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Resumo Este estudo investiga o panorama das produções brasileiras sobre livros-jogos e aventuras-solo de RPG, 
destacando suas contribuições ao ensino. Analisamos aqui o conceito que diferencia ambas as formas 
de RPG e identificamos as publicações nacionais, dividindo-as por disciplinas e abordagem. Além de 
entendermos melhor o que são e o que caracteriza tais narrativas interativas, também é nosso objetivo 
saber: o que as publicações de pesquisadores brasileiros revelam sobre o que tem sido investigado? quais 
são as áreas de conhecimento mais abordadas em estudos já desenvolvidos? o que motiva docentes a 
pesquisarem esse artefato? Os resultados apontam as potencialidades dos livros-jogos no que diz 
respeito à motivação para aprender, ao desenvolvimento social e cognitivo e à criatividade. No entanto, 
há carência de estudos nacionais, sejam teóricos ou práticos, em algumas áreas do conhecimento, 
revelando possíveis campos investigativos. 
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Abstract This study investigates Brazilian productions on gamebooks and solo RPG adventures, highlighting their 
contributions to education. Here, we analyze the concept that differentiates both forms of RPG and 
identify Brazilian publications, categorizing them by disciplines and approach. In addition to gaining a 
better understanding of what these “interactive stories” are and what characterizes them, we also aim 
to answer: what has been revealed in the publications by the Brazilian authors? Which knowledge areas 
are most addressed in existing studies? What motivates educators to research this artifact? The results 
point to the potential of gamebooks in terms of motivation to learn, social and cognitive development, 
and creativity. However, there is a shortage of national studies, both theoretical and practical, in some 
knowledge areas, revealing possible fields for investigation. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

Não é novidade que professores buscam, incansavelmente, meios para engajar seus alunos 

e de mediar o ensino de maneira prazerosa e eficaz - independentemente da matéria que ensinam ou 

do seguimento escolar onde atuam. Várias são as estratégias lúdicas disponíveis, quer concordemos 

ou não com o adjetivo “lúdico” que as acompanham. O RPG (Role-playing Game) tem ganhado 

cada vez mais força no meio acadêmico, como artefato cultural que abrange narrativa, 

discursividade, autonomia, interação e conhecimentos teóricos e práticos (entre outros elementos) 

(Fernandes, 2017; Lopes; Ratto, 2017; Silva, Ulissivaldo, 2020; Santos; Ghisleni, 2022). Contudo, 

são compreensíveis as dificuldades encontradas por professores ao levarem o RPG em sua forma 

mais “tradicional”, o RPG de mesa, para dentro das salas de aula, a saber: pouco tempo de aula, 

grupos grandes de alunos, ou até mesmo a falta de experiência para “mestrar” uma campanha. Desta 

forma, nos interessa explorar uma categoria de RPG que possivelmente transpõe tais barreiras e, ao 

mesmo tempo, inclui o conhecimento acadêmico que se busca abordar e desenvolver enquanto se 

joga. 

É com isso em mente que tratamos aqui das aventuras-solo e dos livros-jogos de RPG. No 

entanto, o próprio conceito e distinção entre esses dois tipos de narrativas interativas é um tanto 

confuso e desconhecido para muitos, por isso precisamos tecer esclarecimentos antes mesmo de 

pensarmos em avançar com o tema e levar o RPG dessa categoria para nossos alunos. 

Além de entendermos melhor o que são e o que caracteriza tais narrativas interativas, 

também é nosso objetivo saber: o que as publicações de pesquisadores brasileiros revelam sobre o 

que tem sido investigado? Quais são as áreas de conhecimento mais abordadas em estudos já 

desenvolvidos? E, o que motiva os docentes a pesquisarem esse instrumento? 

Entendemos que uma visão geral de pesquisas realizadas nos leva a uma melhor 

compreensão do artefato em si, ao contato com o arcabouço teórico que trata o RPG como 

instrumento docente eficaz para o ensino e ao conhecimento de potenciais oportunidades para 

pesquisas futuras. 

Este artigo está dividido da seguinte forma: na seção subsequente, falamos do RPG, origem 

dos livros-jogos; em seguida, fazemos a distinção conceitual de livros-jogos e aventuras-solo; já a 

quarta seção deste artigo traz o inventário de publicações, seguida dos comentários e das conclusões. 

 
2 SOBRE ROLE-PLAYING GAMES 

 

Apesar de haver muitas produções sobre RPG e que explicam com mais profundidade os 

role-playing games, não podemos deixar de trazer aqui conceitos básicos que são primordiais para 

a compreensão do que tratamos.  

Contar histórias é uma das atividades interacionais mais antigas da humanidade. Nos tempos 
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bíblicos, conhecimentos variados e a história da criação, por exemplo, foram passados por meio 

exclusivo da palavra falada. Na Grécia antiga, a oratória e as histórias contadas oralmente por 

filósofos davam o tom da cultura grega, e até hoje nos alimentam de conhecimento e promovem 

reflexão. E o que RPG tem a ver com tudo isso?  

Acredita-se que o RPG surgiu nos Estados Unidos na década de 70, com a criação do 

“Dungeons & Dragons”. A sigla deriva de role-playing games que, traduzido “ao pé da letra”, 

significa jogos de interpretação de papéis. “Jogo” aqui não sugere disputa e competição, mas 

interação entre os participantes, que têm como oponentes os desafios diversos encontrados ao longo 

da narrativa contada oralmente e de forma colaborativa (Bettocchi; Klimick, 2008; Lopes; Ratto, 

2017). 

A narrativa criada durante uma sessão de RPG se dá a partir da interpretação de personagens 

escolhidos pelos jogadores, isto é, as ações de cada um são pautadas nas características, história e 

habilidades dos personagens. Por exemplo, um personagem que é um centauro pode lutar mostrando 

grande força física, mas não pode voar. Assim como um soldado romano não pode simplesmente 

fazer objetos desaparecerem. 

Como todo jogo, o RPG também tem regras (Salen; Zimmerman, 2012) que vão além das 

referentes aos personagens e às suas características; essas são regidas pela figura do “mestre”. O 

mestre é responsável por narrar a história e agir como “árbitro”, já os demais participantes 

interpretam os personagens pela verbalização de suas escolhas, as quais influenciam diretamente o 

rumo da narrativa (Silva, Guilherme, 2021; Silva, Pedro, 2022).  

A oralidade é o ponto-chave do RPG de mesa e a narrativa em si é não-linear, sem prazo 

certo para terminar, e dentro de um universo de fantasia, seja medieval, futurísca ou qualquer outro 

idealizado pelo mestre (Caparelli, 2018; Antunes et al., 2019).  

Muitos e variados são os desafios encontrados pelos jogadores durante uma sessão de RPG: 

batalhas de confrontação física, resolução de enigmas, dificuldades em acessar locais ou conseguir 

informações a partir de diálogo com um personagem não jogável, etc. De qualquer forma, os 

conflitos são resolvidos - de uma forma geral - por meio de rolagem de dados; no entanto, 

dependendo do sistema escolhido, pode haver outros implementos disponíveis para este fim 

(Caparelli, 2018). Falando em recursos necessários para jogar, no RPG, é totalmente possível jogar 

apenas com papel e caneta para anotação na ficha de personagens, não sendo mandatório o uso de 

peças que representem os jogadores, mapas ou tabuleiro. 

Lopes e Ratto (2017, p. 36) explicam belamente o RPG como “um jogo colaborativo para 

não só contar, mas viver as histórias com os amigos”. Verdade maior não há que, ao jogar RPG, os 

laços de amizade são fortalecidos pela colaboração, pela imaginação e pela interação entre os 

jogadores e o mestre.  

Contudo, há variações do RPG – muitas, por sinal. Aqui vamos dar continuidade explorando 



ARTIGO UM PANORAMA DE ESTUDOS SOBRE LIVROS-JOGOS E AVENTURAS-SOLO DE RPG NA EDUCAÇÃO BRASILEIRA 

ISSN 2763-9045 Revista Episteme Transversalis, V.15 (n.3), p. 168-184, 2024 171 

 

 

uma que não inclui um mestre, no sentido tradicional da palavra, e que pode ser jogada sozinho. 

 
3 LIVRO-JOGO OU AVENTURA-SOLO? 

 

Quando os livros-jogos ganharam popularidade no Brasil nas décadas de 80 e 90, parte da 

estratégia das editoras foi atrair o público para o “universo do RPG”. Os livros seriam como uma 

porta de entrada que levaria o leitor a naturalmente migrar para o RPG de mesa.  

Katz (2012) considera livro-jogo como toda história que sofre influência do leitor por meio 

de escolhas, porém, concordamos com Silva, Pedro (2019) e Silva et al. (2023) que um livro-jogo 

tem íntima relação com o RPG. Como no RPG de mesa, nos livros-jogos, a narrativa interativa está 

sujeita às rolagens de dados e manipulação de números previstos nas regras (Silva, Pedro, 2019). O 

jogador deve fazer escolhas indicadas pelo texto (Figura 1) e, em caso de batalhas, estas são 

decididas seguindo as regras prescritas pelo próprio livro (Figura 2) que normalmente incluem a 

manipulação de dados. 

Livros-jogos normalmente fornecem uma solução alternativa para o uso dos dados 

tradicionais: as páginas contêm no rodapé imagens de dados, o jogador pode folhear as páginas 

rapidamente e, ao parar, encontrar um resultado de rolagem aleatória de dados. 

Porém, diferente do RPG de mesa, no livro-jogo a aventura é percorrida individualmente, 

tendo o autor como uma espécie de mestre. 

 

Figura 1 -  Exemplo de condução da narrativa 

 
Fonte: livro-jogo “O feiticeiro da montanha de fogo” (Jackson, 2021). 

 

Silva, Pedro (2019, p. 48) esclarecem a categorização de livros-jogos como narrativas 

interativas: 
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“Narrativa” porque o objetivo do jogo é uma contação de história na qual os jogadores são os 

heróis, porém, diferente de muitos jogos de tabuleiro/miniaturas, aqui não há vencedores e o 

desempenho individual não pode ser medido por pontuação. “Interativa” porque os jogadores 

decidem o que lhes parece ser melhor no enredo ao qual pertencem, diferentemente da linearidade 

na qual estão fadados a cumprir um papel sem escolhas alternativas. 
 

 
 
 

 

Figura 2 – Exemplo de regras para batalhas 

 
Fonte: livro-jogo “O feiticeiro da montanha de fogo”, 2021. 

 

Na aventura-solo, o leitor também determina o andar da narrativa a partir de suas escolhas, 

no entanto, a história possui poucas opções de caminhos. Schick (1991) e Silva e Pedro (2019) 

aprofundam exponencialmente este debate e nos levam a compreender que a diferença entre livro-

jogo e aventura-solo está na abrangência da história e no sistema de regras que rege ações ao longo 

da narrativa: “Ao mesmo tempo, pode lhe proporcionar restrições, por limitar algumas opções em 

cada conjuntura e impossibilitar o leitor-jogador de fazer uma escolha imprevisível (Schick, 1991, p. 

13).”  

Portanto, seguindo os critérios acima apresentados, livros como os da série “Choose your 

own adventure” (Figura 3) não podem ser considerados livros-jogos, mas sim aventuras-solo. Isso 

porque não há sistema para a resolução de desafios e há a condução do leitor para caminhos 

predeterminados, em vez de alternativas à disposição do jogador. 
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Figura 3- Excerto da aventura “Return to the Cave of Time” 

 
Fonte: Aventura-solo da série Choose Your Own Adventure (1985). 

 

O mesmo acontece com a série “Endless Quest” (Figura 4), que oferece caminhos diversos, 

mas em caso de batalhas, não há o que Silva, Pedro (2019) e Schick (1991) chamam de 

“quantificação”, ou seja, a manipulação numérica para alcançar um resultado inesperado. 

 

Figura 4 - Excerto da aventura “Dungeon & Dread” 

 
Fonte: Aventura-solo da série Endless Quest (Estes, 1982)  

 

Podemos afirmar, portanto, que nos livros-jogos o aspecto lúdico predomina, deixando a 

história em segundo plano. Por outro lado, nas aventuras-solo, a história prevalece e os elementos de 

jogo não são prioridades. 
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Dado o breve esclarecimento dos termos, vamos partir para nossos achados de estudos que 

abrangem tanto livros-jogos quanto aventuras-solo no ensino brasileiro. 

 

4 UM INVENTÁRIO DE ESTUDOS PUBLICADOS 

 

Para alcançar os objetivos propostos em nossa introdução, foi conduzida uma busca em 

cinco repositórios acadêmicos diferentes: Google Acadêmico, SciELO, Researchgate, 

Periódicos CAPES e Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertações (BDTD). Na procura, 

que ocorreu em outubro de 2024, introduzimos os termos de busca “aventuras-solo de RPG” (e 

variações: aventura-solo de RPG e aventura solo de RPG), “livros-jogos de RPG” (e variações: 

livros jogos de RPG e livro jogo de RPG) e “gamebooks de RPG” (e a variação: gamebook de 

RPG).  

Foram consideradas para este inventário apenas produções de autores brasileiros sobre o 

uso do instrumento também no contexto nacional.  

Queremos também alertar o leitor que, a partir deste ponto, quando usamos o termo 

“livro-jogo” ou “aventura-solo” nos referimos a todas as possibilidades do artefato, seja livro-

jogo ou aventura-solo, não sendo o objetivo desta seção diferenciá-los conceitualmente.  

Voltando ao nosso inventário… 

Levando em consideração que resumos podem ser incompletos e confusos, foi necessário 

ir além da leitura desses para que as produções fossem incluídas com segurança à base 

documental (Ferreira, 2002). Desta forma, após a etapa de busca, 36 documentos foram 

encontrados, conforme mostra a Figura 5.  

 

Figura 5 - Resultado inicial de busca documental 

 
Fonte: autoria própria. 

 

O processo seguinte à busca consistiu na leitura, indexação e análise de conteúdo das 

publicações, a saber: 1) por que indivíduos estão interessados em pesquisar livros-jogos em 

benefício do ensino; 2) quais disciplinas têm sido trabalhadas com livros-jogos como 

instrumentos mediadores; e 3) como eles têm sido utilizados no ensino de tais disciplinas. 

Para que essas e outras perguntas pudessem ser respondidas, contamos com a ajuda de 

um software de análise de dados qualitativos, Quirkos, que nos permitiu aplicar estratégias de 

análise textual quantitativas e codificação por elementos textuais do corpus, resultando em um 
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agrupamento mais preciso das informações que se buscava.  

 

5 REFLETINDO OS ACHADOS 

 

5.1 Disciplinas nos estudos 
  

Na primeira etapa descritiva dos 36 documentos (gráfico 1) destacamos as disciplinas 

envolvidas nos estudos. 

 
Gráfico 1 - Áreas de conhecimento das publicações 

 
Fonte: autoria própria 

 

 Vale esclarecermos algumas das “matérias” rotuladas no gráfico. Por “revisão 

bibliográfica e análise de livro-jogo” consideramos todos os estudos que analisam aspectos 

específicos de obras e/ou traçam um panorama histórico do gênero (Silva, Clodoaldo, 2015; Silva, 

Pedro, 2019; Novaes, 2022; Silva, Pedro, 2020; Cupertino, 2024; Silva, Pedro, 2022; Silva, Pedro, 

2018; Filho, 2019; Silva, Pedro, 2021a; Silva; Pereira, 2020; Silva, Pedro, 2023; Silva, Pedro, 

2021b; Caparelli; Serrano; Junior, 2019; Caparelli; Serrano; Junior, 2021; Caparelli, 2018).  

Na categoria denominada “Português” incluímos estudos que abordam tanto o aprendizado 

de elementos específicos da língua quanto as habilidades de leitura e escrita (Silva, Ulissivaldo, 

2020; Kanitz et al., 2012; Fernandes; Arantes; Kanitz, 2013; Lopes; Ratto, 2017; Antunes et al., 

2019). 

Sob a legenda de “design” concentram-se tanto estudos diretamente ligados ao layout de 

obras quanto à análise de personagens e escolhas estilísticas de autores das obras (Fernandes, 2017; 

Silva, Igor, 2021; Bidarra et al., 2012; Caires; Lynn, 2016). 

As demais classificações devem-se ao ensino e/ou aprendizagem das disciplinas 

propriamente ditas, isto é, estão diretamente relacionadas às matérias de: literatura (Bettocchi; 
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Klimick, 2008; Santos; Ghisleni, 2022), história (Santos; Silva, 2024; Silva, Caio, 2021; Azevedo; 

Acker, 2022), geografia (Carneiro et al., 2021; Souza; Barros, 2019), física (Silva et al. 2023; Silva, 

Guilherme, 2021) e matemática (Cardoso, 2023; Batista, 2012; Mello, 2016). 

 

5.2 Por que usar livros-jogos? 
 

Seguindo para a busca do porquê das investigações com livros-jogos e do uso desse 

instrumento em sala de aula, destacamos: o desenvolvimento social e cognitivo; engajamento dos 

jogadores; capacidade leitora e letramento; imaginação e contato com obras literárias; e 

entendimento do mundo real. Averiguemos com mais detalhes os argumentos em algumas das 

pesquisas inventariadas. 

Silva, Caio (2021) trata das referências históricas, políticas e religiosas no livro-jogo “O 

Desafio dos Bandeirantes: Aventuras na Terra de Santa Cruz” a partir da estética ali apresentada. 

O autor traz à reflexão o quanto a estética das obras deste gênero pode influenciar na percepção de 

acontecimentos históricos, moldando, em certa medida, a visão das culturas ali projetadas.  

 

Como se vê, a narrativa busca apresentar as raças em múltiplas facetas, de modo que ao escolher 

uma delas, o jogador pode optar por uma ou outra característica ou mesmo apostar em outras. O 

branco varia entre o desprezo e o paternalismo perante os outros; o negro entre a estigma e a 

revolta; os índios entre a inimizade e amizade com os demais e, por fim, os mulatos e mestiços, 

tendo que lidar com impasses ao se identificarem com um ou outro grupo (Silva, Caio, 2021, 

p.41). 

 

Em consonância, Silva, Clodoaldo (2015, p. 53), aponta a reflexão crítica sobre o agir 

enquanto leitor-jogador ao afirmar que “O jogo não tem a intenção de apontar se as práticas 

analisadas estão certas ou erradas, mas sim, possibilitar dentro de uma simulação, analisar os 

percursos das ações tomadas”.  

Ambos os autores destacam a potencial expansão do pensamento crítico em livros-jogos, 

que não está dissociado de conhecimentos acadêmicos. Por exemplo, na aventura “Henrique e o 

robô Dim” (Mello, 2016) o jogador precisa tomar decisões matemáticas nessa narrativa que tem a 

educação financeira como foco. A mesma relação desafio X conhecimento ocorre em “A Saga do 

Clima: aventura entre os deuses”, por Souza e Barros (2024), na qual mudanças climáticas são 

percebidas apesar dos deuses do panteão grego. 

Por sua vez, promover um ensino mais leve e envolvente, fugindo dos moldes tradicionais, 

é uma popular justificativa para mediar conteúdo por meio de livros-jogos. É o que podemos 

perceber em Silva, Ulissivaldo (2020): 

 
Nessa perspectiva, o uso do RPG como suporte pedagógico pode tornar-se uma ferramenta 

poderosa para práticas mediadoras à docência. Desenvolve-se, com ele, a participação ativa dos 

alunos, o fortalecimento das relações sociais, a motivação para escrever, um maior interesse pelas 

aulas e, por fim, a associação entre conceitos e cotidiano (Silva, Ulissivaldo, 2020, p. 49). 
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A leitura (e o prazer nela), o acesso a obras literárias e a interpretação de textos também 

estão intimamente relacionados à prática de jogo do RPG, especialmente na forma de livros-jogos 

e aventuras-solo. Bettocchi e Klimick (2008) expõem explicitamente o cenário débil em que se 

encontra uma parcela enorme de alunos, os quais - muitas vezes - se apoiam em professores 

“explicadores do escrito”, resultado de “um contato infeliz, mal realizado, com a leitura que a 

transformou de portal para um universo maravilhoso em abismo de pesadelos” (p. 2), e mesmo após 

tantos anos desta afirmação de Bettochhi e Kimick, essa triste relação com a leitura ainda é 

referenciada como um desafio a ser vencido (Santos; Ghisleni, 2022; Kanitz et al., 2012). 

A partir dessa realidade foi que Lopes e Ratto (2017) realizaram um projeto pedagógico que 

promoveu o interesse pela leitura a alunos de 5º ano do EF1 a partir de livros-jogos, e Cardoso 

(2023) auxiliou alunos no entendimento de conceitos e problemas matemáticos. 

A seguir chegamos ao último aspecto analisado nas publicações, que diz respeito ao tipo de 

investigação, ou seja, ao eixo prático ou teórico dos estudos.  

 

5.3 Onde está o foco? 

 

Concatenamos nesta subseção o tipo de aplicação de livros-jogos em cada um dos 36 

documentos inventariados. A divisão foi feita entre aplicação teórica e prática. Na esfera teórica, 

subdividimos a categoria em: (1) análise de obra comercial2 e (2) análise de obra autoral. Importante 

aclararmos que as obras autorais contidas nessa categoria não foram levadas à sala de aula pelos 

docentes/pesquisadores, e por isso, encontram-se no grupo de aplicação teórica. Entendemos que, 

apesar de o processo de criação de um livro-jogo configurar “um tipo de prática”, nosso foco está 

na prática docente e no uso do artefato por alunos em situação real de ensino. 

O número total de publicações com aplicação teórica é de 27, sendo 9 obras dos próprios 

pesquisadores, e 18 estudos de livros-jogos e aventuras-solo já disponíveis para o público (Gráfico 

2).  

 

Gráfico 2 - Quantitativo de documentos inventariados  

com aplicação teórica do artefato 

                                                      
2  Por obras comerciais nos referimos a livros-jogos já lançados, sejam por editoras do meio ou àqueles gratuitamente 

disponibilizados na web. 
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Fonte: autoria própria. 

 

Designamos aqui de “aplicação prática” todos os estudos que fizeram uso de livros-jogos e 

aventuras-solo diretamente com alunos, dividindo-os em: (1) criação de livro-jogo por alunos; e (2) 

aplicação em sala de aula de obras já publicadas, sejam tais obras de ampla comercialização ou 

criadas por professores para fins pedagógicos. 

 O inventário revela o total de 9 documentos (Gráfico 3), sendo 6 difundindo investigações 

a partir do uso de livros-jogos já publicados, e 3 expondo a criação de livros-jogos por alunos com 

mediação do(a) professor(a). 

 
Gráfico 3 - Quantitativo de documentos inventariados  

com aplicação prática do artefato 

 
Fonte: autoria própria. 

 

 As pesquisas que compõem o gráfico acima (Silva, Clodoaldo, 2015; Fernandes; Arantes; 

Kanitz, 2013; Bettocchi; Klimick, 2008; Silva, Pedro, 2022; Lopes; Ratto, 2017; Mello, 2016; 

Carneiro et al., 2021; Azevedo; Acker, 2022; Cardoso, 2023) nos levam a refletir sobre o que está 

mais adiante da compreensão teórica do que os livros-jogos têm a oferecer como instrumentos da 

nossa prática docente, o que nos conduz à nossa última seção deste artigo.  

 

 

6 PENSANDO ALÉM  
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Ao nos debruçarmos sobre as publicações de pesquisadores brasileiros acerca de narrativas 

interativas do tipo livro-jogo e aventura-solo, ficou claro desde o início da leitura dos estudos que 

há uma comunidade pequena que investiga esses artefatos no meio educacional, mas de forma 

apaixonada. O número de artigos, dissertações e teses, que soma 36, evidencia a baixa utilização 

de um instrumento mediador de tamanha potencialidade para engajar e motivar, para apresentar e 

consolidar conhecimento acadêmico e para desenvolver competências sociais, críticas e reflexivas. 

Leitura, escrita, atenção, memória, tomada de decisão, interação, cooperação e imaginação são 

apenas algumas das muitas possibilidades de desenvolvimento daquele que joga RPG por meio de 

um livro-jogo, no entanto, o número de investigações publicadas no âmbito nacional é pequeno.  

No que diz respeito às matérias abordadas nos estudos, nos parece natural que a maioria 

esteja no âmbito de revisão bibliográfica e análise de livros já existentes, uma vez que esse é o 

pontapé inicial para pesquisadores. No entanto, algo que nos chamou atenção no inventário é a 

ausência de algumas áreas do conhecimento, como filosofia, biologia, sociologia e nossa área de 

atuação: língua inglesa, fato que mostra um amplo campo potencial para novos livros-jogos e 

aventuras-solo.  

Acreditamos que, uma vez conhecido o artefato em sua teoria (e jogando com um livro!), 

não há como não almejar novos caminhos exploratórios, o que está em consonância com as 

categorias teórica e prática aqui apresentadas. Enquanto 27 estudos teóricos encontram-se 

publicados, apenas 9 levam livros-jogos para dentro das salas de aula e para o contato dos alunos, 

seja criando uma obra inédita, seja jogando uma já disponível. 

Esperamos que este panorama auxilie a disseminar as fantásticas obras de pesquisadores já 

disponíveis e que fazem parte deste campo ainda pouco explorado visto seu potencial. Desejamos 

que professores sejam encorajados (como nós fomos) a explorar o universo dos livros-jogos de 

RPG para além da diversão, utilizando-os como instrumentos de mediação pedagógica e 

desenvolvimento social. 
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