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RESUMO 

 

 

O estudo objetivou relatar o conceito de alunos sobre o jogo Role Playing Game 
(RPG), após o processo de construção e realização do jogo nas aulas de Educação 
Física. Adotando a metodologia de pesquisa-ação com analise descritiva buscou-se 
apresentar o jogo RPG desde sua origem a diferentes maneiras de jogar, o que 
possibilitou aos alunos a construção de uma história própria e experimentação do 
jogo. Avaliados antes e depois do processo de construção do jogo, evidenciou-se o 
aumento da percepção do uso na imaginação e criatividade, itens fundamentais para 
realização do jogo RPG. 
 
 
Palavras-chave: Role Playing Game. Imaginação. Conceito. Jogo. Educação 

Física. Construção. 
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1 INTRODUÇÃO 

O presente trabalho aborda o aprendizado de conceito dos alunos de uma 

escola da rede estadual de Londrina, sobre o jogo Role Playing Game (RPG). 

Percebemos a importância do jogo RPG, quando estudamos o mesmo na disciplina 

Jogos, Brincadeiras e Escola do curso de Licenciatura em Educação Física na 

Universidade Estadual de Londrina. Até tomar conhecimento desse conteúdo na 

disciplina, conheciamos muito pouco sobre o jogo. 

Pensando assim resolvemos verificar o conhecimento dos alunos a respeito 

do jogo RPG, após um processo de construção e realização do jogo nas aulas de 

Educação Física. As turmas foram selecionadas a partir da inserção do pesquisador 

no campo de estágio curricular obrigatório. 

 Optamos por fazer uma pesquisa-ação pois, houve a necessidade de o 

pesquisador ter um estreito relacionamento com a realidade encontrada, para 

orientações e construção cognitiva a respeito do conteúdo abordado. 

1.1 Objetivo Geral  

• Através desse estudo tem-se como objetivo analisar o aprendizado de 

conceito dos alunos sobre o jogo RPG, após criação e execução do jogo 

nas aulas de Educação Física. 

1.1.1 Objetivos Específicos  

• Apresentar o jogo RPG como conteúdo da Educação Física escolar. 

• Avaliar o conhecimento que os alunos possuem sobre o jogo RPG antes e 

depois de uma intervenção pedagógica com este conteúdo. 

• Averiguar os principais aspectos estruturados pelos alunos para a 

realização do jogo RPG, após a intervenção do pesquisador.  

1.2 JUSTIFICATIVA 

A escolha do tema desse trabalho surgiu após uma discussão com um 

acadêmico do Curso de Licenciatura em Educação Física (generalista) formado em 

2008, que apresentou um Trabalho de Conclusão de Curso (TCC) com a temática 
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sobre o jogo Role Playing Game (RPG). Naquele momento como leigo no assunto, 

desmerecemos a pesquisa do acadêmico, acreditando que o referido jogo era um 

conhecimento sem importância.  

Contudo, ao participar da disciplina Jogos, Brincadeiras e Escola, do terceiro 

ano do curso de Licenciatura em Educação Física, entendemos que o jogo RPG é 

um conteúdo da Educação Física e que possui sua importância no contexto de 

nossas aulas na escola.  

Outro aspecto diz respeito às turmas do terceiro ano de 2008, que 

apresentaram uma grande dificuldade em realizar o jogo RPG no que se relacionava 

com a imaginação e a fantasia. A partir desse momento é que delimitamos qual seria 

nosso objeto de estudo. 

Portanto, acreditamos que é necessário que mais estudos científicos sejam 

realizados com o jogo RPG, a fim de que as pessoas, não cometam o mesmo erro 

que cometemos por falta de conhecimento sobre o assunto e que o referido jogo 

possa ser ensinado nas aulas de Educação Física, enquanto um conteúdo curricular, 

de uma forma que privilegie os aspectos culturais e científicos que o mesmo possui.  

A partir desses apontamentos e devido à escassez de trabalhos sobre o 

tema, esse estudo se justifica como uma complementação à minha formação 

acadêmica. Esperamos, também, que contribua para acadêmicos, profissionais e, 

talvez com um pouco de pretensão, que seja uma contribuição para a área de 

Educação Física escolar para o enriquecimento do acervo e para nortear a prática 

dos profissionais que nela atuam.  
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2 REVISÃO DA LITERATURA 

2.1 O PAPEL EDUCATIVO DO JOGO NA ESCOLA  

O jogo pode ser utilizado para ensinar tanto conhecimentos específicos de 

uma determinada área de conhecimento, quanto para o ensino de valores, 

comportamentos e costumes de uma determinada época e sociedade. Segundo 

Kishimoto (2003, p.17) “[...] em tempos passados, o jogo era visto como inútil, como 

coisa não-séria. Já nos tempos de romantismo, o jogo aparece como algo sério e 

destinado a educar a criança”.  

As características do jogo, como o conjunto de regras, o tempo e o espaço 

em que ele ocorre, a competição, colocam a criança em situações de vivencia, que 

estimula diferentes atitudes comportamentais e, consequentemente, determinam 

que ela esteja constantemente desempenhando seu papel social de criança. desta 

maneira, o jogo não representa apenas as experiências vividas, mas prepara o 

indivíduo para o que está por vir, pois, exercita habilidades e, principalmente, 

estimula o convívio social. Por tudo isso, ressaltamos o grande valor educativo do 

jogo e a importância de se trabalhar esse conteúdo nas escolas, de forma 

comprometida com a formação física, intelectual, moral e social do aluno. Para 

Winnicott (1975), explorar o Jogo é possibilitar as experiências e identidade de 

determinada sociedade, seja para manter ou para transformar um determinado 

pensamento. 

Perante tais definições, Rocha (2006) destaca que jogo educativo deixa de 

ser jogo em seu sentido pleno, em que na maioria das vezes são atividades 

pedagógicas travestidas de jogos, o que não tiraria sua eficiência educativa, mas 

nos remeteria diretamente ao uso do jogo como artifício, como forma de garantir o 

interesse do aluno numa atividade séria e objetiva. 

Entretanto buscamos apresentar idéias nas quais atribuímos importância 

para que, assim, possamos entender esse fenômeno que é o jogo e sua importância 

na escola. Elucidando melhor compreensão dos capítulos a seguir. 
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2.1.2 ROLE PLAYING GAME (RPG), ESCOLA E EDUCAÇÃO  

Originalmente, os RPGs foram concebidos para ser apenas um jogo, muito 

utilizado por adolescentes. Mas, no inicio da década passada, eles passaram a atrair 

a atenção de educadores. Atualmente ha núcleos em universidades dedicados a 

estudar seu potencial no ensino de diversas disciplinas. 

O RPG desenvolve nos alunos características como criatividade, 
socialização, capacidade de argumentação e liderança, já que é 
preciso tomar decisões para definir o rumo da história. Sem contar 
que a atividade torna a aula mais agradável. (RICON, 2008, p.61) 

Para Andrade, s.d. existem algumas possibilidades de ensinar o jogo RPG na 

escola: equipe especializada, professor como mestre de jogo e RPG eletrônico. 

A primeira proposta consiste em uma relação entre estudantes e especialistas 

do jogo RPG que abordariam os temas interdisciplinares propostos pelos 

professores. Os especialistas se reúnem com os estudantes em contra turno e 

baseados nas informações passadas pelos professores preparam e conduzem o 

jogo de maneira que os conteúdos de maior dificuldade de aprendizagem sejam 

abordados para melhor compreensão do mesmo. 

A segunda possibilidade propõe que o professor atue como mestre do jogo, 

mediando o andamento do jogo e interagindo diretamente com os 

personagens/alunos. Nesta situação o professor simplifica ao máximo o jogo, 

facilitando o seu entendimento perante as regras e ampliando o aproveitamento do 

tempo de aula. 

Já a terceira proposta viabiliza o trabalho com o RPG eletrônico por meio dos 

computadores da escola e e-mail. Desta maneira o professor lança questionamentos 

pelo correio eletrônico e a resposta pode ser achável para alcançar uma nova pista, 

o que leva a solução de um enigma. 

Tais possibilidades citadas acima não devem ter intenções de substituir as 

convencionais maneiras de ensino. O jogo RPG em seu estado original deve ser 

visto apenas como sendo um intermediador entre o universo lúdico e literário, 

independente de acompanhamento didático. 
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Para que o jogo RPG possa ser utilizado em sala de aula, não pode 

simplesmente transpô-lo de sua total essência para a escola. O fundamental é que o 

RPG seja adaptado ao conteúdo que será usado de base para a aventura. A partir 

daí os estudantes discutem e realizam pesquisas para a criação de seus 

personagens, cabendo ao professor analisar se as propostas apresentadas pelos 

alunos são coerentes ao assunto proposto. 

2.2 O QUE É O ROLE PLAYING GAME (RPG)? 

Role Playing Game (RPG) se for traduzido ao pé da letra significa Jogo de 

Interpretação de papeis ou personagens, onde os jogadores criam seu personagem 

e atuam em uma história de acordo com o personagem escolhido, pode se dizer que 

é um teatro com regras, mas também se diferencia do teatro por não ter roteiro 

pronto, desde as falas até o enredo da história é decidido no decorrer do jogo. 

Durante o desenrolar de uma partida a história é construída dinamicamente, com as 

atitudes e escolhas de cada personagem. 

Essa história é narrada por um Mestre cuja sua participação no jogo é 

fundamental, pois, este é o responsável de criar os cenários, contar a história, 

passar resultados, zelar pelo andamento das regras, fazer com que os jogadores 

entrem nesse mundo de fantasia que é o jogo RPG. O Mestre é um membro de 

extrema importância no jogo de RPG, pois, é ele que descreve as situações, tem a 

permissão para mudar as cenas e encaminhar a história para uma resolução mais 

emocionante e é ele quem determina o que acontece a cada decisão tomada pelo 

jogador. 

O dever essencial do Mestre é garantir que os jogadores se divirtam. 
Porém, ele não apenas conta uma boa história, mas ergue a sua 
estrutura e permite que os jogadores a completem assumindo os 
papéis dos protagonistas. Ocasionalmente, o mestre precisa montar 
um cenário ou descrever o que ocorre, mas na maior parte das vezes 
ele precisa decidir o que ocorre em reação às palavras e às ações 
dos personagens. Ele precisa ser realista, imparcial e criativo (REIN-
HAGEN, 1992, p.23). 

O jogador nada tem a realizar no jogo se não a interpretação de seu 

personagem, ele tem a liberdade de criar seu personagem de acordo com os 

sistemas de regras, onde pode ser com imenso grau de detalhes ou um déficit do 
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mesmo. Junto com os outros participantes o jogador deve cumprir seus objetivos 

para um bom andamento do jogo, e é função do Mestre dar as funções de cada 

jogador e o objetivo geral do jogo, com o intuito de mantê-los unido durante toda a 

seção do jogo.  

Jogar RPG é como assistir um filme ou ler um livro ou quadrinhos, mas com 

o jogador participando da história, fazendo escolhas num mundo de aventuras e 

perigos onde deve lutar para sobreviver aos desafios, decifrar enigmas encontrar as 

saídas e combater os inimigos. 

O RPG por ser um jogo de interpretação acaba tendo uma característica 

diferente dos outros, onde a todo o momento está sujeito a mudanças e a partir das 

mudanças novos rumos são traçados e estratégias novas terão de serem traçadas. 

RPG significa Role Playing Game, que por sua vez, é traduzido por 
Jogo de Representação. Na realidade não é bem um jogo, mas sim 
um teatro interativo de improviso, onde existe um diretor que dá o 
tema e organiza a peça, e os atores, que além de atuarem, 
interferem o tempo todo nessa história. Eles provocam tamanhas 
reviravoltas no enredo, que às vezes o diretor não tem como assumir 
a encrenca em que os atores se enfiaram! (ANDRADE; GODOY, 
2004, p.11). 

2.2.1 Histórico 

O Jogo RPG surgiu nos Estados Unidos em 1974 com um grupo de amigos 

no qual estavam presentes Gary Gygax e Dave Arneson que jogavam wargame 

(jogo de tabuleiro onde se prioriza a estratégia para conquistar territórios dos 

oponentes). Durante o jogo, Dave tentava invadir o castelo de Gary, porém suas 

tentativas eram em vão. Ele notou que o diorama mostrava um rio ao lado leste do 

castelo e uma abertura de esgoto gradeada. Dave, então disse que entraria com um 

pelotão no esgoto. Gary, porém argumentou que um pelotão não caberia lado a lado 

dentro do esgoto e se eles entrassem em fila chamariam a atenção. Dave propôs 

que apenas um soldado entraria com a missão de abrir os portões do castelo. Eles 

finalizaram a sessão e na semana seguinte Gary havia feito um diorama do sistema 

de esgoto, labiríntico e cheio de monstros. Nascia assim o Dungeons & Dragons 

(D&D) o primeiro RPG (HORTA, 2005). 
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Dungeons & Dragons pode ser facilmente traduzido para Masmorras e 

Dragões, grande sucesso nos Estados Unidos e aqui no Brasil por ganhar uma 

roupagem em desenho animado conhecido como Caverna do Dragão que ilustra 

perfeitamente o jogo: um grupo de heróis combatendo o mal em um mundo 

fantástico. 

Desde essa criação o tema medieval passou a ser o mais utilizado para as 

histórias de RPG, houve então uma evolução do D&D para o AD&D, Advanced 

Dungeons & Dragons, que por sua vez tornou-se o RPG mais jogado do mundo. 

Apesar disso com o passar do tempo surgiram outros temas baseados em outros 

gêneros como ficção, terror, comédia, entre outros, aumentando a popularidade e 

jogadores de RPG. 

O RPG chegou ao Brasil em 1980, porém, com uma dificuldade enorme, os 

livros trazidos para o jogo eram todos em inglês e de difícil aquisição pelo custo alto, 

como não eram todas as pessoas que dominavam a língua estrangeira e estavam 

dispostos a pagar pelos livros o RPG não se popularizou na sua chegada, tornando-

se um jogo elitista. Foi só em 1990 que houve o chamado “boom RPG” no Brasil, 

diversas versões foram traduzidos para o português enquanto surgiam em fim os 

temas brasileiros. 

Em 1991 surge o primeiro RPG genuinamente brasileiro o Tagmar 

ambientado num cenário medieval juntamente com ficção científica. Surge também o 

Desafio dos Bandeirantes o primeiro a usar uma ambientação histórica nacional. 

Desde então foram criados e modificados vários outros temas para o jogo, 

temos nos dias atuais mais de 30 títulos criados no Brasil, sem contar os títulos 

estrangeiros traduzidos e adaptados. Tudo isso é controlado por seis editoras onde 

três delas são exclusivas de RPG, um numero alto considerando um mercado 

editorial restrito. 

Como cada tema de jogo RPG tem seu sistema próprio ficava cada vez mais 

difícil a relação entre um jogo e outro, pois, os jogadores tinham que dominar 

sistemas muito complicados para cada jogo. Pensando nisso houve a necessidade 

de unificar os sistemas para que todos os jogadores possam jogar todos os 

diferentes temas de RPG, surgiu então GURPS (Generic Universal Role Playing 
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System) traduzido como sistema genérico e universal para jogos de interpretação. 

Com a criação desse sistema, foi adotada também a utilização de dados de várias 

faces para realização do jogo, dados que vão de 03 faces – d3 – até de 20 faces – 

d20 – (onde a letra “d” representa o dado e os números do lado direito da letra 

corresponde ao número de faces que o dado possui). 

2.2.2 Tipos de RPG 

De acordo com Sarvas (2011) podemos citar algumas maneiras de se jogar 

RPG, o RPG solo, de mesa, cardgame, eletrônico e live action.  

O RPG solo é uma maneira de jogar RPG sozinho apenas com a ajuda de 

um livro que faz o papel do mestre, o livro contém uma seqüência de números que 

não deve ser seguida pela ordem e sim pela decisão do jogador ex: Você está 

seguindo por uma floresta até chegar a uma bifurcação. De acordo com as 

indicações anteriores, deve pegar a trilha leste. Sabendo que o sol está, às 3 da 

tarde, do seu lado direito, você pega a trilha da esquerda ou da direita? Se quiser 

pegar o caminho da esquerda, vá para 45. Se quiser pegar o caminho da direita, vá 

para 113.  

O RPG de mesa é jogado por um grupo de pessoas e um mestre que narra 

a historia e tudo o que acontece nela, exceto a ação dos jogadores, que contam 

suas próprias ações seguindo as características de seus personagens, e assim vão 

construindo a aventura do jogo.  

O cardgame é jogado com baralhos especiais relacionados ao mundo RPG, 

havendo vencedores e perdedores o que leva a uma descaracterização da 

legitimidade do RPG. O RPG eletrônico pode ser jogado em videogames ou 

computadores onde se escolhe o destino dos personagens, dependendo das 

escolhas feitas no decorrer do jogo pode-se acontecer diferentes finais. 

E por fim o live action ou ação ao vivo, onde os jogadores “entram” no jogo e 

vivem seu personagem na historia, a partir da escolha do personagem o jogador 

“deixa” o mundo real e entra na realidade do jogo se expressando, pensando e 

agindo conforme as características, poderes e fraquezas definidos, se interagem 

entre os grupos e com o mestre que os auxiliam na aventura para completarem a 
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busca ou a missão. No live action, a expressão, tanto oral quanto corporal, é um 

componente altamente estimulado, bem como a socialização do grupo, 

diferenciando esse tipo de jogo dos outros. Além disso, o visual, a ambientação 

(cenários, roupas e “atmosfera” em geral) e a ludicidade desse jogo são maiores que 

nos demais tipos de RPG, por isso, o envolvimento dos alunos costuma ser maior 

nessa modalidade. 

2.3 RPG E A IMAGINAÇÃO  

Concordamos com Vygotsky (2006) quando diz da importância do “faz de 

conta” para o amadurecimento social e intelectual da criança. Ao brincar de “faz de 

conta” a criança é levada para um mundo de fantasia e imaginação criado por si 

mesma, onde reproduz atitudes e gestos que presencia no mundo adulto que lhe 

cerca.  

A imaginação é tão necessária que sem ela a humanidade não teria 

conseguido criar a Astronomia, a Geologia, ou a Física. Sobre a função da 

imaginação na humanidade, Vygotsky (2006, p.20) diz: 

Em tal sentido a imaginação adquire uma função de suma 
importância na conduta e no desenvolvimento humano, convertendo-
se num meio de ampliar a experiência do home que, ao ser capaz de 
imaginar o que não viu, ao poder conceber baseando-se em relatos e 
descrições remotas o que não experimentou pessoalmente e 
diretamente, não esta fechado no estreito circulo de sua própria 
experiência, mas que pode afastar-se muito de seus limites 
assimilando, com a ajuda da imaginação, experiências históricas ou 
sociais remotas. Desta forma, a imaginação constitui uma condição 
absolutamente necessária para quase toda a função cerebral do ser 
humano. Quando lemos as revistas e nos inteiramos de milhares de 
acontecimentos os quais não podemos presenciar pessoalmente, 
quando desde criança estudamos a geografia ou a história, quando 
conhecemos através de uma carta o que acontece a uma outra 
pessoa, em todos esses casos a fantasia a nossa experiência. 

O jogo RPG tem em suas características um fator quase que fundamental, a 

imaginação. É a imaginação que possibilita o jogador “entrar” no seu personagem e 

partir daí, interpretá-lo de acordo com a história. Imaginemos que em uma 

determinada fase do jogo um personagem comece uma batalha e seu oponente 

consiga mutilar seu membro inferior a ponto de não poder mais locomover-se sem o 

auxilio dos companheiros, cabe ao jogador imaginar como seu personagem deve se 

comportar no decorrer do jogo e interpretá-lo.   
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3 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

Este trabalho teve a intenção de proporcionar aos alunos dos anos finais do 

ensino fundamental o conceito, a construção e a realização do jogo RPG por meio 

das aulas de Educação Física. A escolha das turmas partiu da inserção do 

pesquisador no campo de estágio curricular obrigatório.  

Para este trabalho escolhemos uma metodologia de Pesquisa-Ação, pela 

necessidade de o pesquisador interagir e expressar opiniões para melhoria do 

conteúdo. Concordamos com Franco (2005 p.485) quando diz que a pesquisa-ação 

é melhor aplicada quando a transformação dos conceitos é percebida pelo processo 

de avaliação inicial do pesquisador com o grupo, isso valoriza a construção cognitiva 

da experiência, sustentada por reflexões construtivas visando a emancipação do 

individuo. Consideramos também ser do tipo descritiva, pois:  

A pesquisa descritiva constitui a habilidade de fazer com que o outro 
veja mentalmente aquilo que o pesquisador observou... a descrição 
se presta ainda descrever, metodologicamente, cada um dos passos 
dados na realização da pesquisa e na aplicação das técnicas de 
pesquisa (CERVO; BERVIAN; DA SILVA 2007, p. 32) 

3.1 Amostra 

A Escolha da turma a ser realizado este estudo, partiu do ingresso do 

pesquisador no campo de estágio obrigatório. Optamos pela escolha desta escola, 

por localizar-se próximo a moradia do pesquisador, facilitando o acesso a mesma. 

A turma era composta por 38 alunos pertencentes à sétima série do ensino 

regular, sendo 26 meninas e 12 meninos, com idades que variavam de 12 a 17 

anos. 

3.2 Coleta de Dados 

Para a coleta de dados utilizou-se um instrumento semi-estruturado 

representado por avaliações, optamos por questionário ao concordar com Cervo; 

Bervian e Da Silva (2007 p. 53) que aponta o mesmo sendo a forma mais utilizada 

para coletar dados, pois, possibilita apurar com maior exatidão o que se deseja. 
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3.3 Tratamento dos Dados 

Após coletadas, as informações obtidas foram lançadas e analisadas de 

maneira metódica adequando-se a idéia de Bardin (2007) que configura a analise de 

dados como um conjunto de técnicas de análise das comunicações, que utiliza 

procedimentos sistemáticos e objetivos de descrição do conteúdo das mensagens. 
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4 DESCRIÇÃO E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

4.1 ABORDAGEM DO TEMA RPG COM OS ALUNOS  

Para que o pesquisador realizasse o trabalho deste “novo” jogo com os 

alunos, se fez necessário uma apresentação do que é RPG, qual o tipo que iríamos 

trabalhar, como e quando jogaríamos o jogo RPG. 

  Para a iniciação dos alunos, o pesquisador apresentou o jogo partindo de 

sua história/origem, a vinda para o Brasil, as regras e suas variações. Foi solicitado 

aos alunos uma pesquisa prévia e um conceito a respeito do jogo. Agora com uma 

breve idéia de RPG, os alunos deram inicio a construção do jogo, partindo da 

escolha do tema e a divisão dos grupos para elaboração das fases. 

O pesquisador apresentava diariamente aos alunos modelos já existentes de 

jogos RPG, com fases, desafios, enigmas e tudo mais que podia ser utilizado no 

jogo, para auxiliar os alunos na construção das fases. Em todas as aulas os alunos 

apresentavam ao pesquisador o material construído, para que o mesmo pudesse 

acrescentar melhorias junto aos alunos. 

 O pesquisador apresentou os espaços físicos da escola disponíveis que 

poderia ser utilizados pelos alunos. Para que elaborassem suas fases e cenários de 

acordo com o tema e o espaço recebido. 

Com as fases e cenários terminados, o pesquisador realizou com os alunos 

a criações dos personagens, podendo cada alunos criar o seu de acordo com as 

regras estipuladas pela turma, no caso do nosso jogo RPG, cada personagem só 

poderia utilizar seus poderes e serem vulneráveis as fraquezas nas fases que os 

mesmo elaboraram. 

 

4.2 PROCEDIMENTO DE CONSTRUÇÃO DO JOGO RPG NA ESCOLA  

O jogo RPG trabalhado na escola foi do tipo live action (livre ação), por 

possibilitar que o aluno participe diretamente com seu personagem no jogo. O RPG 
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live action permite que o aluno “entre” na história como personagem, podendo 

interpretá-lo vivenciando-o no jogo. 

O professor pode fazer o papel do mestre do jogo, pois o mestre tem papel 

fundamental para o andamento da história do jogo. A sessão, como é chamado a 

execução do jogo RPG, é construída pelos alunos, porém, os alunos só tem 

conhecimento do que será realizados em suas respectivas fases, deixando o jogo 

imprevisível, pois a cada fase da sessão de RPG é um novo desafio. Cabe ao 

professor mestre do jogo saber de todas as fases e criar um enredo pertinente a 

todas as fases da sessão. Quanto mais detalhes de cenários, personagens e 

desafios conter o enredo maior será o envolvimento e interesse dos alunos pela 

sessão de RPG. 

4.3 AVALIAÇÃO  

Na primeira aula para conhecermos qual o entendimento prévio dos alunos a 

respeito do jogo RPG optamos por aplicar uma avaliação inicial. 

Não só porque proporciona informações úteis ao professor para 
decidir o nível de profundidade no qual devem ser abordados os 
novos elementos do conteúdo e as relações entre os mesmos, mas 
também porque, ao serem expostos e analisados grupalmente, os 
resultados da avaliação inicial podem ter uma função motivadora 
para realizar novas aprendizagens, na medida em que possibilitam 
os alunos tomar consciência das lacunas, imprecisões e contradições 
dos seus esquemas de conhecimento e da necessidade de superá-
las. (COLL, 2006, p.148) 

A partir desta etapa conseguimos estabelecer um padrão para que as aulas 

conseguintes acontecessem em um nível em que todos os alunos conseguissem 

acompanhar sem muita dificuldade. 

Na avaliação inicial tivemos um levantamento de que a turma com 38 

alunos, 97% não conhecia e/ou nunca jogaram RPG e apenas 3% só conheciam, 

porém nunca havia jogado.  

Como podemos ver na tabela 1, referente à avaliação inicial, 60% dos 

alunos não responderam ou não souberam responder a questão sobre o 

conhecimento do conceito do jogo RPG. 13% dos integrantes deram ao jogo RPG 

conceitos de características semelhantes a diversos outros jogos dos quais não 
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possuem analogia alguma com o RPG, outros 13% conceituaram o jogo RPG com 

sendo jogo de imaginação, jogo cooperativo e de raciocínio, jogo eletrônico e de 

caráter esportivo. 9% dos alunos entendiam o jogo RPG como uma maneira de 

lazer, servindo apenas para distração. Por fim, 5% da turma acreditavam que o jogo 

RPG fosse jogo de expressão ou mímica. 

Analisando esses dados de conhecimento prévio, podemos perceber que 

13% dos alunos conceituaram características existentes no jogo RPG como 

imaginação, raciocínio, cooperação e interpretação. 

No decorrer do processo de construção do jogo, houve a necessidade do 

pesquisador intervir na elaboração das fases do jogo, pois, muitos alunos não 

possuíam a mínima noção sobre o tema, por meio de orientações, ilustrações e 

demonstrações, o pesquisador facilitou um melhor vislumbre aos alunos, 

conduzindo-os a uma construção mais adequada das fases do jogo. 

Após a realização do jogo aplicamos uma avaliação somativa, pois de 

acordo com Menezes e Santos (2002) a avaliação somativa ocorre no final do 

processo de instrução com a intenção de verificar o que o aluno aprendeu 

efetivamente. 

Analisando novamente a TABELA 1, observa-se que 45% da turma 

classificam o jogo no plano da imaginação. Já 18,5% definem que o jogo RPG como 

jogo teatral. Houve uma redução dos participantes que não responderam ou não 

souberam responder, na avaliação somativa, apenas 16% se enquadraram nesse 

aspecto. 

Podemos considerar que houve um aumento na porcentagem de alunos que 

classificaram o jogo RPG dentro das características pertinentes, se antes do 

processo de construção e realização do jogo esses alunos somavam 13%, agora, 

após a realização do jogo são 68,5% dos alunos, tendo um aumento de 55,5%. 

Acreditamos que esse aumento esteja relacionado à dificuldade que os alunos 

apresentaram na construção das fases, onde eram exigidas criatividade e 

imaginação para que pudessem descrever o cenário, lenda que cerca a fase e os 

personagens, a todo o momento o pesquisador cobrava maior detalhamento do 

material apresentado pelos grupos, a fim de apurar a criatividade dos participantes. 



24 
 

TABELA 1 – Conceitos de RPG expressos pelos alunos participantes do estudo. 

Categorias 
Frequência 
Pré-teste 

(%) 

Porcentagem 
Pré-teste (%) 

Frequência 
Pós-teste (%) 

Porcentagem 
Pós-teste (%) 

Jogo no plano da 

imaginação 
01 2,5 17 45,0 

Jogo que estimula o 

raciocínio e a 

cooperação 

01 2,5 01 2,5 

Jogo que envolve o 

teatro 
01 2,5 07 18,5 

Diversidade de jogos  05 13,0 03 9,0 

Não respondeu ou não 

sabe  
23 60,5 06 16,0 

Jogo eletrônico 01 2,5 00 0,0 

Jogo de estratégia  00 0,0 01 2,5 

Jogo que envolve 

esporte 
01 2,5 00 0,0 

Jogo de mímica  02 5,0 00 0,0 

Jogo enquanto lazer ou 

de aventura 
03 9,0 03 9,0 

TOTAL DE ALUNOS 38 100 38 100 

 

4.3.1 Benefícios e Malefícios do jogo RPG 

Analisamos também por meio das avaliações, quais as melhoras e os danos 

causados no individuo após jogar o RPG, os alunos apresentaram um ou mais 

aspectos sobre os tipos dentro de cada categoria. Observando a tabela 2, pode se 

notar os tipos criados pelos alunos a respeito das características que os mesmos 

achavam relevantes ao jogo.  

A categoria Benefícios obteve 75% dos alunos na avaliação inicial que não 

responderam ou não souberam responder, dentre os restantes 7,5% apresentaram 

como benefício à melhora do raciocínio, também com 7,5% de citações feitas pelos 

alunos estava o tipo; Diversão e Bem-estar. Os alunos alegaram com 5% que teriam 

benefícios na comunicação e expressão corporal. Os tipos Educação; Melhora do 

nervosismo e Emoção, foram elencadas em apenas 2,5% cada uma em relação a 
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turma avaliada. Quanto os malefícios causados pelo jogo RPG, os alunos em sua 

totalidade não responderam, acreditando não ter danos nenhum. 

Analisando os dados da TABELA 2 referentes à avaliação somativa, 

percebemos que 50% dos alunos que responderam acreditam que o jogo RPG 

melhora a criatividade imaginação e raciocínio. Percebemos também que 7,5% da 

turma colocaram que o jogo os beneficia no nervosismo e emoção, com essa 

mesma porcentagem de alunos, o tipo conhecimento do jogo RPG apareceu como 

um beneficio. 5% dos alunos apontaram a melhora na comunicação e expressão 

corporal, mesma porcentagem da avaliação inicial. E por fim 12,5% dos integrantes 

distinguiram o jogo RPG como benefício no bem estar, sendo uma diversão, visto 

que na avaliação somativa obtivemos 17,5% das avaliações não respondidas. 

Somente na avaliação somativa os alunos apresentaram alguns danos 

causado pelo jogo RPG, elencaram 05 malefícios com apenas uma citação cada, 

estes foram risco de lesão, violência, imprevisto, insônia e medo, acreditamos que 

os dois últimos estejam ligados ao tema do jogo escolhido pela turma. 
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TABELA 2 – Benefícios e malefícios causados pelo jogo RPG 

CATEGORIAS TIPOS 
NÚMERO DE 

CITAÇÕES ANTES 

NÚMERO DE 

CITAÇÕES DEPOIS 

Benefícios 

Raciocínio 03 06 

Criatividade e Imaginação 00 14 

Comunicação e Expressão 

corporal 
02 02 

Educação 01 00 

Melhora do nervosismo e 

Emoção 
01 03 

Conhecimento do jogo RPG 00 03 

Diversão e Bem-estar 03 05 

Total 10 33 

Não respondeu ou não sabe 30 alunos 07 alunos 

 

Malefícios 

Insônia 00 01 

Medo 00 01 

Pode machucar ou causar 

violência 
00 02 

Imprevistos 00 01 

Total 00 05 

Não respondeu ou não sabe 38 alunos 33 alunos 

4.4 SOBRE A CONSTRUÇÃO DO JOGO  

Foi realizada uma avaliação inicial com a turma a respeito do jogo RPG, 

para analisarmos qual o conhecimento dos alunos a respeito do conteúdo que seria 

abordado nos próximos encontros. 

Após a avaliação, apresentamos as turmas o jogo RPG, desde sua origem, 

chegada no Brasil, tipos de jogo e maneira de se jogar. Posto o conteúdo aos 

alunos, falamos sobre realização deste trabalho que serviria como um Trabalho de 

Conclusão de Curso (TCC), com a aceitação da turma em colaborar com o processo 

demos continuidade ao trabalho. Pedimos que fizessem uma pesquisa sobre o jogo 

RPG e se inteirassem melhor no assunto, pois, nas próximas aulas iríamos construir 

um jogo RPG. 
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Na aula seguinte, recolhemos as pesquisas a respeito do jogo RPG e 

debatemos brevemente sobre a pesquisa, criando um novo conceito de RPG para 

melhor entendimento. Pedimos que os alunos formassem seis grupos para 

dividirmos as fases do jogo. A divisão foi realizada pelos próprios alunos, sem a 

interferência do professor ou do pesquisador. Depois de formado os grupos, fizemos 

a escolha do tema do jogo, os alunos falavam aleatoriamente os possíveis temas e 

depois realizamos uma votação para a escolha de um único tema a ser trabalhado. 

Cada grupo ficou “responsável” por uma fase do jogo, logo nosso jogo de 

RPG teria seis fases. Para melhor realização do jogo, pedimos que nenhum grupo 

soubesse a respeito das fases alheias. A cada fase os alunos responsáveis seriam 

as personagens principais da mesma, quanto aos demais alunos seriam as 

personagens coadjuvantes da fase. 

Em outra aula realizamos alguns jogos de estratégia, raciocínio e trabalho 

em equipe, para que começassem a se habituar ao jogo de estratégia e ajuda 

mútua. Após esses jogos nos encontramos em sala de aula para continuarmos com 

o processo de construção do jogo.  

No decorrer do processo de construção das fases, o pesquisador teve como 

função fazer o elo entre uma fase e outra, para que não houvesse uma desconexão 

na história do jogo RPG. Como os grupos já haviam realizado boa parte das fases, 

fazia-se necessário a verificação dos espaços físicos da escola para realização do 

jogo.  

Após a distribuição dos espaços físicos da escola para os grupos houve a 

necessidade de adequar o contexto de cada fase com local designado para 

realização. Criou-se a necessidade de encontros do pesquisador com os grupos em 

contra-turno para os retoques finais das fases e testes de aplicação das atividades 

nos locais reservados na escola para cada grupo. 

4.5 SOBRE A REALIZAÇÃO DO JOGO 

Com a conclusão das fases do jogo RPG tornou-se necessário o 

agendamento da data para a realização do jogo. Após uma consulta com a direção 

da escola, professor e alunos, em que foi debatido que para a realização do jogo 

RPG seria nessário a utilização de grande area da escola, que compreende o 

refeitório, a biblioteca, os banheiros, os corredores, algumas salas de aula, o 
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laboratório, o pátio e a quadra poli-esportiva, ficou estabelecido que o jogo seria 

realizado em um feriado municipal.  

Chegado o dia da realização do jogo podiamos observar a animação dos 

alunos, que logo pela manhã manifestavam-se com euforia e ansiedade. Muitos dos 

alunos estavam fantasiados de acordo com seus personagens e outros utilizavam 

apenas maquiagem, até mesmo o professor colaborador entrou no clima e se 

fantasiou de mago. 

O tema da história escolhido pelos alunos nas aulas de construção do jogo 

RPG foi A Escola Mal Assombrada, logo as fantasias comtemplavam bruxas, 

fantasmas, noiva cadáver, zumbis e outras aberrações recriadas pelos alunos. 

O enredo do jogo  se passava nos dias atuais em uma escola que foi 

construída sobre um terreno de um antigo cemitério da cidade. Quando a escola 

completou 100 anos de funcionamento huve uma grandiosa festa de reinauguração 

e justamente nesse dia se desencadeou todo tipo de manifestação sobrenatural 

colocando os alunos da escola em uma grande aventura, desafiando-os a sobreviver 

presos na escola até o pôr do sol e foi assim que se desenronlou a história do jogo 

RPG, passando por biblioteca fantasma, refeitório maldito, corredor das 

lamentações, pantanos de zumbis, entre outros cenários, todos contruídos e 

dirigidos pelos grupos responsáveis pela fase. 

Cada fase continha uma introdução narrada pelo mestre do jogo, uma lenda 

característica do cenário, enigmas, monstros e um objetivo a ser conquistado pelos 

jogadores. Ao término de cada fase que durava aproximadamente 40 minutos, os 

jogadores conquistavam uma parte de um mapa, após completadas todas as fases 

pode se construir um mapa que os conduzia a uma chave para libertá-los da escola, 

assim, vencendo o desafio e terminando o jogo RPG. 

Após o termino do jogo houve uma ajuda mútua para a limpeza e arrumação 

dos espaços fisicos utilizados na escola. Pode-se perceber uma enorme satisfação e 

um certo cansaço nos alunos, pois o jogo começou cerca de 08h00min e terminou 

pouco mais das 12h00min. Notava-se a presença de alguns pais ansiosos e 

preocupados com a atividade na escola em um feriado. 
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4.6 CONCEITO DO JOGO RPG CRIADO PELOS ALUNOS  

Com base no precesso de construção e realização do jogo RPG e a 

intervenção pedagógica do pesquisador, pode-se observar que os alunos 

conseguiram eleborar um conceito conceito do jogo que aprenderam. O conceito 

elaborado foi que o jogo RPG é um jogo de estratégia e intrepretação que aguça o 

imaginário do indivuduo atraves dos desafios encontrado na sessão, possibilitanto 

lidar melhor com as dificuldades, por meio de improviso e raciocínio rápido. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O estudo analisou o conceito de alunos sobre o jogo RPG, após um 

processo de construção e realização do jogo nas aulas de Educação Física. O que 

pode se observar a diferença entre as avaliações do processo, antes desse estudo 

100% da turma nunca tinha jogado e apenas 2,5% dos alunos somente conhecia o 

jogo RPG. 

Após o processo de construção das fases e história do jogo RPG, a 

intervenção do pesquisador e realização do jogo, quase 70% dos alunos 

conceituram adequadamente, com caracteristicas similares. 

 
5.1 O JOGO RPG COMO CONTEÚDO DA EDUCAÇÃO FÍSICA ESCOLAR  

Acreditamos que o jogo RPG pode e deve ser um conteúdo da Educação 

Física escolar, pois abrange muitos aspéctos que existentes nos Parâmetros 

Curriculares Nacional (PCN) da educação física. 

De acordo com o PCN os conteúdos ensinado aos alunos devem possibilitar 

alguns crescimento ao alunos, veremos alguns que o jogo RPG pode facilmente 

proporcionar aos seu proticante. 

• Desenvolvimento da capacidade de adaptar espaços e materiais na 

criação de jogos.(PCN, p.77) 

Vimos que na construção e elaboração do jogo RPG pelos alunos, os 

mesmos foram capazes de utilizar os espaços fisicos da escola, aproveitando os 

materiais existentes para a construção dos cenários do jogo RPG. 

• Predisposição a superar seus próprios limites nas vivências rítmicas e 

expressivas(PCN, p.78) 

Por nunca terem jogado o jogo RPG, os alunos inicialmente apresentavam 

uma resistencia em participar, mas, com intervenção do pesquisador e maior 

conhecimento do jogo, puderam superar o estranhamento e trabalhar com menos 

dificuldade as vivencias expressívas. 

• Aceitação de que o competir com outros não significa rivalidade, 

entendendo a oposição como uma estratégia do jogo e não como uma atitude frente 

aos demais.  

• Predisposição em cooperar com o colega ou grupo nas situações de 

aprendizagem. (PCN, p. 92) 
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O jogo RPG, é um jogo de cooperação, onde todos buscam um só objetivo, 

excluindo assim o carater de competição, os oponentes e dificuldades encontradas 

no jogo são superados por todos em ajuda mútuas, valorizando o companherismo. 

• Predisposição para criar, transformar e adaptar regras na criação de 

jogos e atividades que dêem prioridade à inclusão de todos. 

O jogo RPG, possibilitou aos alunos explorar o imaginário para construção 

da sessão RPG, criando e transformando idéias para elaboração das fases e 

realização do jogo RPG. 

Analisando essas e outras tantas caracteristicas existente no jogo RPG, que 

acreditamos que este, deveria ser trabalhado nas aulas de Educação Física escolar, 

podendo até ser trabalhado de forma interdisciplinar para alcance de objetivos entre 

outras disciplinas. 
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APÊNDICE A 
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APÊNDICE B 
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