam a imagem pronta, a
arquitetura analdgica do RPG exige que o cérebro do estudante
atue como o "motor de renderizacao grafica" da aventura. De acordo
com Silva (2020), essa modalidade narrativa permite que o aluno
deixe de ser um mero espectador para tornar-se protagonista e
autor de sua prépria jornada de conhecimento. Essa abordagem
assegura que o engajamento ludico atue como mediador para a
construcao de sentidos, evitando a reproducao mecanica de

conteudos.

2.3. Pensamento Computacional Desplugado nas Normativas da

BNCC

A implementacao do pensamento computacional, segundo o
Complemento a BNCC (Brasil, 2022), legitima a Computacao
Desplugada como uma abordagem essencial para experienciar a
execucao de algoritmos através de atividades manuais e resolucao
de problemas logicos, prescindindo de telas ou internet. O "Missao

Caatinga" operacionaliza os quatro pilares deste pensamento:

1. Algoritmos: Pela resolucao de sequéncias légicas e enigmas

Mmatematicos nas missoes.

2. Decomposig¢ao: Ao fracionar o problema macro da busca pela

arvore medicinal em etapas progressivas.



3. Abstracao: No uso de fichas de personagem que representam

atributos humanos e status de saude.

4. Reconhecimento de Padrdes: Na interpretacao de sinais do

bioma e comportamentos de antagonistas.

Como ilustrado na Figura 2, o design do artefato operacionaliza os
conceitos técnicos do Complemento a BNCC através de desafios

narrativos situados no semiarido.

Figura 2. Fluxograma de Transposicao dos Pilares da Computacao

para a Mecanica do RPG.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026).

2.4. Psicologia do Engajamento: A Teoria do Flow e a Imersao

Narrativa

O sucesso do RPG como artefato pedagdgico de vanguarda nao
reside apenas em sua ludicidade, mas em sua capacidade técnica
de conduzir o estudante ao Estado de Flow (ou Experiéncia Otima),
uma condicao de concentracao e envolvimento profundo
caracterizada pelo equilibrio milimétrico entre o desafio proposto e
as habilidades do sujeito. Segundo Csikszentmihalyi (2020), o fluxo

ocorre quando a autoconsciéncia desaparece em favor de uma



imersao total na tarefa, permitindo que a retencao de informacgoes
atinja seu potencial maximo, uma vez que a biologia do cérebro se
torna otimizada para a codificacao de novas memorias de longo
prazo. Esse entendimento é corroborado por Silva e Farbiarz (2025) e
Menegali (2022), que definem a '"experiéncia o6tima" como a
percepcao de que as competéncias do sujeito sao adequadas para
lidar com desafios complexos em um sistema regido por regras

claras e feedbacks imediatos.

No design instrucional do jogo “Missao Caatinga”, esse engajamento
é meticulosamente calibrado para evitar que os desafios da
sobrevivéncia no semiarido em 2049 — como a gestao de recursos
hidricos escassos e a analise de conflitos agrarios — gerem
ansiedade por excesso de dificuldade ou tédio por falta de estimulo.
Diferente das interfaces digitais que entregam a imagem pronta, a
arquitetura analdgica do RPG exige que o cérebro do estudante
atue como o verdadeiro “motor de renderizacao” da aventura,
forcando uma friccao intelectual que devolve a soberania cognitiva
ao aprendiz. Assim, ao abdicar das respostas automatizadas que
geram o "siléncio semantico", o design assegura que O progresso
técnico no jogo resulte em um salto qualitativo na autonomia
intelectual. A Figura 3 sistematiza visualmente essa dinamica,
delimitando o canal de experiéncia 6tima necessario para sustentar
a imersao narrativa e o protagonismo discente frente ao vacuo

tecnoldgico.

Figura 3. Grafico da Teoria do Flow aplicado ao RPG “Missao

Caatinga”
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026) baseada em Csikszentmihalyi
(2020)

Em sintese, a articulacao entre a soberania cognitiva (ZUIN; MELLO,
2021), a aprendizagem baseada em jogos (ABREU et al, 2025) e o
pensamento computacional desplugado (BRASIL, 2022) constitui o
alicerce que sustenta a validade do RPG 'Missao Caatinga'. Ao
equilibrar os desafios do bioma com as competéncias dos discentes
— conforme preconizado pela Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI,
2020; SILVA; FARBIARZ, 2025) —, o artefato transcende o carater
puramente |ddico para consolidar-se como uma tecnologia
analdogica estratégica de enfrentamento ao 'siléncio semantico'
(TEIXEIRA, 2026). Dessa forma, o referencial aqui estabelecido
prepara o terreno para a descricao técnica de um objeto de fronteira
qgue visa o protagonismo estudantil e o cumprimento das
normativas curriculares nos anos finais do Ensino Fundamental e
ensino médio. Compreendida a base epistemoldgica que orienta
esta investigacao, a secao seguinte detalhara o percurso do Relato
de Experiéncia de Design Instrucional adotado para a concepgao e a

materializacdao deste artefato.

3. METODOLOGIA



A presente investigagao caracteriza-se como uma pesquisa de
natureza aplicada, visto que objetiva a producao de conhecimentos
voltados a solucao de problemas especificos no ensino de Geografia
através da criacao de um artefato pedagdgico. O estudo adota uma
abordagem qualitativa, que, fundamentada em Minayo (2008),
permite investigar fendbmenos humanos como parte integrante da
realidade social, priorizando a interpretacao e a intencionalidade dos
processos educativos frente ao vacuo tecnoldgico das escolas

publicas.

Quanto aos objetivos, a pesquisa é descritiva, configurando-se como
um Relato de Experiéncia de Design Instrucional. Este delineamento
assume a perspectiva do professor-pesquisador, que utiliza a
reflexdo sobre a propria pratica para desenvolver tecnologias
analdgicas que promovam a soberania cognitiva discente contra o

siléncio semantico gerado pela automacao digital.

3.1. Procedimentos Metodolégicos e Curadoria

O percurso para a materializacao do RPG “Missao Caatinga” foi
estruturado em trés etapas interdependentes, conforme sintetizado

na Figura 4:

a. Curadoria Bibliografica e Normativa (Estratégia PCC): Para a
fundamentacao do jogo, utilizou-se a estratégia PCC
(Populagao, Conceito e Contexto), visando delimitar o campo
de atuacao nos Anos Finais do Ensino Fundamental e Ensino
Médio. O levantamento assegurou o didlogo com o estado da
arte sobre a Teoria do Flow e o Pensamento Computacional

Desplugado.



b. Arquitetura do Design e Transposicao Didatica: Com base
no conceito freireano de "inédito viavel", procedeu-se a
transposicao de conteudos biotecnoldgicos reais — como o
potencial medicinal da folha da Massaranduba contra a
tricomoniase — para uma narrativa lddica situada no ano de
2049. O design priorizou a interdependéncia de papéis e

mecanicas 100% offline.

c. Diretrizes de Concepcao Interdisciplinar: O artefato foi
projetado para operar como um '"objeto de fronteira',
integrando saberes de Geografia, Matematica, Ciéncias e
Letras. A arquitetura das missdes foca na calibracao de
enigmas légicos que materializam os pilares da computacao

de forma imersiva.

Como estratégia central de materializacao, optou-se pelo uso de
suportes fisicos de baixo custo — papel vegetal para sobreposicao
cartografica, lapis grafite e o dado D6 —, configurando o que se
define como tecnologia de resisténcia. Essa escolha de design
instrucional nao € apenas uma resposta a caréncia de infraestrutura,
mas uma decisao deliberada para garantir que o cérebro do
estudante atue como o "motor de renderizacao" da logica
algoritmica. Ao exigir o manuseio fisico de varidveis e mapas, o
design assegura a soberania cognitiva discente, transformando o
vacuo tecnolégico em uma oportunidade de raciocinio logico

profundo e autébnomo.

Figura 4. Fluxograma do Percurso Metodoldgico
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

Nesse contexto, o delineamento metodolégico aqui exposto
estabelece a base cientifica necessaria para que este relato de
experiéncia transcenda a descricao pontual e se consolide como
uma investigacao de natureza aplicada e qualitativa, fundamentada
no rigor analitico da pesquisa social (MINAYO, 2008). A
sistematizacdo das etapas de curadoria e design instrucional
assegura que a arquitetura do artefato responda diretamente as
demandas curriculares da BNCC (BRASIL, 2018) e ao desafio ético-
pedagdgico da computacao desplugada. Uma vez fundamentados
0s procedimentos técnicos, a secao seguinte detalhara o percurso
de criacao do 'Missao Caatinga', resgatando a histéria da sua génese
e as transformacdes que permitiram a materializacao deste objeto

de fronteira no contexto da escola publica.

4. RESULTADOS E DISCUSSOES: ARQUITETURA TECNICA E
GENESE DO ARTEFATO

Nesta secao, descreve-se 0 processo de materializacao do RPG
“Missao Caatinga”, desde a sua concepcao embrionaria em
ambiente digital até a sua consolidacao como uma tecnologia
analogica de resisténcia. A analise fundamenta-se na perspectiva do

design instrucional, evidenciando como as mecanicas foram



arquitetadas para responder aos desafios do ensino de Geografia e

ao enfrentamento do siléncio semantico.

4.1. A Génese do RPG: Do Gamebook Digital Ao Inédito Viavel

O jogo “Missao Caatinga” surgiu originalmente no periodo da
pandemia de COVID-19, como resposta estratégica ao cenario de
aulas remotas. A versao embrionaria do artefato foi concebida sob o
formato de um "Gamebook digital" desenvolvido no Google
Formularios, fruto de uma formacao docente voltada a criagcao de
jogos digitais simples. Nessa interface (Figura 5), o estudante
assumia o papel de um aventureiro solitario e avancava na narrativa
respondendo a questdes sobre ecologia e sobrevivéncia, recebendo

feedbacks explicativos imediatos sobre o bioma.

Figura 5. Print da tela inicial do Google Formularios.

MISSAO CAATINGA

Bem vindo(a) Explorador(a), vocé foi convocado(a) para uma miss&o importantissima,
estdo sendo realizadas pesquisas com a folha da Massaranduba, espécie tipica e rara da
Caatinga, que pode vir a curar vdrias doencas até hoje sem cura. Vocé precisa adentrar a
Caatinga, localizar a Massaranduba e trazer o maximo de folhas que conseguir, mas
cuidado, pois apesar da Caatinga ser um dos mais belos Biomas, reserva alguns perigos
escondidos, Vamos |4, missdo dada é missdo cumprida! Boa sortell!

* Indica uma pergunta obrigatdria

Fonte: Elaborado pelo autor. Link:
https://forms.gle/wk6t9ccoPr4VIWNRS. Acesso em
13/06/26.


https://forms.gle/wk6t9ccoPr4VJWNR8

Embora o formato digital tenha sido eficaz para o momento
emergencial, a estrutura baseada em respostas automatizadas e
trilhas pré-definidas carregava o risco do que Teixeira (2026) define
como "siléncio semantico digital". A transicao definitiva para o
formato de RPG de mesa ocorreu entre dezembro de 2025 e janeiro
de 2026, catalisada pela percepcao do que Freire (1996) denomina
"inédito viavel": a transformacao de uma limitacao tecnoldgica em
uma possibilidade de acao pedagdgica transformadora pautada na

curiosidade epistemoldgica.

Nessa metamorfose, a estrutura do jogo evoluiu de uma experiéncia
individual para uma equipe de quatro  especialistas
interdependentes, cujos perfis integram saberes técnicos, cientificos

e ancestrais:

o Gedgrafo(a) / Aventureiro(a): Com ancestralidade indigena, é o
especialista em leitura do territério e alfabetizacao cartografica,
sendo  responsavel pelas decisbes  estratégicas de

deslocamento.

« Médico(a) / Bidlogo(a): De origem asidtica, detém o
conhecimento cientifico sobre saude publica e identificacao

botanica, essencial para a analise da flora medicinal.

o Militar Especialista em Sobrevivéncia: De origem africana,
ocupa posicao de lideranca e seguranca, quebrando

esteredtipos historicos e garantindo a integridade do grupo.

« Camponés(a) / Vaqueiro(a): Descendente de europeus, atua
como o guardidao do saber tradicional, sendo o Unico capaz de
ler sinais naturais do bioma que escapam ao rigor estritamente

académico.



Visando garantir a representatividade e a inclusao no ambiente
escolar, a arquitetura do jogo prevé que todos o0s personagens
possuam versdes masculinas e femininas com as mesmas
competéncias técnicas. Essa escolha de design permite que os
estudantes escolham livremente o género de seus avatares,
promovendo o protagonismo discente e a empatia através da

identificacao pessoal com a personagem interpretada.

Esta diversidade, somada a paridade de género, assegura a
interdependéncia positiva: como os saberes técnicos, cientificos e
ancestrais sao distribuidos entre os papéis, nenhuma missao é
concluida sem a colaboracdao mutua. Este arranjo mecanico
transforma o grupo em uma verdadeira unidade de processamento
de informacdes, onde a solucdao de enigmas biotecnoldgicos e
cartograficos depende da dialética constante entre os pares. Ao
abdicar de respostas automatizadas tipicas do ambiente digital, o
design forca uma friccao intelectual que devolve a soberania
cognitiva ao aprendiz, transformando a mesa de jogo em um
ecossistema de inteligéncia coletiva. A materializacao visual dessa
equipe interdependente e da ambientacao futurista do ano de 2049
resultou na identidade visual apresentada na Figura 6, que sintetiza

a estética de resisténcia e investigacao proposta para o bioma.

Figura 6. |dentidade Visual e Capa do RPG (Materializacao

Analdgica)
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026) com

suporte de inteligéncia artificial generativa.

4.2, Alfabetizacao Cartografica e Raciocinio Espacial

Diferente do antigo formulario digital que entregava a imagem
pronta, a arquitetura analdgica exige que o suporte fisico — papel e
|lapis — atue como interface mediadora entre a narrativa ludica e a
abstracao geografica. O instrumento central de navegacao é o Mapa
1 (Figura 7), projetado sob os principios da cartografia normativa para
que o estudante atue como o verdadeiro "motor de renderizacao" da
aventura. Nesta perspectiva, o discente nao apenas visualiza o
territério, mas é forcado a processar cognitivamente informacdes
espaciais complexas, transformando a rosa dos ventos e as legendas
cromaticas em decisdes vitais para a sobrevivéncia de sua equipe no

ano de 2049.



O uso deliberado de tons especificos para representar varedos
(marrom), vegetacao preservada (verde) e solos em desertificacao
(amarelo) funciona como um andaime pedagdgico que estimula os
principios de conexao, diferenciacao e localizacao fundamentais ao
raciocinio geografico. Ao exigir que o aluno trace rotas manuais e
identifigue padrdes de degradacao ambiental no papel, o design do
artefato assegura que o engajamento resulte em uma necessaria
friccao intelectual, devolvendo-lhe a soberania cognitiva diante do
vacuo tecnologico. Assim, a materialidade desplugada consolida-se
como uma tecnologia de resisténcia que transforma a leitura do

mapa em uma pratica ativa de construcao do saber.

Figura 7. Mapa 1 do RPG (Alfabetizacdo Cartografica)

Mapa: Missdo Caatinga: Em busca da Arvore
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

O manuseio deste artefato obriga o discente a exercitar o raciocinio
espaco-temporal ao planejar trajetos e identificar obstaculos,

cumprindo as competéncias da BNCC que preconizam o dominio



das linguagens cartografica, grafica e iconografica para a resolucao
de problemas que envolvem informacdes geograficas. Como aponta
Andrade e Machado (2021), o uso de representacdes espaciais em
jogos permite que o estudante identifique padrdes e analogias
espaciais fundamentais para a leitura critica do territorio, superando

a memorizagao passiva de conteudos.

4.3. Mecanicas de Imersao e Soberania Cognitiva

Para garantir que o progresso no jogo resulte em reflexdes
profundas, o design utiliza um Gerador de Nomes baseado na data
de nascimento (Figura 8). Ao emprestar um dado biografico real
para batizar o avatar, o estudante estabelece um elo subjetivo que
combate a passividade induzida pelas interfaces digitais, devolvendo

a soberania cognitiva ao aprendiz.

Figura 8. Gerador de nomes para personagens
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Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

4.4. Pensamento Computacional Desplugado: Enigmas e

Variaveis
A arqguitetura

logica das missdes do RPG “Missao Caatinga”

operacionaliza os pilares do Pensamento Computacional
algoritmos, decomposicao, abstracao e reconhecimento de padroes
— de forma estritamente desplugada, conforme as diretrizes do
Complemento a BNCC (2022). Ao fracionar a investigacao macro da
arvore milagrosa em submetas logicas, o design aplica a
decomposi¢cao, exigindo que o grupo atue como uma unidade de
processamento capaz de identificar marcas de exploracao ilegal no
bioma, o que caracteriza o reconhecimento de padrdes essencial ao
raciocinio geografico.

O apice desta engenharia pedagdgica reside na Inscricao
Algoritmica (Figura 9) da Missao 6. A conta "8 x 128 = ?" materializa o

conceito de variavel de memoaria: o resultado (1024) funciona como



uma informacao de entrada que deve ser armazenada pelos
estudantes para uso posterior como "senha de saida" na Missao 8.
Diferente da automacao do Google Formularios, essa mecanica
analdogica impde o esforco dialético da descoberta, devolvendo a
soberania cognitiva ao aprendiz ao transformar o erro em um evento
narrativo. Assim, o artefato consolida-se como um objeto de fronteira
que unifica Geociéncias e Matematica através de uma tecnologia de

resisténcia.

Figura 9. Inscricdo Algoritmica e Enigmas (Pensamento

Computacional)
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Palavras verticais ()4
- 2.Cobra reconhecida pelo som do chocallho (8) ,‘?\ \
4. Mamifero ameacado de extinsdo. (I0) X

(A) S

Fonte: Elaborado pelo autor (2026)

4.5. A Convergéncia Entre as Ciéncias Naturais e Humanas

A interdependéncia dos personagens (Geodgrafo, Médico, Militar e
Camponés) materializa a interdisciplinaridade na pratica. Enquanto
o Gedgrafo opera o raciocinio espacial e a alfabetizagcao cartografica
preconizada pela BNCC (EFO7GETl), o Médico/Bidlogo introduz
conceitos de botanica e farmacologia ao investigar o potencial

fitoterapico da arvore Massaranduba.



Essa simbiose é potencializada pela presenca do Camponés, que
atua como o guardiao do saber tradicional, subvertendo a hierarquia
académica ao provar que a sobrevivéncia no bioma depende da
leitura dos sinais naturais — um saber empirico que dialoga com a
ecologia e a sociologia do sertao. Como afirma Teixeira (2026), essa
troca constante de saberes € o que garante a soberania cognitiva,
impedindo que o0 aprendizado seja uma mera reproducao de dados

isolados.

5. CONCLUSAO

O presente relato de experiéncia permitiu analisar o processo de
arquitetura e materializacdo do RPG “Missao Caatinga’,
evidenciando que a transicao do suporte digital para o analdgico
nao representou uma limitagcao, mas um avanco estratégico em
direcao a soberania cognitiva dos estudantes. O design instrucional
aqui descrito logrou éxito em transformar o "vacuo tecnoldgico" da
escola publica em uma oportunidade de raciocinio profundo, onde a
materialidade fisica (papel, lapis e dado) atuou como uma

tecnologia de resisténcia contra o siléncio semantico digital.

A forca pedagogica deste artefato reside na simbiose entre o rigor
técnico do pensamento computacional e a densidade de sua
narrativa. Ao situar a aventura no ano de 2049, com uma equipe de
especialistas em busca da folha da Massaranduba — cujo potencial
fitoterapico contra a tricomoniase ancora o jogo em fatos cientificos
reais —, o design assegura que o engajamento lddico seja
indissociavel do letramento cientifico e geografico. O RPG prova que
a inovacao educacional ndao depende da sofisticacao do hardware,

mas da profundidade da transposicao didatica, permitindo que o



conhecimento se consolide na mente através da necessidade vital

de cooperar para sobreviver.

Como contribuicao para a comunidade académica e docente, e
visando a replicabilidade deste objeto de fronteira, o artefato
completo — incluindo o roteiro das oito missdes, os itens em
formato de imagem, as fichas técnicas e os mapas normativos, todos
prontos para impressao — esta disponivel para acesso e download

gratuito através do link da pasta: ARQUIVOS PARA O RPG MISSAO
CAATINGA: EM BUSCA DA ARVORE MILAGROSAS. Espera-se que

este relato inspire novos desenhos de materiais didaticos que
privilegiem a autonomia discente e a valorizacao dos biomas

brasileiros através de metodologias ativas e desplugadas.

Como desdobramento natural deste percurso, os estudos
subsequentes acerca do artefato aqui descrito terao como foco a sua
validacao no contexto escolar em duas etapas complementares. A
primeira consistira em relatos de experiéncia com professores da
Educacao Basica, visando aferir a viabilidade pedagodgica e didatica
do RPG no cotidiano da sala de aula. A segunda etapa envolvera a
aplicacao com estudantes do ensino médio, permitindo investigar
de que forma 'Missao Caatinga' pode impactar efetivamente os
processos de ensino e aprendizagem de Geografia e do Pensamento
Computacional. Espera-se, assim, que este relato de design
instrucional sirva como o ponto de partida documentado de uma
linha de pesquisa voltada a inovacao analdgica na educagao publica

brasileira.
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