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RESUMO 

Os Jogos Teatrais são uma ferramenta importante na formação dos indivíduos, 
sendo conteúdo da Educação Física, porém grande parte dos professores não o 
ensinam. Isto acontece pela grande dificuldade em encontrar estudos sobre o 
assunto para basear o seu desenvolvimento na escola e nas aulas de Educação 
Física. E dessa necessidade, surgiu o interesse em pesquisarmos sobre esta 
temática, buscando trazer uma alternativa em forma de sistematização curricular, 
de forma não seriada, para auxiliar professores de Educação Física e áreas afins, 
no processo de ensino e de aprendizagem deste conteúdo. Os jogos estão 
presentes em nossa civilização desde a antiguidade aos dias de hoje, o 
encontramos na Legislação Educacional Brasileira, nos Parâmetros Curriculares 
Nacionais e dentro dos cinco eixos da Educação Física. Procuramos 
compreender o assunto por meio de uma pesquisa bibliográfica, buscando 
conhecimentos na literatura específica, para sabermos quanto estes jogos podem 
auxiliar nossos alunos em desenvolvimento e em habilidades de expressão e de 
comunicação importantes no seu cotidiano. Percebemos que os jogos teatrais 
podem se fazer presentes nas aulas de Educação Física, além de ser um recurso, 
mas sim como conteúdo pedagógico, tendo o professor o papel de criar em suas 
aulas situações nos quais os alunos possam analisar, criar, construir e modificar 
seus conceitos para que as suas ações tenham um sentido e significado para 
eles. E cabe a disciplina de Educação Física, enquanto prática pedagógica, 
proporcionar o conhecimento e a prática dos jogos teatrais aos alunos. 
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INTRODUÇÃO 

 

Para a construção deste trabalho utilizamos como método uma pesquisa 

caracterizada como bibliográfica na qual procuramos buscar os conhecimentos a 

serem aqui apresentados, a partir desta pesquisa foi feito o levantamento 

bibliográfico que contribuiu muito para aprofundarmos nossos conhecimentos sobre 

os jogos teatrais no qual iniciamos pela obra de Spolin do ano de 1979 e até os dias 

atuais, bem como sobre os conhecimentos sobre a Educação Física escolar.  

Os capítulos deste trabalho foram construídos para termos uma boa 

organização deste. Iremos abordar o papel da Educação Física enquanto área de 

conhecimento, indo para o significado dos jogos e dos jogos teatrais, também sobre 

importância da expressão corporal para os alunos e ao mesmo tempo para o jogo 

teatral, indo a partir daí para a proposta de atividades dos jogos teatrais, iremos 

trazer os conhecimentos sobre este jogo, o jogo teatral e a Educação Física, e as 

classificações dos jogos teatrais de Spolin trazendo um quadro com as 

classificações e logo depois um maior aprofundamento contendo exemplos, como o 

jogo e feito e observações, bem como nesta mesma ordem sobre os jogos teatrais 

atualmente, ou seja, nossa pesquisa se deu nos últimos trinta e cinco anos, iniciando 

na obra de Spolin de 1979 vindo até os nossos dias.  

A proposta do jogo teatral surgiu no início do século XX, no qual foi criado 

pioneiramente pela autora e diretora de teatro Viola Spolin (1906-1994), nos Estados 

Unidos da América. O jogo surgiu através da necessidade de tirar das pessoas, 

principalmente crianças, a forma mecanizada de se expressar e interpretar durante 

as apresentações de teatro, sendo ligados a uma estrutura de jogo tradicional, 

acrescentando elementos do teatro e levando os jogadores a uma interação lúdica 

com o teatro. 

Deste modo, os jogos teatrais se tornaram algo muito importante para o 

teatro, pois antes mesmo da linguagem escrita todo o saber, todas as emoções e 

sentimentos são transmitidos através das expressões do corpo. 

Mesmo com tal importância, atualmente, pelo que se conseguiu encontrar 

até aqui, ainda são poucos os trabalhos desenvolvidos nesta área de conhecimento 

voltada para a educação, principalmente para a Educação Física escolar. E com o 



 

 

11 
referencial estudado, podemos observar essa importância e destacar a relevância 

dos jogos teatrais inseridos nas aulas de Educação Física. 

A Educação Física escolar passou e passa por constantes mudanças. 

Sendo compreendida como área de conhecimento que promove a experimentação, 

vivência e compreensão de conteúdos, como por exemplo, o esporte, a dança, as 

lutas, a ginástica, os jogos, entre outros. 

Este trabalho se inicia através das teorias relacionadas ao jogo, que de 

acordo com Negrine (1994) é um termo universal, mas um fenômeno difícil de 

explicar por toda a sua amplitude, sobre o jogo teatral podemos ressaltar a sua 

presença, por fazer parte do eixo jogo, com todos os seus conceitos, está qualificado 

a fazer parte, como conteúdo, das aulas de Educação Física. Sendo assim, 

encontramos os jogos teatrais na grande maioria das vezes apenas enquanto 

recurso pedagógico, quando deveria haver uma intervenção em forma de conteúdo. 

Nesse sentido, a motivação maior para a construção deste trabalho, foi a 

escassez do jogo teatral enquanto conteúdo e o desejo de poder se aprofundar 

neste assunto e poder contribuir  para a inserção deles nas aulas de Educação 

Física, sendo nosso problema de estudo saber quais os jogos teatrais podemos 

inserir nas aulas de Educação Física enquanto conteúdo tendo como objetivo geral 

propor atividades voltadas para o uso dos jogos teatrais enquanto conteúdo, nos 

objetivos específicos buscamos identificar os conceitos fundamentais para o ensino 

dos jogos teatrais, Averiguar quais os saberes sobre estes jogos podem ser 

ensinados nas aulas de Educação Física e Apresentar classificações de atividades 

para os jogos teatrais.  
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CAPÍTULO I 

 

1. A EDUCAÇÃO FÍSICA ENQUANTO ÁREA DE CONHECIMENTO 

 

A Educação Física é uma prática pedagógica, que surge de necessidades 

sociais concretas, identificadas no decorrer da história em determinadas realidades 

vividas naquele momento.  

 

A educação física evolui à medida que se processa a evolução da cultura 
dos povos. Assim, a sua orientação no tempo e no espaço está em sintonia 
com os sistemas políticos, sociais, econômicos e científicos vigentes nas 
sociedades humanas.  (http://historiaeducacaofisica.blogspot.com.br). 

 

 
No decorrer do tempo a Educação Física sofreu e sofre várias 

modificações e influências, que em diferentes momentos históricos de sua 

construção determinaram parâmetros para sua prática pedagógica, para a sua 

presença no âmbito escolar e também no papel que ela desempenha na sociedade. 

Essas modificações passam por dificuldades que variam de acordo com a sociedade 

e realidade de sua cultura e política. 

Nesse sentido, a Educação Física, principalmente a do âmbito escolar 

que foi outorgada no ano de 19851, esteve presente durante toda a evolução 

histórica, em diversos contextos, se modificando de acordo com o momento vivido, 

valores, interesses, cultura e política, passando a ser reconhecida como um 

componente importante para a formação do cidadão. 

A Educação Física tem sua inclusão na escola, como disciplina, no final 

do século XIX, com a Reforma Couto Ferraz, outorgada em 1851 tornando a 

Educação Física obrigatória nas escolas da Corte. Neste momento se tentava 

organizar os Sistemas Nacionais de Ensino, não sendo de forma isolada, e sim em 

vários países, cada qual com suas especificidades. Contudo, somente em 1920 que 

os estados do Brasil iniciam suas reformar educacionais, incluindo assim de fato a 

Educação Física no âmbito escolar. 

No final no do século XIX e início do século XX, a Educação Física no 

Brasil, passou a estar presente nas escolas com os conteúdos de jogos, dança e 
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ginástica. Dialogando com Oliveira (2006), Castellani Filho (1998. p. 11) diz que 

“somente no final do século XIX e início do século XX é que a Educação Física 

começa a ser incrementada e defendida como uma necessidade imperiosa dos 

povos brasileiros”, pois naquele momento os proprietários dos meios de produção 

entendiam que o vigor físico dos trabalhadores era essencial para o avanço do 

capital, em parceria com os médicos higienistas da época, com a pretensão de 

atender ao capitalismo, visando o corpo humano como uma máquina. 

No Brasil Império, a Educação Física foi influenciada pelas instituições 

militares, médicas e também pelas suas próprias constituições. A partir dai destaca-

se a preocupação pela importância da consolidação da Educação Física no âmbito 

escolar. Podemos encontrar nos pareceres de Rui Barbosa em “História da 

Educação Física no Brasil”, de Inezil Penna Marinho, as reformas no ensino 

primário, secundário e superior, sendo Rui Barbosa o percursor de ideias 

fundamentais para a Educação Física em nosso país, para que, “criasse uma 

mentalidade favorável a pratica de atividades físicas”. 

Entre as ideias fundamentais de Rui Barbosa, propostas no ano de 1882 

esta a obrigatoriedade da Educação Física nas escolas primárias e secundárias e 

também nos cursos industriais, de comércio e agricultura, como matéria de estudo 

em horários distintos dos do recreio e depois das aulas.  

Defendendo a importância da Educação Física no processo da eugenia 

brasileira, Castellani Filho (1988) aponta que os pareceres de Rui Barbosa serviram 

de referência a todos que nos primórdios do período republicano e nas primeiras 

décadas do Século XIX vieram a defender a presença da Educação Física no 

sistema escolar brasileiro. 

No Brasil Império encontramos o surgimento de várias escolas de 

Educação Física, com o objetivo de formação militar que buscavam um homem 

obediente, submisso e crítico. No entanto, a Educação Física nessa época também 

é inserida na Constituição Brasileira, constituindo leis para sua obrigatoriedade no 

Ensino Secundário. 

Após a segunda Guerra Mundial, a Educação Física manteve seu caráter 

gímnico e calistênico do Brasil República, porém começou a ser valorizada de outra 

forma, no qual se destacava o papel para treinamento de atletas. 
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Com os “movimentos renovadores” (SOARES, 2007), nas décadas de 

70 e 80, a Educação Física tem um novo eixo norteador, utilizando princípios 

filosóficos para se explicar.  Não vê mais o homem dividido no dualismo cartesiano, 

mas sim no paradigma da complexidade, considerando não só o corpo, mas também 

o cognitivo, suas relações, suas experiências e suas opiniões, enfim uno e 

indivisível, com base na pedagogia humanista. No lugar de valorizar o produto final, 

valoriza o processo de ensino construído, servindo o conteúdo como instrumento 

para as relações interpessoais entre alunos e professores. Ainda nos anos 80, em 

consequência do ressurgimento da resistência crítica em relação ao ensino e pela 

banalização que a Educação Física vinha sofrendo, a partir da Lei de Diretrizes e 

Bases da Educação Nacional, Lei nº. 9.394 de 20 de Dezembro de 1996 (BRASIL, 

1996), a Educação Física escolar deixa de ser considerada área de atividade e 

passa a ser componente curricular. 

Segundo Soares et. al. (1992), a Educação Física foi configurada com 

temas e formas de atividades particularmente corporais, tais como: jogos, esportes, 

ginástica, dança, lutas e outras que constituem seus conteúdos.  

Com a reformulação dos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN’s), 

podemos ver a articulação da Educação Física entre o aprender a fazer, o saber por 

que está fazendo e como relacionar-se nesse saber (BRASIL,1997). Mostrando a 

importância desta articulação, os PCN’s buscam contextualizar os conteúdos da 

Educação Física escolar com a sociedade em que ela está inserida, devendo ser 

desenvolvida de uma forma interdisciplinar e transdisciplinar, favorecendo aos 

alunos um desenvolvimento ético, cidadão e autônomo. 

Ao falarmos da Educação Física no campo educacional, sabemos que ela 

tem suas fundamentações e âmparo no plano pedagógico de ensino escolar, 

encontrados na Lei de Diretrizes e bases de 1996 (LDB) e no Plano Nacional de 

Educação (PNE), visando à qualidade de educação de todas as disciplinas da 

educação básica.  

Com os Parâmetros Curriculares Nacionais (PCNs) a Educação Física 

traz cinco eixos de ensino a Dança, Ginástica, Esporte, Lutas e Jogos, e por meio 

destes contribua na formação do cidadão.  

De acordo com a LDB, Art. 26º (BRASIL, 1996), os currículos de Ensino 

Médio e Fundamental devem ter uma base educacional comum, tendo por completo 
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o respeito, a cultura local da sociedade a economia e a clientela, sendo assim os 

objetivos da Educação Física devem estar entrelaçadas com os da educação 

escolar. 

Ainda de acordo com o Art. 26º § 3 (BRASIL, 1996), a Educação Física 

deve ser componente curricular da Educação Básica ajustando-se as faixas etárias e 

as condições da população escolar.   

Assim os objetivos e perspectivas da Educação Física escolar, devem 

estar entrelaçados as finalidades da educação escolar, porém não devem ser 

confundidos, estando a Educação Física dentro de sua especificidade fazendo-se 

necessária a valorização do seu ensino. Os caminhos da Educação Física passam 

por um acervo de manifestações corporais, como os esportes, as lutas, a dança, a 

ginástica, os jogos sendo multiplicadores de outros que podem fazer parte da 

sociedade onde a escola está inserida, devendo fomentar os alunos sobre sua 

historicidade, sua prática e leva-los à uma compreensão crítica dos conhecimentos. 

Podemos encontrar vários conhecimentos em distintos lugares, como em 

nossa cultura familiar, sobre religião, meios de comunição e entre outros, mas o 

âmbito escolar ainda é considerado o espaço propício para o acesso a ele. Sendo 

assim, a escola tem como principal função a transmissão de conhecimentos: 

 

O papel da escola, pois, é fundamentalmente transmitir, de maneira 
lógica, coerente e sistemática, os conhecimentos acumulados 
historicamente pelo homem, ou seja, os conhecimentos científicos, 
tecnológicos, filosóficos, culturais, etc., indissoluvelmente ligados à 
experiência dos alunos e as realidades sociais mais amplas 
(FRANCO, 1998, p.56).  

 

A Educação Física é um componente curricular e enquanto área de 

conhecimento está legalmente instituído nas escolas, logo tem sua importância da 

transmissão e construção de conhecimento dos alunos. Segundo os PCN’s, 

Parâmetros Curriculares Nacionais (BRASIL, 2001), o conhecimento referente às 

manifestações corporais e do movimento humano é o objeto de estudo da Educação 

Física. 

Os PCN’s de Educação Física trazem que os conteúdos e conhecimentos 

transmitidos pela Educação Física está “Entre as produções dessa cultura corporal, 

algumas foram incorporadas pela Educação Física em seus conteúdos: o jogo, o 
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esporte, a dança, a ginástica e a luta” (BRASIL, 2001, p. 26). 

Para Palma et. al. (2010) os objetivos das disciplinas escolares, devem vir 

dos objetivos difinidos pelo sistema educacional escolarizado e assim “defini-los em 

sua função de pressupostos ontológicos, epistemológicos e gnosiológicos” (PALMA 

et. al.,  2010, p. 59). 

Por meio dos conhecimentos que a Educação Física deve ensinar, cabe 

ao professor realizar suas intervenções pedagógicas, possibilitando ao educando se 

aproximar de tais conhecimentos, para que diante da sociedade ele possa ter uma 

postura crítica e reflexiva. 

Este trabalho, dentro dos conteúdos e conhecimentos advindos da 

Edução Física escolarizada, buscou focar no eixo jogo e dentro deste os jogos 

teatrais, buscando compreende-lo enquanto conteúdo pedagógico, trazendo uma 

proposta de atividades voltadas para o ensino destes jogos enquanto conteúdo 

pedagógico para as aulas de Educação Física. 
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CAPÍTULO II 

 

2. SIGNIFICADO DOS JOGOS TEATRAIS E IMPORTÂNCIA DA EXPRESSÃO 

CORPORAL NA FORMAÇÃO DO ESTUDANTE 

 

 
“A Educação Física tem no movimento, tanto um meio quanto um fim para 

atingir seu objetivo educacional dentro do contexto escolar” (BETTI, 1995, p. 25). 

Assim o professor deve levar os alunos a refletirem sobre seu corpo, suas relações 

com este, suas expressões corpóreas, movimentos e afins, produzindo assim uma 

cultura corporal e movimentos. 

Sendo assim, é necessário que o professor de Educação Física em 

qualquer de seus conteúdos busque a formação integral do aluno, proporcionando 

aos mesmos, uma autêntica experiência corporal do movimento e pelo movimento. 

Sendo assim:  

 

 [...] o professor de Educação Física pode configurar de forma 
diferente suas aulas, possibilitando ao aluno autênticas experiências 
corporais, procurando resgatar a sensibilidade, a expressividade, a 
criatividade, a espontaneidade de seus movimentos e sua 
capacidade comunicativa (GONÇALVES, 1999 p.153). 
 

Este capítulo trata da importância da expressão corporal na formação dos 

alunos, sendo que através dos movimentos e expressões do corpo o homem se 

comunica com o meio em que vive, buscando a essência e o aprimoramento da 

expressão corporal, ou seja, o corpo que se manifesta, que possui limitações e 

vontades, o corpo que é o indivíduo e que está em constantes construções e 

transformações que acontece ao longo da existência de todos os seres humanos. 

Nesse sentido, cabe ao professor de Educação Física, oportunizar aos 

alunos possibilidades para a construção de conhecimento sobre suas próprias 

expressões corpóreas. Podendo ampliar sua visão cultural, de criatividade e 

pensamento crítico. 

Trazemos também, neste capítulo, o significado dos jogos teatrais. No  

qual podemos observar o estímulo ao desenvolvimento da construção do 

conhecimento, da expressão corporal do aluno e o quanto ele é importante para que 
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o jogo seja feito e seu problema solucionado. Assim sendo 

 

[...] as diversas práticas da cultura corporal presenteiam seus 
participantes um aspecto lúdico característico do jogo. O jogo, ao 
mesmo tempo que afasta o indivíduo da realidade, traz essa 
realidade, inconscientemente, de volta, pois é pela ação do jogo que 
a cultura se expressa (NEIRA E NUNES, 2006, p. 229). 

 

Podemos assim, observar que os jogos teatrais juntamente com a 

expressão corporal têm todo sentindo e significado para a Educação Física do 

âmbito escolar. 

 

2.1 SIGNIFICADO DO JOGO 

 

A palavra “jogo” de acordo com a língua portuguesa remete ao caráter 

lúdico. Para Santos (2012, p.39) “a língua portuguesa utiliza uma série de palavras 

que expressam ações distintas, tais como: brincar, fantasiar, imitar, representar, 

dentre outras”. Sendo assim, há certa dificuldade em definir o termo jogo e isso 

acontece devido à grande abrangência cultural da linguagem e da prática deste nas 

distintas sociedades em diferentes momentos históricos.  

O jogo vem de um longo processo histórico e social. Historicamente, 

encontramos as primeiras noções do jogo na Grécia antiga e de lá passando por 

toda a trajetória evolutiva da humanidade. Neste sentido: 

 

[...] ao observarmos os diferentes padrões de comportamento e de 
sentimentos presentes na história da humanidade, vemos que o jogo 
expressa as concepções de vida construídas tanto individualmente 
quanto coletivamente. Isso quer dizer que, ao jogar, o indivíduo está 
inserido em um contexto social que o jogo representa. (SANTOS, 
2012, p. 17). 

 

 O jogo esteve presente em cada período histórico, adequando-se ao 

momento vivido, aos costumes, valores e comportamento de cada sociedade. Ele vai  

se transformando, se adaptando com decorrer do tempo para suprir as expectativas 

sociais de onde está inserido. Sendo resultante do processo social do homem, sua 

própria história pode ser considerada um dos principais responsáveis por sua 
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abrangência. 

A relação do jogo, com a cultura dos indíviduos que o praticam é fruto de 

um meio histórico-cultural que se dá através de aspectos como história, sociedade, 

política, psicológico, entre outros. Todos ocorrendo ao mesmo tempo e se 

interligando.  

Neste sentido, o jogo pode unir a cultura popular com vivênvia da criança, 

favorecendo a transmissão cultural, o desenvolvimento e aprendizagem do indivíduo. 

 
Se as crianças são vistas como seres sociais à aprendizagem infantil 
far-se-á de modo espontâneo, por meio do jogo, nas situações do 
cotidiano, isto é, tarefas simples como preparar alimentos, lanche, 
representações de peças familiares, brincar de faz-de-conta, 
adivinhações, etc. (KISHIMOTO, 2003, p. 23). 

 

Sabemos que o jogo é um dos conteúdos da Educação Física, sendo uma 

atividade dinâmica e com transformações nas diferentes realidades e contextos em 

que ele está inserido. O mesmo jogo pode variar de região para região, mudando 

sua nomenclatura, modificando suas regras, objetos e objetivos. 

Entender a definição de jogo é um pouco complexo, por não 

encontrarmos uma única definição para este, por não ser uma atividade que tem 

única finalidade, mas que abrange e busca sua essência na sociedade, onde é 

encontrado com diferentes significados, dependendo do contexto social em que ele 

está inserido, da cultura, dos indivíduos e na relação entre eles. 

Encontramos em Freire (1994) a mesma dificuldades de definição de jogo. 

Para o autor, brinquedos, brincadeiras e os jogos significam a mesma coisa, o que 

deferencia o jogo dos demais itens citados são suas regras. Ainda para o Freire 

(1994) esporte e jogo são parecidos, a diferença é que o esporte acontece de uma 

forma mais sistematizada. 

O jogo é praticado de acordo com regras que são estabelecidas pelas 

pessoas que ali estão envolvidos, a fim de executá-lo de acordo com o objetivo que 

elas pretendem alcançar. Alcançando, por meio desta prática sentimentos de 

autossatisfação e prazer, além de proporcionar uma certa liberdade, levando os 

indivíduos a estarem naquele momento com a imaginação relativamente livre da 

realidade que o cerca  e ao mesmo tempo trazendo a realidade de não intencional. 

Friedmann (1996) traz os jogos como uma preservação de cultura, que 
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resgata-os e adaptam-se a vida de quem os joga, principalmente das crianças. 

Trazendo assim, jogos antigos considerados tradicionais, como por exemplo, pular 

corda, “amarelinha” e “bolinha de gude”, as crianças a prática destes, levando, 

segundo Fridmann (1996, p. 50), as crianças a ter estimulos “[...] físicos, motores, 

sensoriais, sociais, afetivos, intelectuais, linguísticos, etc”. Os jogadores podêm 

desenvolver tais habilidades em seu cotidiano mas, principalmente, nas aulas de 

Educação Física, o professor deve ter essa prática. 

Melo (1981, p. 146), também traz a relevância dos jogos estarem 

inseridos no âmbito escolar, o autor diz que: “Pelo jogo e pela recreação a criança se 

prepara para a vida, amadurece para tornar-se um adulto em seu meio social”.  

Podemos observar que o jogo não tem uma teoria única para definí-lo, 

mas que todas apresentadas até aqui se completam e contribuem para 

compreendermos sobre ele, sendo um espaço: 

 

Onde a criança poderá manifestar e exercer sua autoridade, sua 
oposição, sua generosidade, sua clemência, em resumo, todas as 
raízes e as flores da sociedade, se não for em estado livre, entre 
seus semelhantes? Eduquem as crianças pelas crianças. A entrada 
na sala de jogos é, para elas, a do mundo, e é a troca com seus 
pares que desenvolve suas forças intelectuais. (RICHTER apud 
BROUGÈRE, p. 65). 

 

 

2.2 SIGNIFICADO DOS JOGOS TEATRAIS: ORIGEM E ATUALIDADE 

 

A palavra teatro tem origem grega theatron que significa “local de onde se 

vê” ou “lugar onde se vai para ver” ou seja um local físico onde os atores se 

apresentam. Theaomai significa “olhar com atenção, perceber, contemplar”, sento 

esta a visão tanto dos atores quanto dos espectadores. O teatro é uma arte em que 

o ator/atores interpretam uma dramaturgia ou improvisação para o público em um 

determinado local. 

O teatro desde a Grécia antiga tem sido instrumento de poder. Da 
mesma forma que, na Grécia se desenvolviam os festivais de teatro 
e em Roma os espetáculos das corridas, as lutas dos gladiadores, os 
espetáculo dos cristãos aos leões, ou mesmo as comédias em suas 
formas primárias, na modernidade, assistimos às corridas de 
Fórmula I, aos festivais de dança, teatro, música os jogos de futebol, 
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às olimpíadas, que ainda mantêm como símbolo o fogo sagrado 
de Prometeu. O modelo é os mesmo. Cada texto teatral, não importa 
a época de sua composição, em análise moderna, distanciada, deixa 
transparecer o jogo de poder. Se analisado do ponto de vista da 
criação artística, são textos importantíssimos que propõem ao 
homem seu espelhamento, têm fins didáticos ou de forma cultural. 
(BOSCHI, 1999, p. 62,63)  

 
Assim, podemos perceber que até o teatro ser reconhecido como é 

atualmente, passou por várias modificações de acordo com o momento e 

necessidades vividas da humanidade. Sua presença está em vários momentos 

históricos, desde rituais das sociedades primitivas, passando por lendas ligadas a 

deuses e heróis, espetáculos, comédias, mortes e renascimentos, que nos contam a 

história desta forma de expressão (BERTHOLD, 2005). 

Nenhuma origem da arte teatral pode ser encontrada comprovadamente 

até os dias de hoje em nossos estudos, existem hipóteses de que teria vindo de 

rituais primitivos, a partir da contação de histórias, desenvolvido de danças, 

imitações e dos jogos. 

Algumas bibliográfias deduzem que na Idade Média o povo não era 

alfabetizado e assim era necessário uma alternativa para a compreensão, sendo 

está constituída por palavras de forma oral e imagens, construindo uma educação 

informal. Aqui podemos encontrar o uso do teatro desempenhando papel 

fundamental para aquela sociedade, abrangendo-se a partir dali e 

consequentemente estando presente até a atualidade. 

O termo jogo é um pouco complexo e com diversas abrangências, que 

busca sua essência na sociedade, na cultura, nos indivíduos e a relação entre eles. 

Ele é praticado de acordo com regras que são estabelecidas pelas pessoas que ali 

se envolverão, a fim de joga-lo de acordo com o objetivo que se pretende alcançar, 

tendo através desta prática sentimentos de autossatisfação e prazer. 

Estando o fenômeno jogo presente em todo processo histórico social e 

fazendo este parte dos conteúdos da Educação Física escolar, os jogos teatrais 

fazem parte de uma de suas categorias dele e também esteve presente em 

determinadas realidades vividas no decorrer da história da humanidade. Spolin traz 

uma breve definição dos jogos teatrais dentro do eixo jogo: 
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O jogo é uma forma natural de grupo que propicia o envolvimento e a 
liberdade pessoal necessários para a experiência. Os jogos 
desenvolvem as técnicas e habilidades pessoais para o jogo em si, 
através do próprio ato de jogar. As habilidade são desenvolvidas no 
próprio momento em que as pessoas estão jogando, divertindo-se ao 
máximo e recebendo toda a estimulação que o jogo tem a oferecer. 
(SPOLIN, 1979, p. 04) 

 
A partir da colocação da autora citada a cima, podemos observar a forte 

ligação entre as características e objetivos do eixo jogo, com uma de suas 

categorias, os jogos teatrais.  

O termo “Jogo Teatral” é utilizado para se designar uma estrutura de 

jogo,que tenha inserido nela o teatro. Sua sistematização e proposta para o ensino 

dele surgiu pioneiramente pela autora e diretora de teatro Viola Spolin (1906-1994), 

nos Estados Unidos da América, através de pesquisas com pessoas de todas as 

idades.  

Spolin utilizou-se do jogo tradicional com regras como base para a criação 

dos jogos “improvisacionais” ou de forma mais específica, os jogos teatrais. Teve 

como objetivo tirar das crianças o movimento mecanizado geralmente realizado 

durante as apresentações de teatro, o que resultou em uma proposta pedagógica 

que utiliza do teatro como meio. 

Ainda, conforme Araújo (1999), Spolin em um dos seus artigos traz a 

proposta como uma alternativa para uma versão dos textos de Stanislavsky para o 

treinamento de atores, completando que o ator é motivado pelas suas necessidades 

e desejos internos, para a criação de seu personagem. Os jogos teatrais permitem 

uma extensão do “eu” do jogador, agindo espontaneamente no momento em que 

este está jogando com os demais participantes, tendo uma improvisação natural dos 

jogadores. 

Spolin (2007) apresenta três pontos considerados centrais do jogo teatral, 

sendo eles: o foco, a instrução e a avaliação. 

O foco tem a função de estabelecer parcerias entre todos os participantes, 

ele ainda não é o objetivo do jogo, mas sim o meio para se chegar até ele, para 

manter o jogo em movimento e apresentar o problema do jogo que deve ser 

solucionado. Já a instrução permite ao professor guiar o jogo em direção ao foco. 
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A avaliação, não tem a finalidade de criticar, ou considerar “certo” ou 

“errado”, mas sim levar a discussões que “lidam com o problema que o foco propõe, 

e indagam se o problema foi solucionado” (SPOLIN, 2007, p. 34). Sendo assim,  

estas discussões, são instruídas pelo professor e também verificam se os objetivos 

anteriores foram atingidos e se instrução foi suficiente para a resolução do problema 

proposto. 

O jogo teatral procura possibilitar uma experiência de interpretação 

improvisada, como dito acima, centralizados pelos três pontos: o foco, a instrução e 

a avaliação. Ele tem o foco desenvolvido pelos jogadores no momento do jogo, 

sendo jogado em duplas, trios, equipes, que vão alternando entre “atores” e 

“plateia”, ou seja, enquanto alguns jogam interpretando, os outros observam para 

resolver o “problema”, sendo um jogo que intencionalmente se dirige para o outro. 

 
Cada jogo propõe um novo problema a ser solucionado, sempre um 
desafio. Como, por exemplo, revelar o objeto imaginário sem usar as 
mãos. Inclusive estas dificuldades físicas, nas quais o jogador é 
obrigado a usar o corpo todo ou partes em cena (CARVALHO, 2002, 
p. 57). 

 

Estes jogos teatrais se resumem num problema proposto que deve ser 

resolvido pelos jogadores, levando os participantes ao raciocínio e a criatividade, 

permitindo os jogadores a criar situações, cujo essa resolução venha através do 

improviso, sendo o papel do diretor/professor problematizar com o grupo de acordo 

com cada resposta. 

Passando por uma representação dramática ou simbólica nos quais os 

jogadores se envolvem em uma ação improvisada, ou seja, sem nada estabelecido 

previamente, o jogo teatral leva os jogadores a experimentos como, desafio de 

memória, pensamento, precisão, contado com a natureza dos objetos e entre outros. 

Os papéis de cada jogador ou cada “equipe” existem a partir de 

interações que acontecem durante o jogo, tendo o mesmo princípio da improvisação 

teatral, a criatividade, a espontaneidade, a comunicação, a liberdade, a expressão 

corporal e interação entre os corpos e os elementos. 

De modo geral, a estrutura metodológica do jogo teatral está no tripé do 

Onde (o ambiente), Quem (os personagens) e O Quê (as ações dos personagens) 
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(SPOLIN, 1979), passando pelo processo educacional das várias formas de 

refletir, elaborar e produzir conhecimento.  

Spolin orienta-se pelo incentivo na construção de um ambiente acolhedor, 

onde a criatividade e liberdade dos jogadores sejam facilitadas, e junto a isso o 

respeito com o próximo e incentivo a novas relações em sala de aula. (CARDOSO, 

2007). 

 
Os jogos teatrais podem trazer o frescor e vitalidade para a sala de 
aula. As oficinas de jogos teatrais não são designadas como 
passatempo do currículo, mas sim como complementos para 
aprendizagem escolar, ampliando a consciência de problemas e 
ideias fundamentais para o desenvolvimento intelectual dos alunos. 
(SPOLIN, 2001, p. 29) 
  

 

Atualmente pouco se encontra o jogo teatral inserido nas aulas de 

Educação Física, quando o encontramos está como estratégia de ensino para outros 

conteúdos ou seja o uso do teatro no processo de ensino e aprendizagem apenas 

como coadjuvante para fins de ensinar outros conteúdos. 

 Em Thomaz (2007), podemos ver uma experiência nos quais as práticas 

dos jogos teatrais nas escolas, podem trazer aos alunos um posicionamento 

enquanto seres de cultura, afirmando o desenvolvimento coletivo e individual, 

ampliando fatores como o pensar, o sentir e o agir. 

Podemos afirmar que todo jogo é uma encenação, que possui uma 

pluralidade e significados, assim os jogos teatrais se inserem no eixo do jogo, sendo 

importante que a proposta de realização dos jogos teatrais nas aulas da Educação 

Física seja praticada. 

Iremos agora ver a importância da expressão corporal para os alunos, 

principalmente para o ato de jogar nos jogos teatrais. 

 

 

2.3 A IMPORTÂNCIA DA EXPRESSÃO CORPORAL 

Todo o movimento humano envolve uma atividade corporal, por mais 

simples que seja nós humanos estamos em constante movimento, no qual as 

crianças acabam se deslocando e movimentando-se mais constantemente utilizando 

destes para adquirir conhecimento do seu próprio corpo, expressar sentimentos, 
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ações, atitudes corporalmente, que muitas vezes são involuntárias e que acabam 

sendo uma necessidade no decorrer da vida e na adaptação ao mundo, para que o 

individuo tenha uma conscientização de tais movimentos e expressões, mas sem 

perder sua espontaneidade, liberdade e autonomia. 

A expressão corporal é uma condição própria do homem e é considerada 

uma das mais antigas formas de comunicação da humanidade, tendo a finalidade de 

levar o ser humano a expressar suas emoções, sentimentos e ideias, ou seja, 

melhorar sua comunicação através do corpo, por meio de sinais, gestos e 

movimentos. 

Estes movimentos são construídos culturalmente, harmonizados e 

potencializados de forma: motora, cognitiva e afetiva e de forma pessoal. Conforme 

seu o crescimento, a criança acaba perdendo a espontaneidade de sua expressão 

corporal. Sendo assim, por esse e outros motivos deve-se levar o indivíduo a 

desenvolver sua expressão e domínio de seu próprio corpo. 

 

[...] é valido ressaltar que nós humanos somos pura expressão, afinal 
são olhares, sorrisos, mãos, lágrimas, voz e gestos. Em suma, a 
expressão corporal é uma atividade organizada, dotada e objetivos 
que visam o desenvolvimento da sensibilidade, imaginação, 
criatividade e principalmente da comunicação. Logo, fica explicito 
que a expressão corporal é uma linguagem, é uma aprender sobre si 
mesmo, é usar a nossa própria máquina: o nosso corpo, para 
transmitirmos o que sentimos (PEDROSA, 2009, p. 1999). 

 

Assim entendemos que a expressão corporal nos leva à um caminho para 

desenvolver a criatividades, através de manifestações da imaginação criativa, ao 

mesmo tempo que faz com que essa imaginação seja uma conscientização de 

movimentos e atitudes de acordo com o que se sente, com o momento que está 

vivendo e local onde está inserido, como podemos observar nos Parâmetros 

Curriculares Nacionais (PCN’s) na área da Educação Física: 

 

[...] o indivíduo utiliza suas habilidades e estilos pessoais 
dentro de linguagens e contextos sociais, pois um mesmo 
gesto adquire significados diferentes conforme a intenção de 
quem o realiza e a situação em que isso ocorre. [...] É 
necessário que o indivíduo conheça a natureza e as 
características de cada situação de ação corporal, como são 
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socialmente construídas e valorizadas, para que possa 
organizar e utilizar sua motricidade na expressão de 
sentimentos e emoções de forma adequada e significativa 
(BRASIL, 1997, p. 27). 
 

 Podemos entender, que não são apenas os movimentos e expressões, 

naturalmente e intencionalmente desenvolvidos que podem demonstrar aquilo que 

se deseja, pois tais movimentos podem vir a não transmitir de forma correta o 

significado da mensagem que o individuo quer passar.  

Compreendemos assim, a importância que a expressão corporal tem, o 

quão importante é que ela esteja presente no âmbito escolar, levando aos alunos um 

autoconhecimento. Ensinando-os que seu corpo “fala” no sentido de que com ele 

podemos expressar nossas necessidades, anseios, sentimentos e que a partir daí 

podemos transmitir pensamentos, argumentos, atitudes e ideias de forma 

consciente. Palma et al (2010), quando trata do núcleo “O movimento em expressão 

e ritmo” compreende que “O corpo e suas possibilidades de ações é, muitas vezes, 

esquecido em sua beleza e condição expressiva. Realçar essa faceta de 

fundamental importância na estruturação biopsicológica de nossos alunos é função 

deste núcleo.” (Palma et. al. p. 55, 2010) entendemos assim, que no âmbito escolar 

e principalmente nas aula de Educação Física, o aluno tem a oportunidade para 

compreender melhor seu próprio corpo e ações, sendo que: 

 
A escola é um dos poucos espaços sociais nos quais as habilidades 
artístico-motoras podem ser vivenciadas, exploradas e estudadas, a 
fim de contribuir na formação de um sujeito que consiga perceber e 
entender um pouco melhor a arte, o seu próprio corpo e suas 
possibilidades. As artes cênicas e a ginástica são os grandes 
componentes deste núcleo (PALMA, 2010, p. 55). 

 

Identificamos assim a importância da expressão corporal que 

encontramos nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN’s) na área da Educação 

Física que: 

 
O processo de ensino e aprendizagem [...] não se restringe ao 
simples exercício de certas habilidades e destrezas, mas sim 
de capacitar o indivíduo a refletir sobre suas possibilidades 
corporais e, com autonomia, exercê-las de maneira social e 
culturalmente significativa e adequada (BRASIL, 1997, p. 27). 
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Nos Parâmetros Curriculares Nacionais de Arte (PCN’s), a expressão 

corporal também está presente, em uma orientação para utilização da expressão 

corporal por meio de atividades que envolvam o teatro, a dança e a música, 

mostrando que tais atividades podem levar e até garantir o desenvolvimento da 

imaginação e criação do fazer e do pensar, exercitando seus modos de expressão 

corporal (BRASIL, 1997). 

Ainda nos PCN’s, agora no de pluralidade cultural e orientação sexual 

(BRASIL, 1997), traz a atribuição aos mais variados modos de linguagens e 

representações, para a formação dos alunos. Deste modo, desenvolvendo a ideia de 

que deve-se: 

 

[...] trabalhar diferentes linguagens que ampliam as possibilidades de 
expressão para além da verbal, forma predominante de comunicação 
na maioria das sociedades. Integrada aos conhecimentos 
antropológicos, permitirá o entendimento da importância dos 
diferentes códigos linguísticos, de diferentes manifestações culturais 
e a sua compreensão no campo educacional, como fator de 
integração e expressão do aluno, respeitando suas origens (BRASIL, 
1997, p. 35). 

 

Portanto, podemos perceber a importância da expressão corporal, como 

um objeto promissor no processo de ensino aprendizagem, que proporciona aos 

alunos possibilidades na construção de conhecimento, ampliando sua visão cultural, 

criatividade e o pensamento crítico e em relação à sua formação enquanto ser 

humano integral, não podemos deixar de dizer sua importância no 

autoconhecimento, na sua relação com os outros e no meio que vive. 
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CAPÍTULO III 

 

 

3 PROPOSTA DE ATIVIDADES PARA OS JOGOS TEATRAIS  

 

Neste capítulo, vamos trazer exemplos dos jogos teatrais para aulas de 

Educação Física. Não nos preocupamos em separar o conteúdo por série, ou indicar 

melhor faixa etária para estudá-lo, mas sim trazer uma sistematização para a 

inserção dos jogos teatrais enquanto conteúdo para a disciplina. 

A base da prática dos jogos teatrais está na comunicação que emerge da 

espontaneidade, das intenções entre os jogadores e a solução do problema 

proposto no jogo levando os jogadores a experiência e descobertas do próprio 

corpo, que é capaz de produzir movimentos, expressões e sons, descobrir seu 

potencial criativo, levar a vivência de emoções e ações do outro (personagem), e a 

relação com a exposição direcionada ao outro (plateia). 

As etapas dos jogos teatrais, que mais a frente serão apresentadas, 

levam ao estimulo do próprio corpo, favorecendo o conhecimento e a consciência 

sobre ele tendo experiências e exercitando a concentração, a criatividade, o 

equilíbrio, a coordenação, o ritmo e a observação. 

De acordo com Kaufmann (1996, p. 741) “O pivô do jogo teatral não é 

uma ilustração do texto, nem uma dramatização, nem uma mimese (essa perversão 

do jogo); é uma analogia do si mesmo oculto da arte”. 

Durante os capítulos anteriores, mas principalmente neste, poderemos 

observar que a inserção dos jogos teatrais como conteúdo para as aulas de 

Educação Física, são uma prática possível e relevante, portanto, descreveremos 

aqui uma proposta advinda principalmente da autora Viola Spolin apresenta 

possibilidades de estímulo para os alunos/jogadores às capacidades, competências 

e habilidades cognitivas, assim iremos nos embasar na autora como principal 

referência para a compreensão dos Jogos Teatrais, bem como trazer a 

sistematização do mesmo. 
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3.1 PROCEDIMENTOS METODOLÓGICOS 

 

Esta pesquisa é caracterizada como bibliográfica, que conforme Gil (1999) 

“é desenvolvida a partir de material já elaborado, constituído principalmente de livros 

e artigos”. 

Buscamos investigar por meio de diferentes autores em livros, bibliotecas 

digitais, artigos disponíveis em revistas on-line ou impressas, sobre o tema 

específico de jogos teatrais. Iniciando pela obra de Spolin do ano de 1979 até os 

dias atuais, ou seja, nos últimos trinta e cinco anos, buscando quais os 

conhecimentos relevantes a serem ensinados dentro da área da Educação Física 

escolarizada. Iniciamos nosso trabalho fazendo o levantamento bibliográfico, no qual 

selecionamos as fontes utilizadas neste estudo, fontes como as citadas a cima e 

também em documentos oficiais da Educação Brasileira e Paranaense sobre 

respectiva presença dos jogos e dos jogos teatrais. 

Após o levantamento bibliográfico, localizamos e identificamos as fontes, 

demos inicio as leituras e interpretação dos mesmos, analisando, fazendo nossos 

grifos e resumos para nos organizarmos e assim conseguirmos dar continuidade ao 

trabalho. Este levantamento e estudo contribuiu muito para aprofundarmos nossos 

conhecimentos sobre os jogos teatrais, buscando respostas sobre os conhecimentos 

considerados relevantes pelos os autores, para que assim eles possam ser inseridos 

nas aulas de Educação Física. 

Depois dos conteúdos explorados, demos começamos a redigir o texto, 

criando capítulos a fim de uma boa organização deste trabalho. Abordamos o papel 

da Educação Física enquanto área de conhecimento e seu processo de ensino 

aprendizagem, passando pelo significado dos jogos teatrais e a importância da 

expressão corporal para os alunos e ao mesmo tempo para o jogo teatral, indo a 

partir daí para a relevância dos jogos teatrais inseridos nas aulas de Educação 

Física. Finalizando trazendo uma sistematização de forma não seriada dos jogos 

teatrais e os conhecimentos que podem ser adquiridos através deles. 
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3.2 OS CONHECIMENTOS SOBRE OS JOGOS TEATRAIS 

 

No decorrer deste trabalho foram citados alguns dos mais importantes 

autores como por exemplo Viola Spolin, Roverbel, Kaudela, Cardoso que tratam 

sobre o jogo teatral e sua relação com o conhecimento e inserção como objeto no 

âmbito escolar, que nos possibilitou compreender melhor está área de 

conhecimento. Em especial a autora tomada como referência Viola Spolin, que 

contribuiu para a noção de jogo teatral que temos atualmente, esta autora foi quem 

os criou e os classificou como já dito anteriormente. 

A riqueza, amplitude, relevância e importância dos jogos teatrais não se 

restringem apenas na sequência dos jogos que iremos apresentar aqui, com seus 

respectivos objetivos, focos e descrições, mas também nas consequências advindas 

deles, como atitude, liberdade, criatividade, comunicação, expressão corporal e 

facial, conhecimento de seu próprio corpo e suas expressões, inventividade, trabalho 

em equipe, compartilhar e interagir com objetos e com o outro, respeito mútuo, 

autenticidade, improvisação e entre várias outras boas consequências, que se 

estendem tanto para aspectos físicos e sensoriais, quanto ao movimento e a 

corporeidade, expressões, ritmos e etc, que estão constantemente dentro dos 

objetivos dos jogos teatrais. 

O professor de Educação Física inserindo os jogos teatrais em suas aulas 

pode ir muito além das contribuições para formação à cima citadas, pois ainda que 

estes sejam sistematizados e apresentados em uma proposta curricular eles não se 

fecham em si mesmos, vão muito além, a própria principal autora estudada neste 

trabalho, trás que o caminhar dos jogos teatrais entra na perspectiva do professor-

criador a fim de levar o professor a recriar, reformular, transformar e inventar novos 

jogos de acordo com os problemas e realidades específicos que o cercam, que 

podem estar na comunidade, na escola, nas aulas. 

Nesse sentido, o professor pode trazer para cada turma um jogo, um 

problema diferenciado, mas deve ter o cuidado para não tirar a origem teórico-

mitológica em sua prática pedagógica do dia a dia, onde cada professor desenvolve 

sua metodologia que é única, que se cria e é modificada ao longo de sua carreira 

docente. 
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No contexto pedagógico o jogo teatral se enfoca no todo, contribuindo 

na formação de cidadãos mais participantes e responsáveis para a sociedade e para 

com o outro, como o jogo faz parte da cultura ele deve contribuir para que objetivos 

buscados no âmbito escolar estejam presentes no cotidiano dos alunos. 

Assim, podemos reafirmar a grande importância e relevância dos jogos 

teatrais, mostrando as necessidades que encontramos de contribuir para uma 

realidade concreta e que ainda é muito escassa nas escolas, que é da inserção dos 

jogos teatrais enquanto conteúdo para as aulas de Educação Física escolarizada. 

 

 

3.3 JOGO TEATRAL E A EDUCAÇÃO FÍSICA 

 

Antes de discutirmos a relação entre Jogo Teatral e Educação Física, é 

interessante analisar os componentes curriculares desta disciplina. Segundo Palma 

et at (2010), a Educação Física pode ser organizada em núcleos de concentração, 

estruturando os conteúdos como: O movimento e a corporeidade, O movimento e os 

jogos, O movimento e os esportes, O movimento em expressão e ritmo e O 

movimento e a saúde, entendo assim o autor a partir de seus estudos, que o objeto 

de estudo da Educação Física é o movimento do corpo culturalmente construído. 

Nos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN’s) (BRASIL, 1997) 

encontramos que os conteúdos da Educação Física escolar estão divididos em cinco 

eixos sendo eles: Dança, Jogos, Lutas, Ginastica e Esporte. Dentro desses cinco 

eixos, o jogo teatral devido as suas características que envolvem liberdade, fantasia, 

representação, imitações, pode ser classificado dentro do eixo jogo. Sendo assim, 

podemos entender que o jogo segundo Santos, (2012, p. 49) 

 

[...] pode proporcionar condições para a aprendizagem de normas 
sociais. O jogo torna-se uma possibilidade de romper as regras da 
realidade, geralmente de forma prazerosa, resultado do caráter livre 
proporcionado por ele. Essa liberdade pode ser reconhecida e 
decifrada a partir do movimento e do riso das pessoas envolvidas. 
Com a imaginação relativamente livre de pressões e 
responsabilidades, a realidade torna-se um espaço modificado pela 
auto expressão e pelo prazer. 
 

A partir da fala da autora, podemos perceber a infinidade de opções que 
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se abrem a partir desse eixo, sendo que os jogos são divididos em várias 

categorias, como: jogos teatrais, jogos tradicionais, jogos cooperativos, jogos de 

tabuleiro, entre outros. Podemos assim, observar que os jogos teatrais estão dentro 

eixo jogo. 

O jogo teatral, como já citado anteriormente no capitulo II, possibilita uma 

experiência de interpretação improvisada. Cada jogo tem um foco desenvolvido 

pelos jogadores naquele momento, podendo ser jogado em equipes que vão 

alternando entre “atores” e “plateia”, ou seja, enquanto alguns jogam interpretando 

os outros observam, sendo um jogo que intencionalmente se dirige para o outro. 

A relação entre teatro e educação passa a existir no Brasil, na segunda 

metade no século XIX, tendo sua presença como componente curricular na 

educação formal de crianças, jovens e adultos por necessidade de se desenvolver a 

criatividade em prol das novas tendências operacionais e tecnológicas surgidas a 

partir da Revolução Industrial, sugerindo-se assim conteúdos estéticos às diretrizes 

curriculares, esta relação entre educação e teatro pode contribuir na construção de 

saberes da Educação Física escolar. 

Na Educação Física escolar, o jogo teatral objetiva um crescimento e 

desenvolvimento cultural dos alunos, através da comunicação que é a base, sendo 

ela corporal, facial ou verbal emergindo para espontaneidade nas intenções entre os 

participantes e o problema. Levando-os à vivência e descoberta do corpo, que é 

capaz de produzir e reproduzir expressões, movimentos e sons, descoberta da 

criatividade, ações, emoções tanto de si como do outro proposto (o personagem ou 

problema) e a relação com os participantes diretos ou indiretos no presente no jogo. 

Estas descobertas favorecem uma consciência do próprio corpo e do espaço, 

exercitando a concentração, a coordenação, o ritmo e a observação. 

Apesar de o jogo ser um dos conteúdos da Educação Física, contando 

com sua importância e colaboração com o desenvolvimento dos alunos, o jogo 

teatral, que se encontra dentro deste eixo, é muito pouco ensinado como conteúdo e 

na maioria das vezes que o encontramos, ele está inserido como estratégia de 

ensino para outros conteúdos nas aulas desta disciplina. 

Para tornar-se possível a utilização dos Jogos Teatrais nas aulas de 

Educação Física, explorando as questões pedagógicas favorecendo a aprendizagem 

deste ou até mesmo questões subjetivas como estimular capacidades, competências 
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e as habilidades cognitivas dos alunos, o jogo teatral estando no processo 

educacional escolar pode desenvolver a criatividade, diálogo, percepção, relação 

interpessoal e a responsabilidade, no qual as diferenças sejam respeitadas 

permitindo o aluno um exercício de cidadania, contribuindo também para a formação 

de indivíduos críticos e reflexivos. 

Partindo dessas considerações, estabeleceremos a partir daqui uma 

sistematização com exemplos do Jogo Teatral, que pode ser utilizado como 

conteúdo para as aulas de Educação Física Escolar. 

 

 

3.4 CLASSIFICAÇÃO DOS JOGOS TEATRAIS DE VIOLA SPOLIN 

 

Com a classificação dos jogos teatrais podemos observar uma 

metodologia na qual o aluno/jogador se torna criador se suas ações, produzindo-as 

devido ao processo da prática teatral, trazendo ele ao mesmo tempo em que joga a 

possibilidade de suas superações. 

Os jogos teatrais acentuam a corporeidade, a espontaneidade, a intuição 

e a incorporação da plateia indicados como estes princípios da linguagem teatral ele 

pode ser transformado e também inserido de forma lúdica. 

O que iremos apontar aqui será uma lista de jogos teatrais de Spolin, a 

fim de contribuir para a inserção concreta desta área de conhecimento como 

conteúdo para as aulas de Educação Física. 

Viola Spolin é conhecida por suas contribuições metodológicas para a 

prática da arte cênica e também para o ensino do teatro nas escolas destacando-se 

no teatro improvisacional. Seu sistema de jogo é uma das principais referencias 

teórico-práticas para o ensino dos jogos teatrais, sendo um dos mais acessíveis 

caminhos para os professores de Educação Física compreenderem tais jogos. 

Os jogos teatrais de Spolin são os pioneiros, criados de forma inovadora 

em seu tempo, e como falamos anteriormente, foram criados com a finalidade de 

tirar uma forma mecanizada nos movimentos das pessoas durante as aulas de 

teatro. Ousou em propor novos caminhos para o desenvolvimento de uma 

concepção de teatro aberto, utilizando-se da improvisação para levar às diferentes 

faixas etárias melhoria de suas expressões e foco, que segundo Pupo, (2005), diz 
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respeito ao ponto particular – sobre o qual o jogador é conduzido a fixar a 

atenção. O sistema de jogo de Spolin segue um caminho estruturado através do 

“Onde”, “Quem” e “O Quê?”. De acordo com a Kaudela, (2006, p. 43) 

 

Spolin sugere que o processo de atuação no teatro deve ser 
baseado na participação em jogos. Por meio do envolvimento 
criado pela relação de jogo, o participante desenvolve liberdade 
pessoal dentro do limite de regras estabelecidas e cria técnicas 
e habilidades pessoais necessárias ao jogo. [...] As regras do 
jogo incluem a estrutura (Onde, Quem, O quê) e o objeto 
(Foco) mais o acordo de grupo. 

 

A partir daí estes mesmos jogos foram se abrangendo para o âmbito 

escolar. Os jogos teatrais que serão listados aqui são alguns dos muitos criados pela 

autora Viola Spolin, utilizamos sua primeira obra, Improviso para o teatro, de 1979. 

Apresentamos a seguir um quadro contendo a classificação destes jogos, e em 

seguida seus exemplos, características e observações. 

 

QUADRO 1: CLASSIFICAÇÃO DOS JOGOS TEATRAIS DE VIOLA SPOLIN 

Classificação Jogo 

 

 

 

 

 

 

Jogo de Emoções e Sensações 

Jogo conflito escondido 

Jogo do conflito 

Jogo de emoção 

Jogo de estátua 

Jogo excursões ao intuitivo 

Jogo modificando a intensidade da ação 

interior 

Jogo modificando emoções 

Jogo mostrar emoções por meio de 

objeto 

Jogo preocupação 

Jogo sentindo o eu como o eu 

Jogo tensão silenciosa 

 

 

Jogo Cabo de Guerra 

Jogo da bola 
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Jogos de Objetos 

Jogo de identificação de Objetos 

Jogo de observação 

Jogo dificuldades com pequeno objeto 

Jogo do desenho 

Jogo do espelho 

Jogo dos seis objetos 

Jogo encontrando objetos no ambiente 

imediato 

Jogo envolvimento com objetos maiores 

Jogo fiscalizar um objeto 

Jogo objeto move os jogadores 

Jogo transformação do objeto 

 

Jogos de Orientação 

Jogo de orientação nº 1 

Jogo de orientação nº 2 

Jogo de orientação nº 3 

 

Jogos de Palavras 

Jogo de palavra A 

Jogo de palavra B 

 

 

 

 

Jogo do “Onde” 

Jogo acrescentar um objeto no Onde 

Jogo do Onde 

Jogo mostrando o Onde sem objetos 

Jogo o Onde com ajuda 

Jogo o Onde com obstáculos 

Jogo o Onde por meio de três objetos 

Jogo Onde sem usar as mãos 

 

 

 

Jogos do “Quem” 

Jogo do Quem A 

Jogo do Quem B 

Jogo do Quem C 

Jogo do Quem C, acrescentando conflito 

Jogo do Quem, acrescentando “Onde” e 

“O Quê” 

Jogo mostrar o Quem por meio do uso 

de um objeto 

Jogo quantos anos eu tenho? 
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Jogo quem começou o movimento? 

Jogo Quem está batendo? A 

Jogo Quem está batendo? B 

 

Jogo do “O Que” 

Jogo o que está além? 

Jogo o que estou ouvindo? 

Jogo o que fazer com o objeto? 

Jogo Que horas são? 

 

De acordo com as classificações apresentadas no quadro a cima iremos 

agora trazer exemplos, características e observações destes jogos, a fim 

complementar esta classificação. 

 

 

3.4.1 EXEMPLOS DOS JOGOS TEATRAIS DE VIOLA SPOLIN 

 

Os exemplos, características e observações que serão apresentados, da 

mesma forma que o quadro de classificações, foram retiradas da obra de Viola 

Spolin, Improviso para o Teatro, de 1979. Porém muitos deles foram modificados e 

adequados, por motivo de conterem palavras ou assuntos politicamente incorretos 

atualmente, mas que na época em que a autora os criou não eram. 

Os exemplos serão apresentados na mesma ordem e sequencia que 

estão no quadro a cima. São eles: 

 

 

JOGOS DE EMOÇÕES E SENSAÇÕES 

 

Jogo conflito escondido 

Como o jogo se faz: Dois ou mais jogadores estabelecem o Onde, Quem 

e O Quê. Cada jogador escolhe um conflito e o mantém para si mesmo, na primeira 

pessoa, sem deixar que o outro saiba. 

Exemplo: Onde – cozinha. Quem – mãe e filho. O Quê – café da manhã. 

Conflito escondido: Filho – eu não quero ir ao mercado. Mãe – Ele tem que ir, 

estamos esperando visitas. 
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Observações: Não verbalizar o problema. Permita a “plateia” conhecer 

o conflito escondido de cada “ator”. Quando o conflito escondido é descoberto, o 

jogo daquele “ator” acaba. 

 

Jogo do conflito 

Como o jogo se faz: Dois alunos combinam um conflito que permite que 

vários outros elementos tomem parte. Os outros alunos escolhem o Quem são e 

entram para tomar partido a favor de um dos lados. 

Exemplos: Onde – Uma menina na rua. Quem – Um policial e um orador 

que protesta, O Quê – Uma detenção. Conflito – Policial prendendo o orador por 

causa do conteúdo de seu discurso. Os outros alunos que entram em cena podem 

ser trabalhadores, donas-de-casa, mais policiais etc. 

Observações: Permitir aos outros alunos que venham a reconhecer o 

conflito escondido por aqueles jogadores que começaram o conflito. 

 

Jogo de emoção 

Como o jogo se faz: Um aluno inicia o jogo comunicando Onde está e 

Quem é, aquilo que vai acontecer com ele deve girar em torno de um desastre, 

acidente, histeria, pesar etc. Outros aluno entram no jogo como personagens 

definidos, estabelecendo relacionamento com Onde e Quem. 

Exemplos: Onde – esquina na rua. Quem – velho. O Quê – carro atropela 

o homem quanto atravessa a rua. O velho tenta varias vezes atravessar a rua. É 

atropelado pelo carro e cai gemendo no solo. Outros alunos entram como motoristas 

de carro, agentes de policia, amigos, passantes, motorista de ambulância etc. 

Observações: Se o professor notar que os atores não entram no jogo 

com entusiasmo, energia, este não foi apresentado adequadamente e os passos 

devem ser refeitos. 

 

Jogo de estátuas 

Como o jogo se faz: Dois ou mais jogadores, uma pessoa volteia os 

jogadores e depois solta-os, de forma que cada um caia em uma posição acidental, 

Os jogadores devem permanecer na posição até que cada posição possa significar 
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um personagem, uma emoção, uma atividade e etc. Então os atores estabelecem 

e desenvolvem juntos usando uma ou mais categorias dos exemplos anteriores. 

Exemplo: Os jogadores “estátuas” estabelecem significar um jogo de 

vôlei, onde alguns caíram tentando “salvar” a bola e o ponto. 

Observações: Os jogadores devem cair naturalmente depois de 

volteados, a ação estabelecida deve surgir espontaneamente. 

 

Jogo excursões ao intuitivo 

Como o jogo se faz: Os jogadores/alunos devem estar sentados em 

cadeiras. Instrua-os para sentaram de forma confortável, livres de tensões. Todos 

devem concentra-se no som levemente da expiração. Com os olhos abertos, eles 

permanecem sentados. Não devem forçar nada, e não pensar em nada. Quando 

alguém sentir necessidades de levantar e fazer alguma coisa deve ir. 

Exemplos: Jogador “A” levanta faz uma caminhada, olha como se 

estivesse sobre algo muito alto, agarra a cadeira e sobe em cima dela. Jogador “B” 

vai até ele e diz “Toma um chocolate”, jogador “A” para e olha para ele e diz 

“Obrigado”. Jogador “B” acena ao ir embora; Jogador “C” anda lentamente de um 

lado para o outro, como se estivesse em profunda meditação, fazendo o espelho 

dele. 

Orientações: Deixe claro que os alunos não devem pensar em nada 

exato, e nem levantar e fazer alguma coisa por fazer, e sim apenas quando sentir 

necessidade. 

 

Jogo modificando a intensidade da ação interior 

Como o jogo se faz: Dois ou mais jogadores estabelecem o Onde, Quem 

e O Quê. A emoção deve iniciar num determinado ponto e ir se tornando 

progressivamente mais forte. 

Exemplos: A sequencia pode ser: da afeição, para o amor, para a 

adoração. O para o medo, para a irritação, para a fúria. 

Observações: A ação pode ser feita em circulo, voltando para a emoção 

original (exemplo: afeição, amor, adoração, amor, afeição). 

 

Jogo modificando emoções 
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Como o jogo se faz: Um jogador, mudar e intensificar a emoção. 

Exemplos: Uma menina se maquiando para ir ao baile do colégio. 

Primeira emoção – prazer causados pelos sentimentos em torno do acontecimento. 

Em seguida descobre que o baile foi cancelado. Segunda emoção: desapontamento. 

Observações: Os jogadores podem comunicar seus sentimentos 

efetivamente manipulando objetos. 

 

Jogo mostrar emoções por meio de objetos 

Como o jogo de faz: Dois ou mais jogadores estabelecem o Onde, 

Quem, e O Quê. Objetos devem estar facilmente acessíveis aos jogadores. Devem 

usar o objeto escolhido espontaneamente, no momento em que o jogador necessitar 

dele para mostrar um sentimento. 

Exemplos: Onde – dormitório. Quem – três irmãs, duas mais velhas e 

uma mais jovem. O Quê – duas irmãs mais velhas estão se vestindo para sair, a 

irmã mais nova gostaria de sair com elas. 

Enquanto estavam se vestindo, as duas irmãs mais velhas discutem sua 

expectativas da noite. A irmã mais jovem, lamentando o fato de não poder ir com 

elas, caminha pelo dormitório com a coluna arqueada, aparentando estar 

carregando um saco de areia que as vezes o coloca no chão e o pega novamente. 

Observações: Observar se os objetos acompanharam e coincidirão com 

a ação. 

 

Jogo preocupação 

Como o jogo se faz: Dois jogadores, de preferencia sentados, um está 

totalmente preocupado com seus pensamentos. Um dos jogadores tenta conversar 

sobre sua preocupação, o outro permanece em silencio. Presumidamente um está 

ouvindo o outro. 

Exemplos: Onde – restaurante. Quem – duas amigas. O Quê – tomando 

lanche juntas. Amiga A está preocupada com um problema com o namorado e fala 

continuamente sobre seu problema. Amiga B está preocupada com algum problema 

pessoal que não precisa ser dito. Enquanto as duas estão ocupadas com suas 

preocupações, ambas estão comendo. 
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Observações: O envolvimento somente acontece nos momentos em 

que uma “ponte” é estabelecida entre elas. Caso contrário cada jogador permanece 

preocupado consigo mesmo. 

 

Jogo sentindo o eu como o eu 

Como o jogo se faz: Os alunos devem sentir tudo que está em seu 

corpo, sentir o eu com o eu. 

Exemplos: Começando com as solas dos pés, os jogadores devem sentir 

o que está em contato com todo o seu corpo. Os pés sentem as meias, os sapatos e 

o chão, as pernas sentem as calças, o dedo sente o anel, os dentes sentem a língua 

e etc. 

Observações: Quando os jogadores já tiverem sentido todas as partes 

do corpo, peça para levantarem e andarem pelo espaço, sentindo o caminhar, o 

chão, possíveis obstáculos e etc. 

 

Jogo tensão silenciosa 

Como o jogo se faz: Dois ou mais jogadores, estabelecem o Onde, 

Quem e O Quê. É um momento de envolvimento intenso entre os jogadores, onde a 

comunicação se faz através do silêncio. O Onde, Quem e O Quê devem ser 

comunicados por meio do silêncio. 

Exemplos: Dois jogadores. Onde – escola. Quem – dois colegas de 

classe. O Quê – esperando nota de uma prova difícil. 

Observações: Observar se os jogadores conseguiram passar a ação 

através do silêncio. 

 

 

JOGOS DE OBJETOS 

 

Jogo Cabo de Guerra 

Como o jogo se faz: Dois jogadores ou mais jogadores, devem jogar 

cabo de guerra com uma corda imaginária. A corda é o objeto entre eles. 
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Exemplo: Dois grupo de três pessoas cada jogam o cabo de guerra 

com a corda imaginária. Grupo “A” ganha o jogo. Grupo “B” cai ao perder a força 

puxando a corda. 

Observações: Os jogadores devem dar realidade a corda invisível. 

 

Jogo da bola 

Como o jogo se faz: Primeiramente, deve-se definir o tamanho e peso da 

bola, e depois os jogadores vão jogando a bola um para o outro. Uma vez iniciado o 

jogo, o professor irá modificando várias vezes o tamanho e peso da bola. 

Exemplos: A bola é cem vezes mais pesada! A bola é uma bolinha de 

gude! A bola é uma bola de pilates! A bola é cem vezes mais leve! A bola é normal 

novamente! 

Agora estamos jogando basquete, voleibol, tênis, beisebol. 

Observações: Todos os jogadores se concentraram no peso da bola? 

Eles mostraram ou contaram? 

Observar se os alunos usam o corpo para mostrar o relacionamento com 

a bola. 

O corpo tornou-se mais leve com a bola mais leve? O corpo tornou-se 

mais pesado com a bola mais pesada? 

Envolvimento sem as mãos. 

Envolvimento entre os jogadores. 

 

Jogo de identificação de objetos 

Como o jogo se faz: Os jogadores ficam num círculo. Um deles é 

chamado para o centro onde fica com as mãos para trás e olhos vendados. O 

professor entrega a ele um objeto. Usando apenas seu sentido de tato, ele deve 

adivinhar que objeto é aquele. 

Exemplos: Com o jogador no centro com os olhos vendados e já com o 

objeto em mãos, pergunte a ele: De que cor é o objeto? Qual é a sua forma, Qual o 

seu tamanho? Para que serve? 

Observações: É melhor escolher objetos que são razoavelmente 

reconhecíveis, embora nem sempre muitos conhecidos ou utilizados diariamente. 
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Jogo de observação 

Como o jogo se faz: Coloca-se uma dúzia ou mais de objetos numa 

bandeja, que é depositada no centro do circulo de jogadores. Após dez ou quinze 

segundos, a bandeja é coberta ou retirada. Os jogadores, então escrevem 

individualmente a lista dos objetos que podem lembrar que está na bandeja. 

Exemplos: O professor coloca a bandeja com os abjetos no centro do 

circulo de jogadores, após quinze segundos ele cobre a bandeja. Os alunos listam 

os abjetos individualmente ou em duplas, trios, grupos, os objetos. Soma-se quem 

conseguiu lembrar o maior número de objetos corretamente. 

Observações: Se os alunos conseguiram identificar e listar os objetos 

expostos durante o tempo determinado. 

 

Jogo dificuldades com pequenos objetos 

Como o jogo se faz: O jogador envolve-se com dificuldade com um 

pequeno objeto. 

Exemplo: O jogador está envolvido com uma pela de roupa que está com 

o zíper emperrado nas costas, com dificuldade deve solucionar o problema. 

Observações: Pode ser jogado com dois ou mais jogadores variando as 

ações. 

 

Jogo do desenho 

Como o jogo se faz: Dois times. Cada time coloca em uma mesa varias 

folhas de papel e alguns lápis, a uma distância do professor. O professor tem uma 

lista de objetos marcantes como janela, árvore de natal, trem, avião, casa etc. Um 

jogador de cada time vai até o centro. O professor mostra apenas uma das palavras 

para os dois, que correm de voltam aos seus lugares e tentam desenhar o mais 

rápido possível o objeto, enquanto o restante do time deve tentar identificar qual é o 

objeto. Assim que um dos membros do time reconhecer o objeto desenhado ele 

deve dizer em voz alta. O time que conseguir dizer em primeiro lugar o maior 

número de objetos ganha o jogo. O jogo continua até que todos os membros do time 

tinham tido a oportunidade de desenhar o objeto. 

Exemplos: O professor mostra a palavra “árvore de natal” o aluno vai 

desenhando até que um dos integrantes de seu time consiga identificar o objeto que 
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está sendo desenhado. Objeto identificado ele pode parar de desenhar e ponto 

quando a equipe consegue identificar o objeto primeiro que a outra. 

Observações: Este jogo pode ser repetido a intervalos, com objetos cada 

vez mais difíceis. 

 

Jogo do espelho 

Como o jogo se faz: Dois jogadores, de frente um para o outro, um 

jogador faz o objeto espelho e o outro o iniciador dos movimentos.  

Exemplo: Jogador “A” deve fazer a exata reflexão de todos os 

movimentos que o jogador “B” fizer, pois “A” é o objeto espelho.  

Observações: Pode-se fazer que os jogadores façam o jogo sem contar 

quem é “espelho” e quem é o “iniciador de movimentos”, assim a “plateia” deve 

concentrar-se para assemelhar quem é quem. 

 

Jogo dos seis objetos 

Como o jogo se faz: Todos os jogadores, exceto um que fica no centro, 

sentam-se em círculo. O jogador no centro fecha os olhos enquanto os outros 

passam um objeto qualquer de mão em mão. Quando o jogador do centro bater 

palma, o jogador que foi pego com o objeto na mão deve segura-lo até que o 

jogador do centro aponte para ele e dê uma letra do alfabeto (nenhum esforço deve 

ser feito para esconder o objeto do jogador do centro). Então, o jogador que está 

com o objeto deve começar a passá-lo novamente de mão em mão. Quando o 

objeto chegar às suas mãos novamente, ele deve ter falado o nome de seis objetos 

que comecem com a letra sugerida pelo jogador do centro. 

Se o jogador não conseguir falar os seis objetos durante a volta que o 

objeto deu, ele deve trocar de lugar com o jogador do centro. 

Exemplos: Um círculo de dez alunos mais um no centro de olhos 

fechados. Os jogadores que estão no círculo vão passando uma caneta de mão em 

mão. O jogador do centro bate palma, a caneta para nas mãos do jogador A. O 

jogador do centro aponta para o jogador A e diz a letra alfabética “D” então o jogador 

A deve dizer seis objetos que comecem com a letra “D” (Ex: Dado, Dardo, Diário, 

Desentupidor, Dicionário, DVD), o jogador A deverá dizer o nome dos seis objetos 

até que a caneta chegue nele novamente. Se o jogador A não conseguir dizer o 
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nome dos seis objetos deverá ir ao centro e o jogador que estava no centro 

assume seu lugar no círculo. 

Observações: Se o circulo de jogadores for pequeno, o objeto deve fazer 

duas ou três voltas até chegar ao jogador que deve ter dito o nome de seis objetos. 

Jogo encontrando objetos no ambiente imediato 

Como o jogo se faz: Três ou mais jogadores, jogam a partir dos objetos 

que o ambiente em que estão tem a oferecer. 

Exemplo: Estabelecem um relacionamento simples e uma discussão, que 

deve manter todos envolvidos, pode ser um encontro de um comitê, assembleia de 

trabalhadores etc. durante este encontro cada jogador deve manipular objetos que 

estão no ambiente imediato.  

Observações: Os jogadores não devem planejar antecipadamente quais 

serão os objetos. 

 

Jogo envolvimento com objetos maiores 

Como o jogo se faz: O jogador envolvesse com um objeto grande que 

causa complicação. 

Exemplo: teia de aranha, floresta, paraquedas. 

Observação: observar se o objeto escolhido condiz com a ação. 

 

Jogo fiscalizar um objeto 

Como o jogo se faz: O jogador deve dar vida ou movimento ao objeto 

Exemplo: Se o objeto for uma bola de boliche, o jogador joga a bola na 

pista, e a “plateia” deve saber o que acontece à bola de boliche uma vez lançada. 

Observações: O jogador escolhe um objeto animado ou inanimado, que 

ele manipula e usa. Ele deve comunicar a plateia a vida ou o movimento deste 

objeto, para observar se condiz. 

 

Jogo objeto move os jogadores 

Como o jogo se faz: Qualquer número de jogadores que combinam um 

objeto que deverá coloca-los em movimento 

Exemplo: Estão em um barco a vela, um carro, uma montanha russa etc. 



 

 

45 
Observações: Observar se o objeto os permitiu estar em movimento, o 

movimento condiz com o objeto?. 

 

Jogo transformação do objeto 

Como o jogo se faz: Grupo todo de jogadores, o objeto imaginário vai se 

transformando a cada vez que troca de jogador. 

Exemplo: O primeiro jogador cria um objeto e o passa para o segundo 

jogador; o segundo manipula o objeto, transformando-o em outro objeto. Passa para 

o terceiro e assim sucessivamente. 

Observações: Pode ser usado argila ou massa de modelar. 

 

 

JOGO DE ORIENTAÇÃO 

 

Jogo de orientação nº 1 

Como o jogo se faz: Um aluno escolhe uma atividade simples e começa 

a fazê-la. Outros jogadores devem um de cada vez, se juntar ao primeiro naquela 

atividade. 

Exemplo: O aluno deve fazer uma atividade simples, cotidiana, como 

escovar os dentes. Os jogadores não devem saber de antemão o que o primeiro 

jogador ira fazer. Conforme forem assimilando a atividade deve se juntar a ele. 

Observações: Esta atividade e a inter-relação do grupo deve criar 

fluência entre os jogadores. Repita o exercício até que isto se realize.  

 

Jogo de orientação nº 2 

Como o jogo se faz: Um jogador começa uma atividade. Outros 

jogadores juntam-se a ele, um de cada vez, como personagens definidos e 

começam uma ação relacionada com a sua. 

Exemplo: O primeiro jogador é um cirurgião. Outros jogadores são 

enfermeiras, anestesistas, médico auxiliar etc. 

Os jogadores não devem saber de antemão o que o primeiro jogador ia 

fazer, ou quem será. 
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Observações: O exercício é feito até que os alunos estejam entrando 

no problema com entusiasmo e prazer. Isto libera o fluxo de energia que resulta na 

interação do grupo, trazendo qualidade natural a fala e aos movimentos. 

Ainda que o Que seja adicionado ao exercício, toma cuidado para que a 

atividade fique em primeiro plano, caso contrario os alunos irão representar e não 

jogar. 

 

Jogo de orientação nº 3 

Como o jogo se faz: Um jogador começa uma atividade. Os outros 

jogadores vão entrando, um de cada vez. Desta vez eles sabem quem são quando 

se juntam ao primeiro jogador. E o primeiro jogador não sabe quem são eles, mas 

deve aceita-los e se relacionar com eles. 

Exemplo: Um homem pendurando cortinas. Uma mulher entra. Mulher: 

“Querido, você sabe que não é desse modo que eu quero que fiquem penduradas!” 

O homem aceita que aquela mulher está fazendo o papel de sua mulher, e ele atua 

correspondendo a ação estabelecida. Os jogadores continuam a entrar como os 

filhos do casal, vizinhos, parentes, o pastor da igreja etc. 

Observações: Neste ponto o jogo de observação deve mostrar o inicio de 

uma cena que vai evoluindo, bem como o primeiro sinal de relacionamento. 

Deixe os jogadores desfrutarem do jogo de orientação, mesmo que esteja 

caótico devido ao grande número de “personagens”, com todos falando e se 

movimentando ao mesmo tempo. Esse comportamento libera o prazer e o 

entusiasmo e é essencial para o crescimento social do grupo. 

Evite tentar obter uma cena ordenada. 

 

 

JOGO DE PALAVRAS 

 

Jogo de palavras A 

Como o jogo se faz: Dois ou mais grupos. Cada grupo seleciona uma 

palavra devendo dividi-la em sílabas. Cada grupo distribui os personagens para as 

situações e seleciona a equipe que trabalha. 
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O grupo então trabalha as sílabas das palavras. Em nenhum momento 

devem mencionar verbalmente a palavra ou sílaba que está sendo atuada. Devem 

esforçar-se para ocultar a sílaba e consequentemente a palavra durando o jogo.  

Não precisa levar em conta a pronuncia exata da sílaba, pensando apenas no 

sentido que ela sugere a partir do som. 

Exemplo: Temos a palavra ÁRVORE, dividida em sílaba ÁR-VO-RE. O 

que podemos fazer com a sílaba AR? Podemos estabelecer que o Onde se passa 

em um balão. Se houver quatro ou cinco pessoas no grupo, será que seria 

interessante que todos estejam dentro do balão? Quais as possibilidades de Quem e 

O Quê? 

Ao lembrar os alunos que eles não precisam levar em conta a pronuncia 

exata da sílaba, alguém pode sugerir uma cena a partir do VÔO para a segunda 

sílaba. 

O que podemos fazer o RE? O que associamos com o RE? A sílaba pode 

sugerir a escala musical, ou pode ser referida como “marcha-a-ré” ou ainda ter o 

significado de algo que é realizado pela segunda vez. De que forma isso poderia ser 

desenvolvido em uma cena completa, com Onde, Quem e O Quê? 

Observações: Deixar com que o(s) outro(s) grupo(s) adivinhem a 

palavra. É recomentado que o professor conheça antecipadamente a palavra para 

que o período de adivinhação possa ser abreviado. 

Eles solucionaram o problema? As sílabas estavam ocultas? Eles 

conseguiram colocar em cena uma distração maior que ocultasse a palavra? 

 

Jogo de palavras B 

Como o jogo se faz: O grupo de jogadores seleciona uma palavra, da 

mesma forma que no Jogo de Palavra A (17). No lugar de permitir que os jogadores 

criem suas próprias cenas, aqui o professor fornece temas específicos. 

Exemplo: Suponhamos que o grupo escolha a palavra CARROSSEL. 

Para os seus propósitos, ela é dividida em duas partes: CARRO-SSEL. Os 

jogadores devem criar uma cena em torno da primeira sílaba, CARRO, usando um 

dos temas fornecidos pelo professor. 

Uma cena religiosa, usando o termo CARRO, poderia retratar a 

importância do carro nos desfiles alegóricos. Ou uma cena sociológica, mostrando 
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as diferenças sociais em relação aos indivíduos que possuem e aqueles que não 

possuem o carro. Ou ainda uma cena história retratando a evolução do carro, as 

possibilidades são infinitas. 

A segunda sílaba SSEL, pode ser transformada em CÉU, por exemplo, e 

manipulada da mesma forma. 

Observações: Explique para os jogadores que eles podem usar o sentido 

sonoro da palavra em lugar de sua pronuncia real. 

 

 

JOGO DO “ONDE” 

 

Jogo acrescentar um objeto no Onde nº 1 

Como o jogo se faz: Definem o Onde. O primeiro jogador coloca um 

objeto no ambiente ao redor do qual o Onde passa a ser construído. Cada jogador 

coloca seu objeto 

Exemplo: O primeiro jogador coloca uma bola, o segundo uma corda, o 

terceiro uma rede de vôlei e assim sucessivamente. Onde estão? (Quadra 

poliesportiva) 

Observações: Observe se os objetos mostram corretamente o Onde 

estabelecido previamente. 

 

Jogo do Onde 

Como o jogo se faz: É parecido com o Jogo de Orientação (1), só que 

agora os alunos devem concentrar-se no Onde da atividade. 

O jogador mostra o Onde através do uso físico dos objetos. Quando um 

dos outros jogadores achar que sabe o Onde o primeiro jogador está, assume o 

Quem, entra no Onde e desenvolve um relacionamento com o Onde e com o 

primeiro jogador. Os outros jogadores vão se juntando a eles, um por vez, da mesma 

maneira que o segundo jogador. 

Exemplo: O jogador mostra várias fileiras de estantes de livros. O 

segundo jogador entra e se coloca atrás de um balcão, ele começa a assinar 

pequenos cartões que tira de dentro de um livro. O terceiro jogador entra, empurra 
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um carrinho com livros e começa a coloca-los nas estantes. Outros jogadores 

entram na biblioteca (Onde). 

Outros possíveis lugares: supermercado, aeroporto, sala de aula, hospital, 

restaurante etc. 

Observações: Conseguiu demostrar o lugar em que estava? Estão 

concentrados no Onde? 

 

Jogo mostrando o Onde sem objetos 

Como o jogo de faz: Dois ou mais jogadores, que devem mostrar o Onde 

a partir do seguinte: Olhando para alguma coisa (ver); Ouvindo (escutando); Por 

meio do relacionamento (quem você é); por meio de som; por meio iluminação; por 

meio de uma atividade. Os outros jogadores devem solucionar o problema, dizendo 

Onde os jogadores estão. 

Exemplo: O jogador aparenta em sua expressão fácil estar em um lugar 

muito iluminado coloca um óculos escuro, estende uma toalha no chão e deita 

permanece ali um tempo, levanta, anda , pula, e faz expressão de satisfação. Onde 

o jogador está? (Piscina) 

Observações: Observar se os jogadores utilizaram os objetos para 

mostrar o onde e se os objetos condiziam com ele. 

 

Jogo o Onde com ajuda 

Como o jogo de faz: Dois jogadores ou mais jogadores estabelecem o 

Onde, Quem e O Quê. Realizam o jogo se ajudando a estabelecer contato com os 

objetos do ambiente. Os outros jogadores devem solucionar o problema, dizendo 

Onde os jogadores estão. 

Exemplo: Dois jogadores se ajudam mudando uma mesa e cadeiras de 

lugar sentam-se começam a conversar, alguém chega e coloca pratos com comida 

talheres e copos, eles começam a comer e a elogiar a comida. Onde eles estão? 

(Restaurante). 

Observação: Observar se eles estabeleceram o Onde com objetos e 

ajudando um ao outro. Quem eles eram e O Quê estavam fazendo. 

 

Jogo o Onde com obstáculos 
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Como o jogo de faz: Dois ou mais jogadores estabelecem o Onde e O 

Quê. Cada jogador deve evitar que o outro entre em contato com os objetos. 

Exemplo: Jogador “A” tenta mostrar que está em uma sala de aula, 

coloca uma carteira escolar e enquanto está indo buscar a cadeira jogador “B” tira a 

carteira escolar do lugar onde o jogador “A” havia colocado. 

Observação: Os jogadores devem insistir no contado com o objeto, não 

devem simplesmente mostrar o onde sem a utilização destes. 

 

Jogo o Onde por meio de três objetos 

Como o jogo de faz: O(s) jogador(s) deve mostrar o Onde, utilizando-se 

apenas de três objetos. 

Exemplo: Onde – Padaria. Objetos – Xícara de cafezinho, banqueta e 

balcão. 

Observação: Observar se os três objetos usados contribuíram 

corretamente em mostrar o Onde. 

 

Jogo Onde sem usar as mãos 

Como o jogo de faz: Dois ou mais jogadores estabelecem o Onde, os 

jogadores devem mover, colocar onde desejarem os objetos para mostrar o Onde 

sem utilização das mãos. 

Exemplo: Onde – Estrada. O Quê – Carro. Jogador empurrando o carro 

quebrado utilizando as costas. 

Observação: Observe se os jogadores estão quebrando a dependência 

de utilização das mãos. 

 

 

JOGO DO “QUEM” 

 

Jogo do Quem A 

Como o jogo se faz: Dois Jogadores. Jogador A está sentado, B entra. 

Jogador B planejou previamente um relacionamento com A, A deve descobrir quem 

ele é. Quando o jogo estiver terminando, inverta a cena, sendo que B permanece e 

A escolhe um relacionamento. 
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Comunicar o relacionamento (Quem), sem contar uma estória; 

descobrir Quem você é (A); mostrar Quem, o relacionamento (B). 

Exemplo: A (menina) está sentada em um banco. B (menina) entra. B: 

“Olá, querida, como está” B acaricia o cabelo de A. B caminha em torno de A, 

observando-a criticamente. B pede para A levantar-se. A assim faz. A a leva para 

dar uma girada, dando estalinhos com a língua. B: “Você está muito bonita hoje, 

querida, muito bonita!” Então, B abraça carinhosamente A. Para, limpa uma lagrima 

e volta a ocupar-se de A, parecendo muito preocupada. Ela manipula o que parece 

ser metros e metros de organza, ergue um pedaço de tecido longo, que se arrasta 

no chão e o coloca no cabelo de A. Quando A percebe que é a filha de B, e que 

estas ações significam a preparação para i casamento, assume o relacionamento. 

Observações: O exercício pode terminar no momento em que o 

problema for solucionado, ou seja, quando o relacionamento é descoberto. Ou pode 

continuar, quando ocorre um envolvimento bom e com interesse. 

Sugira que os alunos vão fazendo em duplas espalhados no espaço. 

 

Jogo do Quem B 

Como o jogo se faz: Dois ou mais jogadores. Estabelecem o Onde, 

Quem e O Quê. Cada jogador deve escrever individualmente em folha de papel uma 

lista de expressões faciais e a descrição destas expressões. As descrições devem 

ser mais emocionais do que estruturais. Com as listas prontas, separe-as por 

expressões e coloque-as em pilhas, cada jogador deve pegar uma folha de papel de 

cada pilha. Os jogadores devem assumir as descrições, quantas quiserem e manter 

enquanto estiver fazendo sua cena. 

Manter quantas qualidades faciais for possível ao realizar. 

Exemplo: Exemplos de lista de expressões faciais: 

Lábio inferior: Triste; 

Lábio superior: Petulante; 

Ponta do nariz: pontuda; 

Olhos: Lacrimejantes; 

Sobrancelhas: Serenas; 

Testa: ameaçadora, etc. 

Observações: As qualidades faciais estavam integradas a cena? 
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Os jogadores atingiram uma nova compreensão sobre expressões 

faciais? 

 

Jogo do Quem C 

Como o jogo se faz: Parecido com o Jogo do Quem B (12), mas no lugar 

de escolher descrições faciais, os jogadores agora devem enumerar emoções para 

as atitudes corporais. 

Exemplo: Exemplos de lista de atitudes corporais: 

Ombros: triste; 

Estômago: irado; 

Peito: alegre; 

Pernas: desconfiadas, etc. 

Observações: Os jogadores mostraram os sentimentos por meio de 

expressão corporal ao realizar a cena? 

 

Jogo do Quem C, acrescentando conflito 

Como o jogo se faz: O jogo do Quem C, acrescentando conflito, tem o 

mesmo procedimento do Jogo do Quem (10), planejando anteriormente o estado do 

ator, sem conhecer o conflito. 

Exemplo: A está no palco. B planeja anteriormente que A é um pai 

mesquinho e taciturno, enquanto ela mesma é uma adolescente. Onde – sala de 

estar. Quem – pai mesquinho e taciturno (sentado); adolescente (entra). O Quê – 

adolescente volta tarde para casa de um encontro. 

Observações: Este jogo pode ser geralmente continuado após a 

resolução do problema, pois a tensão entre os dois jogadores automaticamente. 

É interessante deixar que o jogo tenha uma “plateia”, partindo do ponto de 

vista inverso. 

 

Jogo do Quem, acrescentando “Onde” e “O Quê” 

Como o jogo se faz: O jogo do Quem, acrescentando o Onde e O Quê, 

também tem o mesmo procedimento do Jogo do Quem (10), acrescentando Onde e 

O Quê. 
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Exemplo: A (garota) está sentada. B (homem) entra, olha ansioso. Vê 

a garota e vem para frente pela direita. A garota está sentada à esquerda. O homem 

permanece algum tempo à direita, olha para a garota e vai ao encontro dela, 

atravessando fileiras de poltronas para alcança-la. Agora está diante dela. Acena 

para ela, sorri, carinhosamente. De repente, para de sorrir e senta-se ao seu lado. 

Sua face está séria. Certificando-se que ninguém os vê, ele escorrega para perto 

dela e, sub-repticiamente, segura a sua mão, aperta-a e depois solta-a, 

repentinamente. Então, ele permanece sentado, olhando fixamente para frente, com 

a cabeça levemente curvada, e lança discretos para A, de tempos em tempos. 

Onde eles estão? Quem é ela? Quem é ele? 

Observações: Pode-se nesse jogo, dar a plateia de alunos outro aspecto 

do mesmo problema. Durante a realização do jogo eles são envolvidos com o 

desconhecido (o ponto de vista de A). Para completar, permita que eles participem 

do planejamento prévio daquilo que é conhecido (o ponto de vista de B). Peça para 

B escrever Onde e Quem em um papel que é passado para a plateia. 

 

Jogo mostrar o Quem por meio do uso de um objeto 

Como o jogo de faz: Dois ou mais jogadores que estabelecem o objeto, 

que vai mostrar Quem eles são. Eles utilizam este objeto em uma atividade.  

Exemplo: Quem – dois físicos. Objeto – quadro negro, jogador “A” e “B” 

permanecem sentados calmamente olhando para algo que está a curta distância 

deles. “A” levanta caminha até o objeto, pega um pedaço de giz escreve alguns 

números (uma equação). “B” observa enquanto escreve, murmura sons indefinidos e 

balança a cabeça. “A” olha para “B” com interrogação. “B” concentra-se no quadro 

negro e então levanta vai até ele e escreve outra equação. “B” vira-se para “A” com 

outra interrogação. “A” diz “você tem razão, está é a solução”. 

Observações: Observar se os jogadores conseguiram mostrar quem 

eram através da utilização de um objeto. 

 

Jogo quantos anos eu tenho? 

Como o jogo se faz: O professor estabelece um Onde simples com 

objetos, o jogador escreve a idade em um papel e entrega para o professor, cada 

jogador tem um ou dois minutos para mostrar quantos anos tem. 
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Exemplo: Onde – ponto de ônibus. Idade – 25 anos. O jogador senta 

no banco, espera, olha no relógio mostra-se impaciente, levanta-se entra no “ônibus” 

e vai ao seu destino. Os outros jogadores devem levar em conta para descobrirem a 

idade, com quantos anos uma pessoa pode pegar ônibus sozinha? Com quantos 

anos uma pessoa fica impaciente ao esperar o ônibus (provavelmente para ir ao 

trabalho)? E assim irem tentando acertar a idade do jogador. 

Observações: O jogador conseguir mostrar sua idade claramente através 

de suas ações? 

 

Jogo quem começou o movimento? 

Como o jogo se faz: Os jogadores ficam em pé em um circulo, um 

jogador se afasta do grupo e fecha os olhos. Os outros escolhem um líder para 

começar os movimentos. O jogador é chamado de volta e fica no centro do circulo 

tentando descobrir quem é o líder dos movimentos que o grupo todo está fazendo. 

Exemplo: O líder começa a bater os pés, em seguida acenar com as 

mãos etc. os demais devem seguir igualmente seus movimentos, o jogador que está 

no centro descobre quem é o líder, este volta para o circulo e quem era o líder passa 

a ser quem irá adivinhar o próximo líder e assim sucessivamente. 

Observações: O líder pode mudar de movimento quando quiser, mas 

devem evitar que o jogador do centro descubra que ele é o líder. 

 

Jogo Quem está batendo? A 

Como o jogo se faz: Um jogador. O jogador não é visível para a plateia 

de alunos, que ouve apenas a sua batida. 

O jogador deve saber Quem ele é, Onde está, hora do dia, tempo e etc. 

Sua batida deve ser de forma que comunique o máximo de informações a plateia. 

Exemplo: Diferentes tipos de batidas seriam: policial a noite, telegrama, 

mensageiro do rei, bandido entrando em casa, espião, vizinho assustado, criança 

pequena, velho. 

Observações: Na batida; mostrar Quem, Onde e O Quê é, apenas por 

meio da batida. 

 

Jogo Quem está batendo? B 
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Como o jogo se faz: Um jogador. Depois de perguntar para a plateia 

de alunos qual é o Onde, Quem e O Quê na batida, o professor irá perceber que 

muitos não perceberão as circunstancias exatas. Quando a ação estiver clara, peça 

para os jogadores repetirem Quem está batendo? A plateia ira escutar mais 

atenciosamente e passar a acreditar que a comunicação é mais nítida. Depois 

pergunte ao aluno quem era a pessoal a qual ele tentava alcançar e peça para ele 

bater novamente, chamando está pessoa. 

Outro aluno deve subir ao palco (estabelecer rapidamente o Onde) e 

assumir o novo personagem da chamada. 

Exemplo: O jogador conta apara a plateia, com uma batida inicial, que 

está trancado em um armário de roupas, tentando sair. Envie alguém para ser sua 

mãe; acrescente obstáculos para a saída (para não conseguir abrir a porta), assim o 

jogador pode entrar no Onde, Quem e O Quê, e assim construir uma situação mais 

complexa.  

Observações: Observe se foi possível identificar Quem bateu, Onde 

estava, por que estava batendo, etc. 

 

 

JOGO DO “O QUÊ” 

 

Jogo o que está além? 

Como o jogo se faz: O jogador define “O Quê”, deve entrar ou sair de um 

lugar (ou ambas). Não deve mostrar outra ação além da qual mostre aos outros 

jogadores de onde veio e para onde vai. 

Exemplo: O jogador caminha rapidamente, enxugando as mãos no que 

parece ser um toalha, desamarra alguma coisa que está ao redor da cintura e coloca 

na maçaneta da porta, movimenta-se e parece vestir roupas, colocar um chapéu, 

olhar-se no espelho e sai. O Quê está além? De onde ele veio? (banheiro) Para 

onde ele vai? (trabalho). 

Observações: Observar se o jogador conseguiu mostrar o que está além, 

de onde veio e para onde vai. 

 

Jogo o que estou ouvindo? 
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Como o jogo se faz: Dois times. Cada time decide o que irão ouvir e 

iniciam a ação a partir do que estão ouvindo. O outro time deve resolver o problema 

dizendo o que eles estão ouvindo. 

Exemplo: O grupo está ouvindo jazz e consequentemente começa a 

dançar o jazz. O outro grupo deve resolver o problema adivinhando o que eles estão 

ouvindo, acontecendo isso os grupos se invertem. 

Observações: Observar se ações coincidiram com o que eles estavam 

ouvindo. 

 

Jogo o que fazer com o objeto? 

Como o jogo se faz: Dois jogadores combinam um objeto entre eles, o 

objeto deve ser movimentado a partir de uma forma combinada o que irão fazer com 

o objeto. 

Exemplo: Dois jogadores estão em uma barraquinha de feira, 

movimentam o objeto que parece ser um tapete, que desejam vender. O Quê é o 

objeto? (tapete) O vão fazer com o objeto? (Vender). 

Observações: Observar se ação mostrou corretamente o que eles 

desejavam. 

 

Jogo Que horas são? 

Como o jogo se faz: O jogador escreve uma hora do dia em um papel e 

entrega para o professor, em seguida deve fazer as ações que possam mostrar que 

horas são para os outros jogadores conseguirem solucionar o problema dizendo 

qual a hora anotada no papel. 

Exemplo: O jogador aparece sonolento, abre o que parece ser uma 

geladeira, retira o que parece ser uma garrafa. Bocejando retira do que parece ser 

um armário uma panela, despeja o que estava na garrafa e a coloca no que parece 

ser um fogão, ascende o fogo, parece satisfeita, desliga o fogo pega a panela e 

coloca o que estava dentro em uma xicara e bebe. Que horas são? (sete horas da 

manha). O jogador representou o café da manhã. 

Observações: Observar se o jogador conseguiu mostrar corretamente 

que horas eram. 
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Portanto, podemos perceber que os jogos teatrais de Spolin permitem, 

uma aproximação, compreensão e apreensão do fazer teatro, listados aqui uma 

variedade dos jogos criados por ela de forma pioneira nesta área de conhecimento. 

Na obra que utilizamos, Improviso para o teatro, ainda podemos encontrar um 

grande acervo de orientações, que pode vir, e muito, colaborar com a inserção dos 

Jogos Teatrais como conteúdo nas aulas Educação Física, oportunizando uma 

contribuição para a formação do sujeito. 

 

 

3.5 OS JOGOS TEATRAIS ATUALMENTE 

 

Atualmente, os jogos teatrais de Spolin estão no contexto da 

espontaneidade, da improvisação. 

 

A contemporaneidade da obra de Spolin está justamente nesta 
presença (acentuada pelo ‘mostrar’) e simultaneidade, que eliminam 
a possibilidade de dicotomias tais como ‘processo Vs. produto’ e 
‘forma Vs. conteúdo’. As implicações dessa presença no campo 
pedagógico referem-se principalmente ao caráter lúdico das 
interações do aqui e agora, à autonomia do aluno para perceber a 
cena, à espontaneidade face ao processo de montagem e ao público 
(CABRAL, 2007, p. 253). 

 

Podemos ver, que toda a abordagem metodológica dos jogos teatrais de 

Spolin impulsiona para o desenvolvimento da espontaneidade que os jogos teatrais 

atuais pedem, dando a eles qualidade na presença cênica e na recepção dos 

colegas quando assistem (plateia) e tentam solucionar o problema ao mesmo tempo 

avaliam o jogo apresentado. 

 

Para o teatro improvisacional, por exemplo, onde pouco ou 
quase nenhum material de cena, figurino, ou cenários são 
usados, o ator aprende que a realidade de palco deve ter 
espaço, textura, profundidade e substancia – isto é, realidade 
física. É a criação desta realidade a partir do nada, por assim 
dizer, que torna possível dar o primeiro passo em direção 
àquilo que está mais além. (SPOLIN, 1979, p. 15) 
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A partir desta apresentação das ideias centrais da autora, podemos 

perceber que o intuído ultrapassa a mera necessidade de proporcionar aos 

jogadores se tornarem atores, mas sim trabalhando todo o potencial de criatividade, 

expressão corporal e facial, comunicação, autonomia, improvisação e etc. 

Há ainda uma particularidade da autora quanto aos jogos apresentados, a 

maioria traz uma exigência de colaboração e ajuda mútua entre os jogadores, vamos 

à um exemplo, se o jogador está em um jogo, no qual vai imaginar que está 

competindo em um cabo de guerra, ele percebe que não pode puxar a alguém para 

estica-la e competir com ele do outro lado. 

Podemos mostrar neste pequeno trabalho a intensidades do trabalho de 

Spolin e da importância e relevância dos jogos teatrais, buscando trazer 

minimamente alguns dos muitos jogos e as características de cada um e a riqueza 

em que são propostos.  

Podemos observar esse teatro “improvisacional” em alguns grupos de 

teatro improvisado conhecidos através da mídia, como exemplo de um desses 

grupos, esta a “Cia. Barbixas de Humor”, composto por Anderson Bizzocchi, Daniel 

Nascimento e Elídio Sanna, grupo que se baseia na improvisação conduzida pela 

plateia nos diversos jogos elaborados, de modo que uma peça deseja diferente da 

outra, sempre de forma interativa com o publico.  

Sendo assim, a platéia tem grande importância e é fundamental para a 

criação das cenas. O espetáculo inicia com um mestre de cerimônias aquecendo e 

passando uma pequena introdução a plateia, explicando como eles terão o poder de 

influenciar as cenas. Na hora da improvisação ele seleciona as sugestões da plateia 

e explica os mecanismos e as regras dos jogos de improvisação. Como tudo é 

baseado no improviso, o público sempre verá uma peça diferente e interativa. 

Estes grupos jogam o tempo todo de suas peças, sem medo de não ser 

correspondidos e sempre entram na brincadeira do outro, ouvindo o outro, propondo 

novidades, brincando de faz de conta, sempre estando atendo e consciente de quem 

é o personagem que ele está fazendo dentro da situação proposta e deixar o jogo 

acontecer. Dos jogos utilizados por esses grupos temos, por exemplo, o da letra, que 

se baseia em no meio da peça uma pessoa aleatória da plateia deve dizer uma letra 

qualquer do alfabeto, e a próxima palavra do ator improvisador deve iniciar com 

aquela letra e assim seguindo o jogo. 
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O acontecimento de determinado momento vivido é o que permite a 

improvisação deste mesmo momento nos jogos teatrais, é o que faz com que o 

aluno/jogador crie suas ações com espontaneidade, imaginação, atenção e prazer. 

Atualmente podemos encontrar vários outros jogos teatrais que foram criados ou 

adaptados, na maioria das vezes, se baseando nos jogos de Spolin, vejamos o 

quadro à baixo uma pequena classificação dos jogos teatrais atuais mais utilizados.  

 

QUADRO 2: CLASSIFICAÇÃO DOS JOGOS TEATRAIS ATUAIS 

Classificação Jogo 

 

Espelho 

O jogo consiste em um jogador ser o 

“espelho” que deve refletir exatamente 

os movimentos do outro jogador que é o 

comandante dos movimentos. 

 

Estátua 

Este jogo utiliza-se da técnica do 

estático, onde os alunos devem 

permanecer assim ao comando do líder. 

 

Jogo de Objetos 

Bem parecidos com os jogos de objetos 

de Spolin, utiliza-se de objetos para 

mostrar o Onde, O Quê e Quem. 

 

 

Mímica 

O jogo conta uma pequena história, ou 

nome de objetos, animais, filmes etc. 

apenas fazendo mímica – Arte de fazer 

acompanhar de gestos precisos e 

adequados a ideia ou sentimento através 

de gesticulações. 

Relaxamento Este jogo tem o objetivo, como o próprio 

nome já diz, de relaxar jogadores. 

 

Trava línguas 

Este jogo consiste em priorizar as 

expressões vocais através de frases que 

devem ser repetidas de formas rápidas e 

lentas, em tom de voz alto e baixo. 
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3.4.1 EXEMPLOS DOS JOGOS TEATRAIS ATUAIS 

 

Abaixo iremos apresentar, de acordo com as classificações apresentadas 

no quadro à cima exemplos destes jogos, na mesma ordem e sequencia que estão 

no quadro, a fim complementa-la. Muitos destes exemplos foram retirados e 

adequados de sites que estão disponíveis nas referencias bibliográficas deste 

trabalho. 

São eles: 

 

ESPELHO 

a. Os alunos/jogadores deverão estar divididos em duplas, onde seu 

companheiro será seu espelho e o outro o comando. 

b. O espelho deve repetir todos os gestos, movimentos e expressões 

do comando como: pular, abaixar, expressões de alegria, medo, 

etc. 

c. Após o espelho passará ser comando e o comando o espelho. 

 

ESTÁTUA 

a. Este jogo utiliza a técnica do estático. 

b. Os alunos/jogadores estarão andando pelo espaço, ao sinal do 

professor eles deve parar com expressões faciais e corporais se 

sentimentos como alegria, tristeza, medo, orgulho, etc, estes 

sentimentos são ditos pelo professor previamente. 

c. Pode-se fazer dois grupos, para que um observe as expressões do 

outro, tentado descobrir qual sentimento aquele grupo está 

expressando. 

 

JOGO DE OBJETOS 

a. Peça aos alunos que tragam um objeto de suas casa, algo que 

gostem muito, e que tenha tamanho suficiente para caber em uma 

caixa. 

b. Peça para cada um falar um pouco da importância daquele objeto 

em sua vida. 
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c. Peça aos alunos que depositem os objetos na caixa, que será 

colocada no centro do circulo de alunos. 

d. O professor inicia uma narrativa oral qualquer e todos devem ouvir 

atentamente. 

e. Em um determinado momento, no meio da narrativa, o professor 

deve parar de narrar e escolher um aluno que deverá se levantar, ir 

até a caixa, e sem olhar retirar um dos objetos. 

f. Este objeto deverá ser introduzido por ele na narrativa que foi 

iniciada pelo professor. 

g. Ele deve continuar a narrativa até que o professor dê a ordem para 

outro jogador ir ao centro e fazer o mesmo procedimento dando 

continuidade a narrativa e assim sucessivamente até que todos o 

alunos/jogadores participem da narrativa oral que vai sendo 

construída socialmente. 

 

MÍMICA 

Exemplo I: 

a.  A inicia o jogo contando uma pequena história, apenas fazendo 

mímica – Arte de fazer acompanhar de gestos precisos e 

adequados a ideia ou sentimento através de gesticulações 

(Dicionário Aurélio). B observa enquanto o restante dos 

alunos/jogadores não estarão vendo. B reproduz o que entendeu 

da história de A para C, C reproduz o que entendeu de B para D, D 

reproduz o entendeu para A, B e C. 

b. Compara-se o que A contou com os demais e pede-se para que 

cada um conte em voz alta o que entendeu e pretendeu mostrar 

em sua mímica. 

Exemplo II: 

a. Sentados em circulo, em silencio, o primeiro aluno/jogador criará 

com as mãos um objeto, que será passado ao colega ao lado. 

b. Ao receber observando bem o que se trata e transformando este 

em outra objeto qualquer, e passando ao colega ao lado e assim 

sucessivamente. 
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c. As criações deverão ser recebidas contando todos os aspectos 

de peso, tamanho, consistência, etc. 

 

RELAXAMENTO 

a. Este jogo tem o objetivo de relaxamento para o que eles jogam. 

b. Todos estarão sentado confortavelmente, em silencio, serão 

seguido por movimentos indicados pelo professor como: 

- Todos deverão sentir os dedos e as plantas dos pés, relaxando-

se ao máximo. 

- Relaxar os músculos, imaginando que uma grande suavidade os 

envolve. 

- Relaxar os braços, as palmas das mãos e os dedos 

- Relaxar o rosto. 

- Imaginar um lugar lindo e tranquilo, como um amanhecer no 

campo. 

- Pedir a todos que bocejem e se espreguicem levemente. 

 

TRAVA LÍNGUAS 

a. Não confunda ornitorrinco com otorrinolaringologista, ornitorrinco 

com ornitologista, ornitologista com otorrinolaringologista, porque 

ornitorrinco é ornitorrinco, ornitologista é ornitologista e 

otorrinolaringologista é otorrinolaringologista. 

b. Gato escondido com rabo de fora tá mais escondido que rabo 

escondido com gato de fora. 

c. Casa suja, chão sujo. 

d. Sabia que a mãe do sabiá não sabia que o sabiá sabia assobiar? 

e. O Tempo perguntou ao tempo quanto tempo o tempo tem, o 

Tempo respondeu ao tempo que o tempo tem tanto tempo quanto 

tempo, tempo tem. 

f. O pelo do peito do pé do Pedro é preto. 

g. O rato roeu a roupa do Rei da Rússia que a Rainha, com raiva, 

resolveu remendar. 

h. Toco preto, porco fresco, corpo crespo. 
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i. Um ninho de mafagafos, tinha sete mafagafinhos. Quem 

desmafagar esses mafagafinhos bom desmagafigador será. 

j. Três tigres tristes para três pratos de trigo. Três pratos de trigo 

para três tigres tristes. 

k. Quem a paca cara compra, paca cara pagará. 

l. A vaca malhada foi molhada por outra vaca molhada e malhada. 

m. Lá de trás de minha casa tem um pé de umbu butando umbu 

verde, umbu maduro, umbu seco, umbu secando. 

n. Caixa de graxa grossa de graça. 

o. Um ninho de carrapatos, cheio de carrapatinhos, qual o bom 

carrapateador, que o descarrapateará? 

p. La vem o velho Felix com o fole velho nas costas. 

 

Ainda podemos destacar nos jogos teatrais os seguintes jogos: 

Jogos de Aquecimento: São os jogos que antecedem os outros, também 

sendo uteis na finalização da aula, sendo jogos de baixa energia que focalizam na 

interação entre os alunos/jogadores. 

Jogos de Movimentos: Estes jogos permitem a exploração do ambiente, 

dos objetos, liberando as expressões e gestos, levando a liberação da criatividade, 

do pensamento, observação e ideias a fim de criar e recriar tais movimentos. 

Jogos Sensoriais: São os jogos que trazem um consciência sensorial e 

concentração, para que os alunos/jogadores possam compreender o problema. 

Jogos de Transformação: Esses são os jogos onde os alunos/jogadores 

podem se tornar visíveis ou invisíveis, também criar personagens e a partir e com 

eles jogar de maneira improvisacional, porém com atenção para que o problema 

proposto seja identificado. 

Jogos de Palavras: São os jogos que abrangem a necessidade de se 

comunicar, através do improviso, mas sempre centrado no foco, as palavras vão 

surgindo e com isso o dialogo vai acontecendo. 

Jogos com o todo: Estes jogos são quando o aluno/jogador entente que 

faz parte do todo, tornando-se também responsável por resolver o problema 

proposto, apoiando, interagindo e compartilhando com o outro. 
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Esses são alguns dos jogos teatrais atualmente encontrados, que 

utilizam-se da improvisação, assim descobrimos a materialidade que compõe o jogo 

teatral, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem deste. Um dos aspectos 

importantes da relação palco/plateia dos jogos teatrais é o fato da alternação entre o 

ator/jogador e plateia/jogador, exercitando assim o 

fazer/ler/observar/entender/contextualizar. 

A partir dos jogos de Spolin, em seus mais de cinquenta anos de atuação, 

experimentação e sistematização podem tomar uma imensa variedade de propostas, 

onde os professores podem observar a multiplicidades de caminhos e variedades 

que o jogo teatral tem, tendo assim condições de recriar e adaptá-los a cada 

realidade vivida. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

Com o nosso estudo sobre os jogos teatrais podemos observar que ainda 

é escasso na Educação Física escolar e às vezes em que ele é encontrado, está 

inserido apenas como recurso pedagógico. Ressaltamos que  reconhecemos o valor 

da utilização desses jogos como recurso pedagógico, o que desejamos apontar no 

decorrer deste trabalho é a importância que o jogo teatral tem e como ele pode ser 

abordado como conteúdo curricular para as aulas de Educação Física, além de ser 

recurso. 

Tivemos certa dificuldade para fazermos o levantamento bibliográfico, 

pois assim como a escassez dos jogos teatrais nas aulas de Educação Física a 

bibliografia sobre eles, principalmente no âmbito educacional, ainda é muito pouca. 

Observamos que os registros de objetivos pedagógicos vinculados aos jogos teatrais 

vêm de longa data. Porém, atualmente, sua relação com o ensinar e aprender nas 

aulas de Educação Física ainda é mínima, diante da riqueza dos fatores que o 

envolvem e interferem na construção de conhecimento dos alunos.  

Podemos observar tal riqueza através de todo o estudo exposto neste 

trabalho e que a partir dele possamos compreender os jogos teatrais como um 

conteúdo de ensino nas aulas de Educação Física, com toda sua relevância de 

aprendizagem para os alunos. 

Sabemos que o jogo é um dos objetos de estudo da Educação Física 

escolar e como os jogos teatrais advém desde eixo, pode e deve estar presente na 

formação do estudante, levando ele a uma aprendizagem significativa e consciente 

sobre os conhecimentos desta temática, no qual a partir de tal consciência o aluno 

pode adquirir os conhecimentos desta manifestação presente em nosso cotidiano há 

tanto tempo. 

Além de ensinar os conteúdos e conhecimentos, o professor é aquele que 

leva o aluno a construir seu conhecimento, sendo que assim o aluno tenha acesso a 

cultura, a sociedade, a história, a conhecimentos sobre o próprio corpo e suas 

expressões, necessários para a interação destes indivíduos com as transformações 

que a sociedade sofre constantemente, transformações das tecnologias, das 

culturas e várias outras.   



 

 

66 
Sendo assim o professor pode colaborar e produzir tais conhecimentos 

através dos jogos teatrais que com todo seu sentido e significado, podem colaborar 

para tal formação dos indivíduos, que esses jogos têm todo o sentido de estar 

presente no âmbito escolar e principalmente dentro das aulas de Educação Física.  

Os jogos teatrais levam aos alunos a ludicidade e também ao 

conhecimento sobre si próprio, levando-os aos movimentos, atitudes, autonomia, 

expressões, para as mudanças de sensações que levamos em nosso cotidiano. 

Assim, podemos encontrar tantas conclusões para justificarmos a importância e a 

abrangência de possibilidades que podemos encontrar, de inserção dos jogos 

teatrais como conteúdo curricular para a Educação Física escolar. 

A intervenção para a melhoria do ensino se dá através da seleção de 

conteúdos que estarão disponíveis aos alunos no decorrer de sua vida escolar, 

incluindo nesta seleção a participação dos jogos, ressaltando aqui os jogos teatrais, 

que exigem dos professores que conheçam a especificidade destes, bem como 

conhecer seus alunos, sua cultura, sendo esta uma das principais chaves para uma 

boa atuação nesse espaço. 

Os professores não devem hesitar em propor e organizar atividades 

construídas para um objetivo pedagógico, que tenham relação entre a participação 

efetiva nas atividades e conteúdos que buscam uma reflexão dialética da realidade 

dos indivíduos e da sociedade onde estão inseridos, podendo assim através de suas 

ações enriquecer mutuamente. 

Assim podemos concluir que os jogos teatrais, fazem parte do eixo jogo e 

integram o processo de construção de conhecimentos, tendo caráter de um 

instrumento valioso aos professores que percebem que o processor de ensino e 

aprendizagem, é algo que implica na totalidade dos indivíduos. 

As questões que nortearam este trabalho, ainda permanecem e merecem 

ser mais discutidas e elucidadas, para que a partir daí partirmos em busca de um 

significativo progresso no encontro dos jogos teatrais como conteúdo nas aulas de 

Educação Física escolar. 

Portanto, como continuidade desta pesquisa sugerimos que a 

sistematização aqui proposta, seja implementada no âmbito escolar. 
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