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RESUMO 

 

Entre as diversas possibilidades da manifestação dos jogos, apresentaremos nessa 
pesquisa o Role Playing Game (RPG), também conhecido na língua portuguesa, 
como Jogo de Representação de Papéis, que possui diferentes formas de 
desenvolvimento, porém a que discutiremos é a modalidade Live Action. Sua 
principal característica está na performance e improviso, por meio da interpretação 
de personagens e as interações que estabelecem, constroem um mundo de ficção, 
possível para alcançar os objetivos coletivos. O objetivo da nossa pesquisa é 
analisar a formação do professor de Educação Física e o processo de ensino e 
aprendizagem do RPG na modalidade LARP, levantando o conhecimento que os 
mesmos possuem sobre a temática e verificando se se sentem capazes para 
ministrar este conteúdo. Objetivamos, também, identificar que fatores os levam a 
ensinar ou não o jogo RPG em suas aulas, elencando, inclusive se o jogo foi ou 
seria utilizado como conteúdo curricular, recurso pedagógico ou jogo recreativo. 
Nossa pesquisa se caracteriza como de campo em uma perspectiva qualitativa. 
Temos como amostra, seis (6) professores de Educação Física. Os dados foram 
coletados por meio de um roteiro utilizamos semi-estruturado. E concluímos que o 
RPG é considerado um possível conteúdo a ser ensinado, porém pouco 
desenvolvido por falta de conhecimento especifico da temática, forma de 
organização e discussões.  

Palavras chave: Educação Física; Escola; Jogo Teatral; RPG Live Action. 
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INTRODUÇÃO 

Ao pensarmos na escola e no processo educacional, levamos em 

consideração uma educação que possui como objetivo a formação do estudante que 

possa refletir, intervir, agir e compreender a si mesmo e a sociedade ao qual 

pertence, possibilitando o desenvolvimento da sua autonomia e sentindo-se parte 

ativa da sua realidade. Para tanto, são elencadas áreas de conhecimentos que vão 

contribuir na formação do estudante, no entanto nosso objeto é a Educação Física.  

No decorrer da história, segundo Palma et. al. (2010) vem se refletindo, 

debatendo e propondo muito acerca do papel e objetivo da Educação Física escolar, 

isso devido à história da disciplina, uma vez que sua identidade esta em constante 

construção e reconstrução. Para ser entendida como área de conhecimento, como 

posta pela Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDBEN) 

(BRASIL,1996), faz-se necessário compreender sua historicidade, suas 

transformações ao longo do tempo e a busca pela por esse legalidade. É uma 

disciplina que possui conhecimentos próprios, tendo como objetivo que o sujeito 

desenvolva-se de maneira a compreender seu corpo, sendo por meio do movimento 

que ele vai agir e intervir no mundo a sua volta.  

Um dos conhecimentos da Educação Física são os jogos, que entre as 

diversas possibilidades da manifestação, apresentaremos nessa pesquisa o Role 

Playing Game (RPG), também entendido na língua portuguesa, como Jogo de 

Representação de Papéis, que possui diferentes formas de desenvolvimento, porém 

a que discutiremos é a modalidade Live Action. Sua principal característica está na 

performance e improviso, por meio da interpretação de personagens e as interações 

que estabelecem, constroem um mundo de ficção, possível para alcançar os 

objetivos coletivos. 

Ao compreendermos a disciplina de Educação Física, como um 

componente curricular que tem como possibilidade de ensino e intervenção o 

conteúdo os Jogos em sua multiplicidade. Com base em obras que apresentamos 

neste projeto, destacamos o RPG Live Action como um dos conteúdos que podem 

contribuir para a formação do estudante. Portanto, desenvolvido de maneira 

organizada e consciente sobre os objetivos educacionais, pode auxiliar no 

desenvolvimento integral do estudante e em sua compressão do mundo, 
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reconhecendo-se como um ser que se movimenta e por meio de suas ações, pode 

interferir e modificar sua realidade.  

Para entendermos as relações que estabelecem a Educação Física, o 

ensino do Jogo de RPG como um conteúdo curricular e a concepção dos 

professores sobre seu ensino, é necessário compreendermos os aspectos que 

envolvem a ação docente seu contexto, papel educacional, sentindo, significado e 

forma de atuação. Para tanto, abordamos amplamente a temática, destacando 

aspectos importantes tanto da Educação Física, quanto do ser professor, os 

processos de ensino-aprendizagem e que relacionam os Jogos Teatrais ao Jogo de 

Representação de Papéis Live Action.  

Sendo assim, nos perguntamos como se da à formação do Professor de 

Educação Física e processo de ensino e aprendizagem do RPG? Em decorrência 

desta problemática surgiram outras questões secundárias que foram destacadas: o 

que os professores de Educação Física pensam sobre a modalidade Live Action do 

RPG? Estes professores se sentem capazes para ministrar este conteúdo? Quais 

fatores levam o professor a aplicar ou não o jogo em suas aulas? E na perspectiva 

do professor, o jogo RPG na modalidade Live Action tem a função de recurso 

pedagógico ou conteúdo curricular? 

Com isso, o objetivo da nossa pesquisa é analisar a formação do 

professor de Educação Física e o processo de ensino e aprendizagem do RPG na 

modalidade LARP, levantando o conhecimento que os mesmos possuem sobre a 

temática e verificando se sentem capazes para ministrar este conteúdo. 

Objetivamos, também, em suas aulas, elencando, inclusive se o jogo foi ou seria 

utilizado como conteúdo curricular, recurso pedagógico ou jogo recreativo.  

Nossas inquietações surgiram por motivos pessoais, uma vez que o jogo 

de RPG esteve presente da vida pessoal do pesquisador e acadêmicos na disciplina 

de Jogos no terceiro ano do curso de Educação Física na Universidade Estadual de 

Londrina. Entendemos como relevantes às discussões aqui propostas, por ser uma 

temática pouco pesquisada dentro da Educação Física escolar, que pode contribuir 

para a ampliação da perspectiva do RPG Live Action nas aulas. Isso ocorre, à 

medida que desenvolve os conhecimentos específicos e as possibilidades de 

discussões e intervenção do Jogo de Representação de Papéis, como uma forma de 
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ampliar as representações corporais, a maneira como os sujeitos se entendem e 

relacionam no mundo.  

Nossa pesquisa se caracteriza como de campo em uma perspectiva 

qualitativa. Temos como amostra, seis professores de Educação Física formados na 

Universidade Estadual de Londrina, em currículos diferentes. Os dados foram 

coletados por meio de um roteiro semi-estruturado, compostas por quatorze 

questões abertas, que foram transcritas e categorizadas com base no conteúdo que 

apresentavam, sendo assim apresentamos três categorias para discussões.  

Este trabalho está estruturado com três capítulos, sendo que o primeiro 

trata das especificidades do jogo de uma forma geral, do jogo de Teatral e o RPG. O 

segundo capítulo destacamos aspectos relacionados à Educação Física como 

disciplina curricular e os elementos do processo ensino-aprendizagem junto aos 

conhecimentos específicos da disciplina. E no terceiro e último capítulo 

apresentamos nossa análise e discussão dos resultados por meio das três 

categorias criadas.  
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CAPITULO I 

 

1. CARACTERIZAÇÃO DO JOGO TEATRAL E DO JOGO RPG  

Ao pensar na complexidade que envolve os fatos relacionados às formas 

de representação culturais e sociais, ao abordamos as questões dos jogos não o 

evidenciaremos como uma prática social reduzida a simples execução de gestos 

motores e momentos de lazer, como eram compreendidos no decorrer da história.  

Contudo, dentro desse capitulo apresentamos elementos que 

caracterizam a ação do jogo, junto a aspectos que o compreendem como uma ação 

complexa, com sentido e significado que variam de acordo com a cultura e meio 

social nos quais estão inseridos. Assim, referenciamos autores que apresentam 

elementos singulares entre os jogos e buscam uma definição acerca dessa 

manifestação cultural.  

Diante da multiplicidade de jogos nas diferentes culturas, apresentamos o 

Jogo Teatral, não apenas como uma forma de representação social e midiática, mas 

com o surgimento em um meio cultural especifico, estruturada e desenvolvida com 

fins educacionais, que possuí como objetivo a ampliação das formas de 

representação corporais por meio da performance. No qual compreende que todo 

individuo possui a capacidade de se expressar de diferentes maneiras, reconhecer 

os significados dos seus gestos e os dominar de forma que consiga transmiti-los e 

se comunicar com o meio social. Sendo possível por meio dos jogos teatrais, de sua 

organização e modo de intervenção.  

Dentro dessa perspectiva apontamos o Jogo de Representação de Papéis 

(RPG), que assim como os Jogos Teatrais surgem da necessidade de novas formas 

de representação, porém dentro do próprio jogo. Apresenta-se atualmente com cinco 

formas de ser desenvolvida, contudo nosso objeto de estudo a modalidade Live 

Action (LARP).  A base do jogo, está na ação de incorporar o personagem e através 

das interação que se estabelecem dentro de uma ficção criada, buscar a conclusão 

da história de forma coletiva. Porém, a complexidade de jogar o RPG nessa 

modalidade está exatamente na ação, colocada por Sarturi (2012) de ter que 

mostrar a sua intenção e não apenas falar, mas interpretar os movimentos e ações 
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dos outros jogadores, e por meio dos gestos e expressões corporais responder aos 

estímulos, interagindo e desenvolvendo a história. 

Para abordamos as temáticas discutidas de forma que fique evidente a 

sua complexidade, as tratamos ainda de maneira isolada, as correlacionamos 

apenas no capitulo dois.  

 

1.1 Significado do Jogo   

Buscar uma definição do que é jogo não é fácil, pois cada individuo social 

possui um entendimento a respeito. Sendo assim, nos é apresentado uma enorme 

diversidade, Kishimoto (2001, p.15) coloca que “A variedade de fenômenos 

considerados como jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo”. Essa 

diversidade de jogos compostos socialmente podem perpassar desde os jogos de 

faz-de-conta, jogos profissionais, jogos que buscam unicamente o prazer, jogos de 

regras externas e ate mesmo jogos como materiais pedagógicos.   

Dentro da dificuldade de caracterizar o jogo, podemos iniciar colocando-o 

como fenômeno cultural complexo, que segundo Huizinga (1993) é mais que um 

fenômeno fisiológico ou um reflexo psicológico, ultrapassando o físico e o biológico. 

É uma função significante que possui significado, por possuir esse “algo” em jogo 

ultrapassa as necessidades imediatas da vida, tendo a ação um sentido.  

Sendo assim, ao entender que todo jogo possui um significado, sem o fim 

nele mesmo, para ser compreendido com base na complexidade que ultrapassa a 

penas razão biológica, mas envolvendo também a intencionalidade e a intensidade, 

que é colocado pelo autor como fascinação, sendo essa a característica principal do 

jogo. Ao compreender o jogo em sua totalidade, que possui uma função social e 

cultural,  

[...] verificamos que o jogo se baseia na manipulação de certas 
imagens, numa certa “imaginação” da realidade (ou seja, a 
transformação desta em imagens), nossa preocupação fundamental 
será, então, captar o valor e o significado dessas imagens e dessa 
imaginação. (HUIZINGA, 1993, p.5)  

Dessa maneira, o jogo se apropria da realidade, de fatores culturais e 

sociais, transformando-a em imagens de uma determinada imaginação, uma ação 
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repleta de valores e significados. Um instrumento que auxilia o sujeito a ter 

compreensão de sua realidade e favorece que o mesmo a mude.  

Presente nos diferentes momentos da vida humana, como por exemplo, 

na ritualística, culto, lazer e até mesmo na linguagem, no qual HUIZINGA (1993 p.7) 

coloca que “Por detrás de toda expressão abstrata se oculta, uma metáfora, e toda 

metáfora é um jogo de palavras”. O jogo se faz tão presente em nossa cultura, que 

se constitui como uma das principais bases da civilização, BROUGÈRE coloca que 

(1998, p.21) “[...] o jogo só existe dentro de um sistema de designação, de 

interpretação das atividades humanas.” Sendo assim o jogo e a civilização são 

indissociáveis.  

A complexidade em definir o que é jogo acresce, quando nos 

perguntamos o que é visto como jogo ou não? A ação intencional pode ser 

compreendida como jogo em uma determinada cultura, dependendo do significado 

que lhe é atribuído. Esse mesmo é um fato social que possui uma imagem, um 

sentido e um significado que é concedido por cada sociedade. Dentro dessa 

multiplicidade Kishimoto (2001) expressa que é difícil diante da diversidade definir 

uma manifestação do jogo de forma objetiva, porém todos os jogos possuem 

características que os distanciam e os assemelham. 

Dessa forma são colocadas três características por Kishimoto (2001, p.16) 

1. o resultado de um sistema lingüístico que funciona dentro de um 
contexto social; 

2. um sistema de regras; e 

3. um objeto.  

Na primeira é destacada a linguagem, fonte de expressão determinante 

para o sentido do jogo em cada meio social, desencadeando atitudes e 

acontecimentos que darão significados ao vocabulário. Os jogos se diferenciam 

entre si por haver em cada um uma organização de regras, ou seja, é a 

especificidade, estruturação e sequenciamento que diferenciam um jogo do outro. Já 

a terceira característica vê a perspectiva do jogo enquanto objeto, para que ele 

ocorra se faz necessário a materialização em um objeto.  

Após as três características do jogo colocado por Kishimoto (2001), faz-se 

necessário discutir a colocação de Huizinga (1993) no que diz respeito às 
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características principais do jogo, fascinação e a intensidade. Essas peculiaridades 

do Jogo podem ser entendidas como ludicidade, ou como coloca Brougère (1998) 

Cultura Lúdica. Para ele essa cultura lúdica é um conjunto de métodos que faz com 

que o Jogo aconteça, ou seja, regras vagas e gerais, mas importantes para 

organizar e dar significados próprios do jogo ao sujeito que joga, que acaba 

incorporando o contexto do mesmo.  

Ao discutir a questão da cultura lúdica Brougère (1998, p.24) coloca que 

“[...] o jogo é questão de interpretação, a cultura lúdica fornece referências 

intersubjetivas a essa interpretação, o que não impede evidentemente erros de 

interpretação” Dessa maneira, podemos identificar a cultura lúdica como aquela que 

distingue o jogo do não jogo, porém essa interpretação varia de acordo com 

contexto social e a apropriação que os sujeitos que jogam possuem da ação que 

realizam, sendo assim a cultua lúdica não está isolada da cultura geral.  

Compreendemos o jogo como um elemento complexo, resultante de um 

processo social e parte integrante da cultura e sociedade. Segundo Santos (2012), 

representa valores e possui sentido e significado para quem o joga, sendo uma 

forma de contribuir para a transformação dos valores dominante. O sentido e 

significado variam de acordo com as representações de cada sociedade, e a 

complexidade está em identificar o que é ou não o jogo, porém podemos coloca-lo 

como uma ação que ocorre dentro de um determinado espaço, tempo seguindo 

regras determinadas.  

Esse fenômeno cultural dentro da nossa sociedade, assim como discute a 

autora Santos, possui diferentes papéis como recreação, lazer e para fins 

educativos, assim como discutiremos no Capitulo II, porém com ênfase maior no 

jogo como um conhecimento a ser ensinado nas aulas de Educação Física. 

  

1.2 Significado de Jogos Teatrais 

Entendemos os Jogos Teatrais como uma possibilidade dentro da 

multiplicidade existente na cultura do Jogo. Nesse momento, tratamos de elementos 

para compreender o sentido e o significado na sua ação, como fatos históricos, 

culturais, sociais, midiáticos e educacionais que impulsionaram a sua formulação e 
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estruturação. Com base em Viola Spolin1, que sistematizou os jogos teatrais, 

apresentamos aspectos que constituem o jogo Teatral, os objetivos das formas de 

representação junto à organização, sistematização e avalição das ações 

desenvolvidas.  

Buscamos entender uma forma sistematizada de desenvolver o 

significado dos gestos, por meio das diferentes estruturas de linguagem como base 

no improviso, uma forma de liberdade e ação de forma lúdica. Que possui como 

objetivo a comunicação e interpretação, que pode ser feito por qualquer pessoa, 

sendo ou não profissional do teatro.  

Sendo assim, os jogos Teatrais tiveram seu apogeu, durante os anos 70 

nos Estados Unidos da América, com o surgimento do movimento Off-off-Broadway, 

que segundo Ingrid Koudela2 (1984)  propunha novas formas de teatro que não eram 

possíveis no Show Business, dessa forma surgiram grupos que reinventavam e 

criavam novas formas de comunicação.  

Esse movimento se baseia nos jogos teatrais propostos por Viola Spolin, 

que criou e sistematizou colocando em duas obras Improvisation for the Teatre 

(1963) pioneiro da temática e Theater Game File (1975), que acaba por sistematizar 

as ações dentro dos Jogos Teatrais. Esses jogos foram elaboração em oficinas em 

Hollywood por mais de dez anos, como afirma Koudela (1984), realizadas com 

crianças de sete até quatorze anos. Que para sua elaboração teve a influência dos 

jogos, arte, contação de histórias, dança e canções folclóricas.  

Esse modelo foi criado para atender a qualquer professor, seja ele da 

dramaturgia ou não, sendo assim no final dos anos 60, no estado de Missouri (EUA), 

foi criado um projeto estadual, que tinha como base os jogos teatrais propostos por 

Viola Spolin. O objetivo era implantar a arte como uma disciplina curricular nas 

escolas do Estado, mostrando a aplicabilidade educacional do teatro. Esse momento 

impulsionou a pesquisa sobre a temática não apenas no estado do Missouri, mas 

em todo o país.  

                                                           
1
 Viola Spolin criadora e sistematizadora dos jogos teatrais, nasceu em 7 de novembro de 1906 na cidade de Chicago, EUA e 

faleceu no dia 22 de novembro de 1994 em Los Angeles. É considerada por muitos como a avó norte-americana do teatro 
improvisacional. 
2
 Ingrid Koudela nascida em São Paulo, 18 de março de 1948, é escritora, tradutora e professora universitária brasileira, uma 

das figuras centrais no estudo da didática do teatro e principal desenvolvedora do sistema de jogos teatrais e do pensamento 
de Viola Spolin em seu país, tendo traduzido toda sua obra ao português. 

https://pt.wikipedia.org/wiki/18_de_mar%C3%A7o
https://pt.wikipedia.org/wiki/1948
https://pt.wikipedia.org/wiki/Escritor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Tradutor
https://pt.wikipedia.org/wiki/Professora
https://pt.wikipedia.org/wiki/Brasil
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogos_teatrais
https://pt.wikipedia.org/wiki/Viola_Spolin
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O jogo teatral foi escolhido por Spolin (2000), como forma de 

aprendizagem e desenvolvimento no teatro, por possuir em sua essência a 

sociabilização e sempre propor uma problemática a ser solucionada. A autora 

entende que todas as pessoas são capazes de atuar e improvisar, e o aprendizado 

se desenvolve por meio das experiências seguindo a concepção que ninguém 

ensina nada a ninguém. Porém cria possibilidades no ambiente para que o 

aprendizado ocorra, no entanto o sujeito tem que se permitir para esse processo.  

Com base nisso, SPOLIN (2000, p.3) coloca que a “experiência é penetrar 

no ambiente, é envolver-se total e organicamente com ele. Isso significa 

envolvimento em todos os níveis: intelectual, físico e intuitivo.” O nível intuitivo é 

compreendido como o que está além do plano intelectual, com respostas imediatas 

a sua solicitação, momento que o sujeito de fato está aberto ao aprendizado no 

teatro. O nível intuitivo constitui a base da espontaneidade, uma vez que é o 

momento que ocorre a liberdade para atuar, relacionar-se com as pessoas e o 

mundo a sua volta que está em constante mudança.  

Seguindo essas características que constituem o Jogo Teatral 

apresentada pela autora, a ludicidade, assim como apresentado por Brougére (1998) 

a base para o desenvolvimento dos jogos, nos jogos Teatrais também se evidencia. 

Ao possuir um caráter lúdico o envolvimento do sujeito é pleno, o jogador tem a 

liberdade dentro das regras estabelecidas, de criar possiblidades para atingir o 

objetivo ou buscar a resolução da problemática. É nessa liberdade de explorar as 

formas de ação, através da interação com o mundo e todas as suas modificações 

constantes que está à espontaneidade, que resulta na ação de improvisação. Que 

segundo a autora nos modifica, pois  

[...] é o momento de liberdade pessoal quando estamos frente a 
frente com a realidade e a vemos, a exploramos e agimos em 
conformidade a ela. Nessa realidade, as nossas mínimas partes 
funcionam como um todo orgânico. É o momento de descobertas, de 
experiências, de expressão e criatividade. (SPOLIN, 2000, p.4). 

 

Configuram-se no momento de liberdade e desprendimento de valores, 

frustações, fatos e informações, que nesse contexto são as informações que não 

foram aprendidas pelo sujeito. Sendo assim, o objetivo do jogo Teatral é criar 

estratégias para que o estudante aproprie-se das técnicas teatrais até ao nível 
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intuitivo. Dentro desse processo cabe ao professor criar um ambiente favorável para 

que juntos, estudantes e Professor tenham experiências criativas3.   

Desse modo, é no jogo que ocorre o envolvimento e a liberdade 

necessária para experimentar, por meio de ações especificas que são desenvolvidas 

no próprio momento em que se joga. Para sua evolução é necessário à criatividade 

e interação dos jogadores, isso ocorrerá  

Por meio do envolvimento criado pela relação de jogo, o participante 
desenvolve a liberdade pessoal dentro do limite de regras 
estabelecidas e cria técnicas e habilidades pessoais necessárias 
para o jogo. À medida que interioriza essas habilidades e essa 
liberdade ou espontaneidade, ele se transforma em um jogador 

criativo. (KOUDELA, 1984, p.43). 

 

Para o desenvolvimento e a evolução do jogo é preciso o envolvimento de 

todos os participantes, colocando-se dentro da perspectiva, orientandos por regras 

estabelecidas pela estrutura e objetivos desenvolvidos em acordo com o grupo. O 

jogo teatral é considerado social, e se desenvolve a partir de problemáticas que são 

solucionadas em grupo, sendo o objetivo comum a todos os participantes e o 

participante livre para auxiliar a atingir o objetivo da maneira escolher. 

Viola Spolin (2008), em sua obra destaca as três essências presentes nos 

Jogos Teatrais, como sendo o foco, instrução e avaliação, esse pontos estão 

presentes em todos eles.  

O foco é compreendido como o que coloca o jogo em movimentos, em 

que cada foco dentro do jogo resulta em uma problemática a ser solucionada pelo 

grupo, porém não é compreendido como objetivo do jogo, assim SPOLIN (2008, p. 

32) coloca que “Permanecer com o foco gera a energia (o poder) necessária para 

jogar que é então canalizada e escoa através de uma dada estrutura (forma) do jogo 

para configurar o evento teatral.” Sendo assim, o foco é o esforço em permanecer 

envolvido na história, um trabalho conjunto que supera a rotina desenvolvendo a 

criatividade.  

A instrução está ligada diretamente ao foco, compreendida como as 

frases que mantem o jogador envolvido a ele ou o auxilia a resgatar, gerando 

                                                           
3
 Criativas dentro do fazer arte, o novo e inusitado   
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interação, movimentação e transformam o jogo. Essa instrução deve ser geral, ou 

seja, direcionada a todo o grupo. Surge espontaneamente a partir do que se 

desenvolve no jogo, durante as ações e necessita que o Professor também esteja 

envolvido como um parceiro para atingir os objetivos. 

Já a avaliação, Spolin (2008) coloca que deve emergir do foco, assim 

como a instrução, porém não é compreendida como um julgamento ou critica, mas a 

forma discutir se o problema que o foco propõe foi solucionado. Envolve não apenas 

os jogadores e o Professor que estão no palco, mas também os jogadores da 

plateia, que opinam e auxiliam para que o objetivo seja atingido.  

Ao pensar na avaliação é incorporado um elemento ao jogo teatral, a 

plateia, Koudela (1984) aponta que a grande mudança do jogo Dramático para o 

jogo teatral está na plateia, uma vez que o sujeito necessita compreender o gesto 

espontâneo decodificando e interpretando seu significado, para assim criar um 

vinculo com ela.  

Com base nos elementos apresentados referentes às características do 

Jogo teatral, para que os objetivos educacionais sejam atingidos são estruturados 

um sistemas de fichas, composta por itens que são colocados por Koudela (1984) 

como sendo Preparação, descrição da tarefa, instruções, avaliação, notas e área de 

Experiência.  

A preparação ocorre a partir de jogos tradicionais4, que irão introduzir o 

jogo teatral que será apresentado. A Descrição da tarefa é o como jogar, envolvendo 

regras, equipes e limites de tempo e espaço. A instrução, como já discutido, são 

frases que orientam durante o jogo, para que o foco sempre seja mantido, ou para o 

seu reestabelecimento. A avaliação envolve a perspectiva de nota, porém não 

vinculada à pontuação e classificação, e a observação dos jogadores e orientador, 

que auxiliarão na compreensão e avaliação do jogo. E por ultimo e não menos 

importante às áreas de experiências, sendo essas sugestões de jogos para 

correlacionar outros conhecimentos.  

As fichas, segundo Koudela (1984) são compostas por esses seis itens, 

porém o jogo teatral é estruturado em três seções A, B e C. A primeira, letra A, é um 

                                                           
4
 Segundo Santos (2012) coloca que os jogos tradicionais são aqueles que retratam uma época e local, antigos costumes, 

cultos e rituais que mesmo com o passar do tempo e suas alterações continuam sendo jogados por diferentes populações. 
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conjunto de jogos teatrais e tradicionais, em que estarão colocados os materiais 

necessários e os objetivos educacionais. A seção B são alguns jogos teatrais, que 

especificam o lugar e/ou ambiente, os personagens, as relações travadas pelos 

mesmos e as atividades por eles desenvolvidas. Já a seção C vai expor informações 

adicionais ou propostas de outros jogos teatrais aos mais experientes. Assim, cada 

ficha se torna um projeto viável que pode ser desenvolvido de diversas formas, 

sendo reorganizados para atingir os diferentes objetivos educacionais. 

Sendo assim, as fichas são uma estrutura operacional que norteia o jogo, 

colocada em forma de fichário, que cada uma compreende um jogo a ser seguido, 

que pode ser usada de maneira aleatória e flexível, para atingir os objetivos 

colocados pelo professor. 

Os jogos teatrais criados por Spolin (2000) e discutido por Koudela 

(1984), vêm como uma forma de desenvolver o significado dos gestos, descobrindo-

se através das diferentes estruturas de linguagem, que por meio da ação de 

improviso que foge da forma processual para solução de problemas, levando a 

liberdade de ação de forma lúdica. A improvisação tem como objetivo a 

comunicação através da atuação que pode ser feito por qualquer pessoa, sendo ou 

não profissional do teatro.   

 

1.3 Significado do Jogo de Representação de Papeis (RPG- Role Playing Game) 

O jogo de Representação de Papéis (RPG) possui diferentes 

possibilidades de desenvolvimento no meio social, sendo assim se apresenta como 

uma manifestação cultural com cinco formas distintas. Porém, para compreendê-las 

é necessário elencar os fatos históricos que contribuíram para a sua criação e 

desenvolvimento com o passar do tempo. 

O RPG é uma sigla em Inglês para Role Playing Game, colocado por 

Sarturi (2012) como Jogo de Representação de Papéis. A palavra playing, pode 

significar tanto jogar quanto representar que nesse contexto entendemos por 

representar, uma vez que Game é jogo e Role papéis, que em sua complexidade 

envolve narração criativa e ficção.  
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Teve sua origem nos Estados Unidos da América em 1973, o primeiro 

jogo foi Dungeons & Dragons (D&D), criado por Ernest Gary Gygax e Dave Arneson. 

Com uma temática medieval, tinha como base o War Game5, porém ele se 

diferenciava por seus precursores, segundo Fiori (2007) passa de um jogo de 

estratégias peso a um tabuleiro para a representação de papéis, em que a maioria 

dos personagens são criados pelos próprios jogadores e por meio de suas ações  

interpretam, controlam e interagem. Desenvolvem todas as suas características, que 

não necessariamente são heróis, mas também anti-herois, vilões e até mesmo 

pessoas comuns da vida social.  

O primeiro jogo de RPG, que segue as características que conhecemos 

hoje é o Dungeons & Dragons, porém Sarturi (2012) aponta que além do  War Game 

teve e a influência dos jogos de Xadrez “Gô”6 e Kriegspiel7. Dave Arneson8 buscou 

com o RPG, fazer uma evolução desses jogos, que envolvesse as características 

dos já existentes, como estratégias no combate com guerra e domínio de território, 

introduzindo a evolução dos personagens. O primeiro jogo teste se chama 

Blackmoor, um jogo de tabuleiro que envolvia um modelo de cenário próprio, porém 

não possuía um esquema de regras, foi então que Arneson conhece Gary Gigax, 

especialista na elaboração de regras, que sistematiza um jogo de tabuleiro com 

cenário de batalhas imaginário.  

Com o passar do tempo, foram incorporando o esquema de fichas, que 

davam características aos personagens e os interligavam. Outro ponto importante de 

mudança foi à apropriação de um personagem por jogador, desse modo cada um é 

responsável por interpretar e desenvolver seu personagem na história, podendo criar 

objetivos particulares ou como coloca o autor Sarturi (2012) “(...) objetivos em 

comuns. Os jogadores não lutavam mais uns contra os outros, mas trabalhavam 

                                                           
5
 War Game ou Jogo de guerra, é uma modalidade de jogo de tabuleiro e de Jogo de estratégia, sendo comum o uso de 

marcadores, miniaturas e dados, jogado com dois jogadores ou times se enfrentam com grupos de soldados, impérios e 
exércitos. 
6
 Xadrez Go ou jogo de tabuleiro Go, segundo Santos (2012) também conhecido por Wei-Ki, foi criado na China 

aproximadamente 300 a.C, introduzido no Japão há mais de 1300 anos sendo seu primeiro tabuleiro chegou por meio de um 
presente pelo imperador japonês Koken Tenno. O objetivo do jogo era exercitar o intelecto dos jogadores. 
7
 uma das mais populares e conhecidas variante do xadrez, foi inventada por Henry Michel Temple, que teve sua 

popularização no século XIX, com inspiração na Guerra dos Boers. Durante o jogo não pode ver as peças do adversários nem 
seus movimentos realizado, há um observador com a visão dos dois tabuleiros revela as informações se os movimentos são 
válidos ou não. O jogo teve maior popularidade no início do século XIX. 
8
 David Lance ou como conhecido "Dave" Arneson, nasceu no dia 1 de outubro de 1947 e faleceu 7 de abril de 2009, foi um 

designer de jogos e criador do jogo Dungeons & Dragons, ao lado do também falecido Gary Gygax, tendo sido um dos 
responsáveis pelo fenômeno mundial dos RPGs. 

https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_tabuleiro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Jogo_de_estrat%C3%A9gia
https://pt.wikipedia.org/wiki/Miniatura
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dado
https://pt.wikipedia.org/wiki/Soldado
https://pt.wikipedia.org/wiki/Variante_do_xadrez
https://pt.wikipedia.org/wiki/Guerra_dos_Boers
https://pt.wikipedia.org/wiki/1_de_outubro#Nascimentos
https://pt.wikipedia.org/wiki/1947
https://pt.wikipedia.org/wiki/7_de_abril
https://pt.wikipedia.org/wiki/2009
https://pt.wikipedia.org/wiki/Dungeons_%26_Dragons
https://pt.wikipedia.org/wiki/Gary_Gygax
https://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_(jogo)
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juntos.” Por meio dessa nova forma de organização de jogo, fez-se necessário à 

figura de um juiz, conhecido no RPG como mestre.   

O jogo de interpretação de papeis, segundo Sarturi (2012) se apresenta 

em cindo formas principais: Jogo de tabuleiro, em que se usam mapas, tabuleiros e 

os personagens representados por miniaturas; Jogo de Mesa com a utilização das 

fichas com os personagens e a narração; Jogo de computador com duas 

modalidades, a primeira para um jogador e o segundo Massively Multiplayer On-line 

Roleplaying Game (MMORPG) para varias pessoas jogando; E o Live Action 

Roleplaying Game (LARPG) semelhante ao teatro de improviso, que segundo Diniz 

(2006) vai além do uso de dados, figuras em miniaturas e tabuleiros.  

O foco da nossa pesquisa é o jogo de Representação de Papéis na 

modalidade Live Action (ação ao vivo), que a trataremos a partir de agora como 

RPG LARP.  

Esse formato, segundo Sarturi (2012) surge como um jogo de tabuleiro, 

porém a modalidade LARP se popularizou apenas nos anos 90, quando a partir de 

1992 começaram a dar mais ênfase as batalhas e a dramatização. Como o caso do 

jogo “Vampiro- A Mascará”, desenvolvido por Hagem9, que chegou ao Brasil dois 

anos depois. Essa modalidade é entendida como  

mais “teatral” que, diferentes das outras modalidades de jogo que 
utilizam narração e miniaturas, usa o corpo e a voz dos jogadores 
como material de representação. Alguns artifícios das artes cênicas 
são utilizados no LARP, tais como cenografia e figurino, para inserir o 
jogados no contexto do jogo. (SARTURI, 2012, p.44) 

 

Vai além das peças e miniaturas, tendo sua base na representação e 

incorporando diferentes elementos para que o jogador sinta-se parte do contexto no 

qual está inserindo. É um jogo de aventuras e sequências interligadas, que envolve 

diferentes personagens que interagem segundo FIORI (2007, p.3) por “[...] narrativas 

orais e um momento de personificação e suspensão de papéis.” Essas narrativas 

podem abranger diferentes temáticas, porém sempre envolvendo uma missão 

(Quest) que os personagens terão que superar, passando por diferentes momentos, 

                                                           
9
 Mark Rein·Hagen é um conhecido autor rpgístico e produtor, tendo como obras o livro Ars Mágica, e da série de 

livros Vampiro: A Máscara, Lobisomem: O Apocalipse, e outros títulos ambientados no que é conhecido como World of 
Darkness. 

https://pt.wikipedia.org/wiki/RPG_(jogo)
https://pt.wikipedia.org/w/index.php?title=Ars_M%C3%A1gica&action=edit&redlink=1
https://pt.wikipedia.org/wiki/Vampiro,_A_M%C3%A1scara
https://pt.wikipedia.org/wiki/Lobisomem,_o_Apocalipse
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mundo_das_Trevas
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mundo_das_Trevas
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que pode ser de terror, suspense, comédia, drama, entre outros. A resolução da 

problemática depende exclusivamente da interação e tomada de decisão dos 

personagens envolvidos.  

Essa modalidade possui características coletivas e cooperativas, os 

jogadores se reúnem para contar e viver histórias em conjunto. O jogo se enriquece 

e cria sua identidade dependendo das experiências e preferencias de cada jogador, 

pois dentro de uma mesma partida consegue englobar pessoas de diferentes 

gêneros, idade, classes sociais, profissões, etnias, cada experiência interfere na 

ação do jogo e no seu desenvolvimento.  

Os personagens dentro do RPG LARP possuem duas categorias 

principais. A primeira possui diversas possibilidades, composta pelos personagens 

que interagem e através das suas ações desenvolvem a história, que Fiori (2007) 

coloca que podem ser fornecidas por algum manual de RPG, como livro que já trás 

uma história estruturada e personagens montados, ou podem ser construídos em 

grupo e por aquele que irá vive-lo. Cada personagem possuirá qualidades, virtudes, 

habilidades, defeitos e fraquezas, sendo que um personagem completará o outro, ou 

seja,  

cada personagem, por suas características, preenche certas lacunas 
dos outros e do grupo. Tais tipos são oferecidos independentemente 
da inclinação competitiva ou cooperativa da aventura. Cada tipo de 
personagem é mais apto para certos feitos e deficiente em outros, 
que são especialidade dos outros tipos oferecidos pelo RPG. (FIORI, 
2007, p.4) 

 

 A segunda categoria são os mestres, narradores principais da história, 

sendo os únicos que não possuem um personagem específico. Para Diniz (2006) o 

mestre é o responsável por construir os elementos do jogo, como o cenário, ações e 

reações dos personagens. O jogo se desenvolve a partir  

da combinação da ambientação criada pelo mestre e das decisões 
dos jogadores é que a história vai sendo construída. E exatamente 
dessa interação surge a principal diferença entre o RPG e as outras 
formas de contar histórias (literatura, cinema, teatro): no RPG não há 
um roteiro a ser seguido, pois o rumo da história se modifica a cada 
ato dos jogadores. (DINIZ, 2006, p.12) 
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O mestre tem como papel principal de criar a trama e acontecimentos do 

jogo, desenvolve a criatividade dos jogadores, ou seja, deve criar dentro da história 

possibilidades, por meio de situações problemas criam e reinventam as ações, com 

base no objetivo do jogo, concluir a história superando os desafios.  

O RPG LARP é colocado por Sarturi (2010), como um jogo de atuação, 

representação e interpretação que dentro do aspecto do jogo possuem o mesmo 

significado. Os mestres apresentam os estereótipos de cada personagem, como por 

exemplo, anão, elfo, vampiro ou vilão, e os jogadores criam os indivíduos a partir 

das fichas que recebem dão identidade aos personagens, criam a própria história 

dos personagens, transpondo na ficha suas qualidades, defeitos, virtudes e pontos 

fracos. 

As regras dentro dessa modalidade, são construídas em grupos e 

determinadas antes do inicio da história, dessa maneira podem variar entre os 

diferentes grupos e das pessoas que jogam. Porém existem algumas regras que são 

comuns a todos, exemplo disso são os momentos de “On” e “Off”.  Fiori (2007) 

coloca os termos como emprestado do teatro, esses momentos durante o 

desenvolvimento do jogo devem ser respeitados, dependendo do acordo prévio feito 

pelo grupo. O momento “On” refere-se ao desenvolvimento do jogo em que os 

jogadores interpretam e a história flui, já o “Off” diz respeito a vida real, em que as 

regras podem ser discutidas, comenta-se situações do jogo ou até mesmo assuntos 

aleatórios.  

As possibilidades, dentro do RPG na modalidade LARP são inúmeras, 

umas vez que não é colocado número máximo e mínimo de jogadores, sendo 

possível à participação de um número bem a cima do que nas outras modalidades 

como aponta Fiori (2007).  

Diante dessa amplitude, dentro do jogo podem haver três níveis (tramas) 

sendo elas a trama principal que une todos os personagens e subgrupos, que em 

sua maioria segundo Sarturi (2012, p.45) “[...] podem representar clãs, famílias, 

tribos ou outros conjuntos. Estes subgrupos normalmente têm posições divergentes 

e costumam entrar em conflito por algum interesse.” E ainda as tramas menores dos 

personagens que são definidas na relação com os mestres. Em jogos com mais de 
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vinte pessoas, é comum os níveis se estabelecerem e possuírem mais de um mestre 

no jogo, um central e outros para os subgrupos.  

Diversas temáticas podem servir de inspiração para uma história no RPG, 

até os dias atuais vários jogos são criados em diferentes temáticas ligadas a filmes, 

desenhos, séries, livros, fatos históricos e acontecimentos da vida social e familiar 

dos jogadores.  

O RPG LARP se desenvolve na complexidade das interações e 

representação dos jogadores, guiados pela fala do narrador e norteados por regras, 

buscam a construção de uma história interativa envolvendo todos os jogadores. Sua 

principal característica está ligada a interpretação e improvisação para 

desenvolvimento da história, sendo a conclusão da história o objetivo a ser 

realizado. Contudo, mesmo havendo objetivos individuais e conjuntos (sub-grupos), 

ambos vão de encontro há um objetivo maior coletivo. A caracterização e construção 

do espaço e cenário criam um ambiente mais favorável para o desenvolvimento da 

história, uma vez que o envolvimento dos personagens se torna maior.  
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CAPÍTULO II  

 

2. O PAPEL DA EDUCAÇÃO FÍSICA E SUA RELAÇÃO COM O JOGO, O JOGO 

TEATRAL E O RPG  

Após apresentarmos no Capitulo anterior o jogo como parte da cultural, e 

as perspectivas dos Jogos Teatrais e o Role Playing Game. Agora discutimos as 

relações que se estabelecem entre a Educação Física escolar e o conteúdo do 

Jogos de Representação de Papéis em especifico na modalidade Live Action 

(LARP).  

Para tanto, traçamos uma abordagem que busca contextualizar os 

aspectos que envolvem a compreensão do papel formador da Educação, com base 

no pensar complexamente, buscamos relacionar, as teorias criticas de Educação a 

concepção do ser professor, junto a seus aspectos formativos e de 

sentidos/significado docente, ligadas do processo ensino-aprendizagem.  

Ao tratarmos especificamente da Educação Física, elencamos a partir de 

bases teóricas, os possíveis conteúdos da disciplina e as formas de classificações, 

destacando os Jogos e suas funções dentro do ambiente escolar, classificações, 

construto históricos, culturais e sociais que o garantem como conteúdo especifico da 

Educação Física. Dentro da grande possibilidade de jogos, discutimos o RPG na 

modalidade LARP, por meio de aspectos que irão ampliar a visão sobre 

manifestação cultural, traçando elementos que o caracterizam como jogo teatral e 

apresentando possibilidades de organização de conteúdos e discussões.  

 

2.1 O Papel do Professor  

 

Compreendemos que o professor possui papel fundamental tanto para o 

processo de alteração de visão da Educação Física, quanto nas formas de 

intervenção dos conteúdos da disciplina, sendo assim é fundamental discutimos 

nesse tópico os conhecimentos que envolvem o ser Professor critico e reflexivo, as 

reflexões, propósitos, valores e o sentido e significado docente. Os saberes para a 
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atuação docente, segundo Basso (1998) podem ocorrer tanto na formação inicial 

como na continuada, os quais iremos relacionar a seguir.  

Ao pensar na atuação docente dentro de princípios críticos e reflexivos, 

Pacheco e Flores (1999) aponta que a concepção de formação do Professor 

presente no curso de graduação e pós-graduação, interfere na forma como ele irá 

atuar como docente. Os autores defende que a formação com base no paradigma 

da indagação10, busca formar um professor que saiba analisar as situações e tomar 

as decisões mais adequadas em cada uma delas. Sendo valorizado em seu 

processo de formação, com um papel importante de sujeito de sua própria formação.  

Dentro dessa concepção de formação docente, segundo PACHECO e 

FLORES (1999, p.61) “[...] processo de conscientização de cresças e teorias e a 

analise das consequências das suas decisões no desempenho profissional.”, o 

paradigma da indagação proporciona essa reflexão ao Professor, das diferentes 

concepções de educação, cabendo a ele como parte fundamental de sua formação, 

refletir qual condiz com os objetivos educacionais da sociedade no qual está 

inserido.  

O trabalho docente deve ser considerado como um conjunto de saberes, 

que Basso (1998) entende como uma totalidade e não a soma das partes, que 

envolve ações subjetivas como a formação docente e objetivas, como por exemplo, 

a organização, preparação da aula e participação em planejamos. Os processos de 

ações subjetivas são mais conscientes por deixar uma margem à autonomia, uma 

vez que o processo de ensino aprendizagem não é considerado fixo e inflexível, 

sendo necessário avaliar, revisar e replanejar as ações desenvolvidas.  

Seguindo esse raciocínio, ao nos referirmos à autonomia do professor, o 

autor considera que o docente tem a liberdade para as escolhas de conteúdos, 

metodologias e atividades com base nos interesses e necessidades dos estudantes. 

Sendo assim, o que ocorre na sala de aulas depende do conhecimento do 

Professor, ou seja, de sua formação. O autor evidencia o que já foi discutido com 

Pacheco e Flores (1999), a importância da formação para a prática pedagógica, que 

inclui a compreensão do sentido e significado da ação docente.  

                                                           
10

 Segundo Pacheco (1999) ou tradição de reconstrução social, concebido como alternativa que parte de uma 
concepção de escola e de professor como elementos importantes no movimento para uma sociedade mais 
justa e humana.   
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Quando buscamos compreender o significado da ação docente, Basso 

(1998) generaliza a fixação da pratica social11, que no caso da docência está ligada 

à finalidade de ensinar por seu objetivo e conteúdos, através de ações conscientes 

almejando a apropriação do conhecimento por parte do estudante.  Porém, essa 

ação só é possível por meio da mediação, ligação entre o estudante e o 

conhecimento, sendo possível apenas com  

[...] a Educação formal qualitativamente diferente por ter como 
finalidade específica propiciar a apropriação de instrumentos 
culturais básicos que permitam elaboração do entendimento da 
realidade social e promoção do desenvolvimento [...] (BASSO, 1998, 
p.25) 
 

A atividade docente é um conjunto de ações intencionais, conscientes 

voltadas para apropriação do conhecimento pelo estudante. Com sua finalidade em 

garantir aos estudantes o acesso a elementos da vida social que a reafirmam. 

Porém, quais são os conhecimentos necessários para o ser professor? Discutimos 

agora, quais são esses conjuntos de saberes que baseiam as praticas pedagógicas 

e dão suporte aos planejamentos e intervenções.  

Os saberes docentes são entendidos, segundo Pacheco e Flores (1999) 

como conjunto de conhecimento que se materializam nas práticas escolares, que 

refletem suas concepções, experiências pessoais, atitudes, perspectivas, que de 

maneira geral é interligação de conhecimentos objetivos, subjetivos e experiências 

pessoais. O conhecimento tem como base o interesse12 que pode produzir uma 

necessidade, com bases nas teorias criticas é colocado pelo autor como 

emancipatório, que envolve a atitudes refletivas de autorreflexão voltadas a 

responsabilidade e autonomia. Para PACHECO E FLORES (1999, p.19) “[...] o 

professor estabelece relações com a sociedade, o saber, a pratica profissional e o 

saber pedagógico”, sendo assim o professor necessita relacionar conhecimentos 

que abranjam todas essas relações.  

Com base nisso, os saberes docentes envolvem conhecimentos do 

conteúdo da disciplina especifica; conhecimentos pedagógicos gerais que envolvem 

estratégias, organização e desenvolvimento da aula; conhecimentos do currículo 

com materiais didáticos que servem de apoio ao professor; conhecimentos do 

                                                           
11

 Compreendido por Leontiev (Apud, Basso, 1998, p. 24) como o reflexo  da realidade independente da 
realidade individual, encontra um sistema pronto, elaborado históricamente e apropria-se dele.  
12

 Habermas (Apud, PACHECO, 1999, p.17) coloca que são os interesses e as necessidades humanas que guiam 
o conhecimento, pois é algo que a pessoa constrói.  
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conteúdo pedagógico ligando conteúdo e pedagogia, sendo esses segundo os 

autores como o conhecimento dos professores que mostra sua compressão 

profissional; conhecimentos das características dos estudantes; conhecimento do 

contexto educativo englobando desde a gestão e organização educacional até ao 

contexto em que a escola está inserida; e os conhecimentos dos fins da educação 

ligados a valores, sentidos e significados. 

Porém, acreditamos que a formação do Professor é algo continuo, que 

não se limita a formação inicial, sendo parte de todo o período de atuação 

profissional. A formação continuada, segundo Pacheco (1995,p.120) “[...] é um 

processo destinado a aperfeiçoar o desenvolvimento profissional do professor, nas 

suas mais variadas vertentes e dimensões” É considerada qualquer atividade que 

ocorra após a sua formação na graduação, que tenha como objetivo a ampliação de 

conhecimentos ou uma nova compreensão do processo educativo.  

É a busca pela qualidade e inovações no processo ensino aprendizagem 

e diferentes fatores que pode motivar a formação continuada, como o autor 

apresenta como fatores: pessoais na necessidade de autodesenvolvimento; 

profissionais buscando satisfação; progressão; valorização e se sentir parte de um 

grupo; organizacionais para se adequar a mudanças de melhoria no processo 

educativo como sociais, tecnológicas e econômicas.  

Entendemos que o processo de formação do docente é fundamental para 

a forma como Professor irá atuar, sendo durante esse processo que irá pensar e 

refletir sobre teorias e crenças educacionais, buscando a autonomia. O significado 

está na ação de apropriação do conhecimento por parte do aluno, fazendo-o refletir 

sobre elementos da vida social que o reafirmam. Porém, essa ação só ocorrerá por 

meio da organização pedagógica, como base nos saberes docentes que podem ser 

desenvolvidos na formação inicial, ampliados e repensados na formação continuada. 

 

 

2.2 O papel formador da Educação Física 

Ao refletir a importância da formação dos professores para uma educação 

critica e reflexiva, como sua concepção e forma de atuação interfere no processo 

educativo, nesse tópico refletimos sobre o papel formador da Educação Física, 
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porém para compreender é necessário entender o que é escola e a educação, para 

só então discutir a Educação Física dentro desse contexto.  

Quando pensamos na educação logo nos remetemos à escola, que na 

sociedade possui um importante de ensino dos conhecimentos científicos 

específicos de cada disciplina pertencente ao currículo, proporcionando aos 

estudantes saberes e valores para se relacionarem e agirem na sociedade. Sendo 

assim, preparam a criança e o jovem para a vida social e politica. Os estudos de 

Libâneo apontam que a escolarização possui a finalidade de  

[...] adquirirem um entendimento crítico da realidade através do 
estudo das matérias escolares e do domínio de métodos pelos quais 
desenvolvem suas capacidades cognitivas e formam habilidades 
para elaborarem independentemente os conhecimentos. 
(LIBÂNEO,1994, P.35) 

 

A escola tem por função em nossa sociedade democratizar os 

conhecimentos, um meio de propagação cultural, uma vez que seu acesso é um 

direito de todos. Sendo o ensino formal uma exclusividade da escola.  

Ao discutir o papel da escola, nos faz pensar o que é ensinar? Essa é 

uma importante pergunta para compreender o processo de ensino e aprendizagem. 

O ensinar, segundo Morais (1986), é um processo de desencadear conflitos, 

confrontar o senso comum e as informações já incorporadas pelos estudantes, fazer 

com que busquem respostas, reflitam e pensem criticamente.  

O termo desencadear conflitos está ligado com a inquietação, que são 

possíveis com o desenvolvimento, por parte do Professor de meios para que o 

estudante saia da zona de conforto cognitivo, ligando a “novos” conhecimentos 

ministrados por ele, para que assim reflita e compreenda sobre o conteúdo.  

Para MORAIS (1986, p.33) “Talvez mesmo o maior trabalho de quem 

ensina, seja o de auxiliar o educando a romper com os velhos vícios maniqueístas 

de pensamento”. Assim, no ensino ao apontar apenas dois extremos é pensar o 

mundo e conhecimento de forma reduzida, o maior desafio do Professor ao ensinar 

está em mostrar ao estudante que existem diversas possibilidades de responder um 

mesmo problema, e que as respostas não estão prontas e acabadas, e estão em 

constantes mudanças e descobertas.  

O processo de ensino aprendizagem tem como centro o estudante, em 

que devemos respeitar seus limites emocionais e intelectuais no determinado 
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momento. Assim, como posto por MORAIS (1986, p.34) “Ensinar é, sim, uma forma 

de intervir em vida humanas, mas pelo convite e não pela invasão.”, entendemos 

que é diferente você convidar o estudante a estudar, viver, pensar e refletir do que 

impor uma forma de pensar e agir. O ensino é fazer com que o conteúdo seja 

inesquecível, sendo possível por meio do encantamento do estudante a partir do 

sentido e significado, ou seja, que ele veja e consiga relacionar o conhecimento com 

seu cotidiano e realidade social.  

O ensinar é entendido como uma ação conjunta entre professor que 

ensinar e o estudante de aprender. Anastasiou (2003), propõem uma alteração à 

nomenclatura do processo que até o momento colocamos como ensinar e aprender, 

ou processo ensino-aprendizado, adequando-os para ensinagem e apreender. Para 

as autoras a ensinagem é  

[..] uma prática social complexa efetivada entre os sujeitos, professor 
e aluno, englobando tanto ação de ensinar quanto a de apreender, 
em processo contratual, de parceria deliberada e consciente para o 
enfrentamento na construção do conhecimento escolar resultante de 
ações efetivadas na, e fora da, sala de aula. (ANASTASIOU, 2003, 
p.15).  

Compreendida como uma prática complexa, que resulta na aprendizagem 

do estudante, indo além da simples exposição do conteúdo por parte do professor. 

Envolve a parceria conjunta com o estudante, que busca superar o tradicionalismo 

do desenvolvimento do conteúdo, como um momento que deve ser construído pelos 

agentes envolvidos. O estudante deve saborear o conteúdo, porém não na maneira 

simplória de prazer, mas como posto por ANASTASIOU (2003, p.18) “[...] o saber 

inclui um saber quê, um saber como, um saber porque e um saber para quê.”, 

havendo assim sentido e significado no conteúdo aprendido.  

Desta forma, o ensinar possibilita o pensar do estudante, através da 

mediação do professor, essa ação é preparada, planejada utilizando atividades com 

estratégias selecionadas para atingir os objetivos traçados previamente. São criadas 

situações que leva o aluno a desenvolver os processos de construção, elaboração, 

reelaborar e síntese dos conteúdos, relacionando-os de maneira a tecer uma teia de 

conhecimentos, em que o conhecimento inicial é reelaborado, possibilitando novas 

reflexões.  

Já o apreender, está atrelado à ação de ensinar, no processo formativo 

um não existe separado do outro. A palavra aprender e apreender mesmo que tenha 
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a mesma relação do sujeito e o conhecimento, como é explicado por Anastasiou 

(2003), o verbo aprender nos remete ação de tomar conhecimento, memorizar o 

estado e receber o conhecimento. Já o termo apreende expressa ação de buscar, 

exercitação, envolve a reflexão para que assim à apropriação o tomar para si o 

conhecimento, refere-se mais ao processo de ensino critico que nos pautamos.  

Entendemos que esse processo de educação formal, não deve se 

restringir à escola. Para Santos (2012) o educar está vinculado a outras relações 

postas socialmente, como a educação que possibilita formar o sujeito para viver em 

sociedade. A educação é uma ação complexa, que envolve um conjunto de 

necessidades de um período, e são por meio de valores e costumes passados e 

reelaborados, que o sujeito não apenas reproduz, mas toma consciência, reflete e 

age no mundo. 

Mesmo havendo essa compreensão a respeito da Educação Física 

enquanto disciplina escolar, algumas obras trazem diferentes concepção a respeito 

dela.  Como o caso das Diretrizes Curriculares do Estado do Paraná (SEED/PR, 

2008) que colocam como objetivo da Educação Física, o estudo com base na 

Cultura Corporal13, que não se limita as ações do simples movimento, incorporando 

elementos de diferentes culturas, porém tendo como prioridade as particularidades 

de cada região. Sendo assim, percebemos uma grande preocupação de 

incorporação na disciplina, de aspectos que vão além do biológico articulando com 

elementos que farão os estudantes refletirem sobre seu cotidiano e as interações 

que realizam com o seu meio social.  

Já na obra de Palma et. al. (2010), a Educação Física tem como 

referência o movimento culturalmente construído, que é embasado pela a 

Motricidade Humana14. Desse modo a ação humana intencional é o centro da 

discussão, que revelam uma interação motora, coordenativa, social, afetiva, politica, 

histórica, cultural e psicológica, assim diversos aspectos envolvem o movimento 

humano, sendo mais amplo do que é apresentado nas Diretrizes Curriculares do 

Estado.  

                                                           
13

 SEED/PR (2008) representa as formas culturais no movimentar-se humano, historicamente produzidas pela 
humanidade, sendo assim a prática pedagógica deve tematizar as diferentes formas de atividade expressiva 
corporais.  
14

  Movimento entendido como ação intencional, complexa que compreende o ser humano uno, que buscar 
transcender por meio da práxis.  
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Por meio de discussões, reflexões e proposições a respeito do papel da 

Educação Física escolar, sua visão vem sendo alterada, de modo que hoje é 

entendida como uma área de conhecimento. É um componente curricular 

obrigatório, assim como as demais disciplinas. Que mesmo sem haver um 

consentimento ao modo de pensar, o que não vemos como um ponto negativo, é 

compreendido como uma disciplina com conhecimentos que podem auxiliar o 

estudante a se compreender com um ser social, politico, sentimental e cultural que 

através dos seus movimentos é capaz de pensar, refletir, reelaborar, agir e 

modificando a sociedade a sua volta.  

 

2.3 O Eixo Temático Jogo e a Educação Física 

Ao buscarmos nos objetivos da Educação Física, assim como discutimos 

no capitulo anterior, no que diz respeito aos conteúdos específicos da disciplina, 

também não há um consentimento. No entanto, buscamos entender o que são os 

conteúdos e os que fazem estar dentro das propostas pedagógicas. Para só então 

apresentar o Jogo e como é compreendido nas aulas de Educação Física.  

Quando pensarmos em conteúdos de uma determinada disciplina, temos 

que procurar entender o que faz dele ser relevante para ser ensinado. Assim 

acreditamos que seja interessante discutir primeiramente, o que são conteúdos? O 

que determina um conteúdo? E principalmente quem os seleciona? Dessa maneira,  

os conteúdos retratam a experiência social da humanidade no que se 
refere a conhecimentos e modos de ação, transformando-se em 
instrumentos pelos quais os alunos assimilam, compreendem e 
enfrentam as exigências teóricas e práticas da vida social. 
(LIBÂNEO, 1994, p.129) 

 

Os conteúdos são as representações das ações e conhecimentos que 

foram desenvolvidos na interação do homem com a natureza e a sociedade, porém 

não devemos restringí-los aos conhecimentos específicos de cada área de 

conhecimento. Os conteúdos, de acordo com Libâneo (1994) são um conjunto de 

conhecimentos, habilidades, hábitos, modos, valores e atitudes sociais, que são 

organizados em matérias de ensino.  
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Porém, o que faz um conteúdo ser escolhido não está ligado apenas as 

representações das ações culturais, mas também as necessidades e experiências 

das práticas sociais dos estudantes, com uma visão de transcendência do sujeito, 

uma vez que esse conhecimento pode negar ações vigentes fazendo-os refletir e 

agir para superá-las.  

A escolha do conteúdo é feita pelo professor, que possui autonomia para 

determinar que conhecimento melhor se encaixa para atingir os objetivos escolar, da 

disciplina e do grau de escolarização. Contudo, é necessário levar em consideração 

três aspectos segundo Libâneo (1994), a programação oficial de cada disciplina, os 

conteúdos básicos da ciência que foi transformada em matéria e por fim a realidade, 

exigências e expectativas da vida do aluno.  

Após entendermos o que faz um conteúdo ser relevante e colocado nos 

planos de ensino dos Professores. Apresentamos como são organizados os 

conteúdos da Educação Física, algumas concepções embasam a sua seleção, como 

o exemplo das Diretrizes curriculares do Estado do Paraná (SEED/PR, 2008) que 

tem como base a Cultura Corporal e organiza os conteúdos da Educação Física os 

nomeando como conteúdos estruturantes , que  

 

[...] contempla os fundamentos da disciplina, em articulação com 
aspectos políticos, históricos, sociais, econômicos, culturais, bem 
como elementos da subjetividade representados na valorização do 
trabalho coletivo, na convivência com as diferenças, na formação 
social crítica e autônoma. (SEED/PR, 2008, p.62) 
 
 

Os conteúdos estruturantes são compreendidos como o Esporte, os 

Jogos e as Brincadeiras, a Ginastica, as Lutas e as Danças. Ao tratar do jogo 

especificamente, o colocam como uma forma de manifestação cultural de relevância 

para a valorização de características regionais, com caráter lúdico pode desenvolver 

aspectos de regras e organização coletiva. Quando relata possíveis metodologias, 

apresenta algumas formas de intervenção, no ensino fundamental desenvolvendo as 

questões do jogo como possibilidades de apropriação e recriação conforme a 

cultura. Já no ensino médio, envolver questões das diversas dimensões sociais do 

jogo como o meio cooperativo e do trabalho.  

Já na obra de Palma et. al. (2010), os conteúdos são organizados em 

núcleos de concentração, que procuram ampliar a visão a cerca da área, pois 
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aumenta a complexidade das relações que estabelecem tendo o movimento humano 

culturalmente construído e a motricidade humana, como base para as escolhas dos 

conteúdos.  

Os núcleos foram divididos em cinco, sendo eles: O movimento e a 

Corporeidade; O movimento e o Esporte; O movimento em expressão e ritmo; O 

movimento e a Saúde e por fim O movimento e os Jogos. Entendemos que dentro 

dessa perspectiva há uma amplitude na abordagem dos conteúdos, compreendendo 

o ser humano como uma unidade, que tem como base a complexidade e a 

transcendência.  

Caracterizamos o jogo dentro da disciplina, entendendo que 

historicamente nas aulas de Educação Física, o jogo não possuía essa conotação 

de conteúdo que foi apresentada acima. Era visto como uma atividade, que não 

possuía conhecimentos a serem ensinados. Porém, entendemos que o jogo possa 

aparecer em dois âmbitos, no ambiente não escolar e no espaço escolar, como 

nosso objeto de estudo é a Educação Física escolar tendo o jogo como conteúdo, à 

discussão acerca do jogo no ambiente não escolar será superficial.  

O jogo nesses dois espaços distintos possuem objetivos diferenciados. 

Santos (2012) explica que o jogo fora do ambiente escolar tem como propósito a 

manutenção ou transformação de comportamento, mantenedor da ordem, 

introduzindo a criança aos ideais do mercado de trabalho e das relações criticas na 

sociedade. Sendo assim, está presente no mundo do lazer, parques, clubes, bairros 

e dentro do próprio ambiente familiar.  

No que diz respeito ao jogo dentro do espaço escolar, a autora organiza 

em três categorias: atividades recreativas, recurso pedagógico e conteúdo curricular. 

A primeira função educativa do jogo na escola é a atividade recreativa, colocada por 

Santos (2012) como sendo relacionada aos interesses dos estudantes, possuindo 

caráter lúdico, em que todas as ações partem de motivações pessoais e do grupo no 

qual está inserido. O que os move é o prazer em realizar o jogo, fazer parte do 

mesmo e expressar a imaginação com a valorização das emoções, nada tendo a ver 

com os objetivos dos professores.  
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A segunda função educativa é o jogo como recurso pedagógico, sendo o 

mais frequente na escola por estar presente em diferentes áreas de conhecimento, o 

fim está no conhecimento a ser ensinado e aprendido e o meio para atingi-lo é o 

jogo. É parte da metodologia adotada e planejada pelo professor, caminho que o 

estudante passará para desenvolver o conhecimento.  

Tendo em vista nosso objetivo, aprofundaremos em discutir o jogo quanto 

conteúdo curricular, a terceira função educativa. O jogo é parta da história e da 

cultura humana, produzido socialmente e perpassado por gerações, Santos (2009) 

aponta que o mesmo deve ser um conteúdo presente na organização curricular da 

disciplina, porém não de maneira simplista do fazer pelo fazer o jogo, mas como um 

conhecimento que auxiliará na formação de um sujeito critico e autônomo.  Para 

tanto,  

            [...] precisamos nos preocupar não apenas com qual jogo 
devo ensinar e se meus alunos conseguem jogá-lo, mas 
devemos centralizar nossos esforços em pensar sobre: por 
que ensinar o jogo? Para que ensinar o jogo? O que ensinar 
sobre o jogo? Quando ensinar determinado jogo? Como 
ensinar determina do jogo? (SANTOS, 2009, p. 5) 

 

Levando em consideração e se preocupando com essas questões do Por 

quê? Para que? O que? Quando? E como? Assim o jogo passa de simples objeto de 

recreação e recurso pedagógico para conteúdo curricular, conhecimento que irá 

favorecer o estudante a compreender a realidade a sua volta e se compreender, 

uma vez que esse é parte da sua vida e sua cultura.  

O jogo nessa perspectiva (proporciona um momento reflexão) é 

compreendido como uma possibilidade de reflexão, isso se dá através das 

interações com a sociedade e as intervenções cognitivas, que pode chegar a 

transformar o sujeito e sua realidade. Santos (2012) aponta que o jogo é utilizado 

como estratégia de ensino por várias disciplinas, mas como conteúdo a ser 

ensinado, normalmente apenas na disciplina de Educação Física, uma vez que nas 

aulas de Educação Física o jogo é estudado, vivenciado, refletido, compreendido e 

reelaborado, sendo pesquisado, organizado e planejado pelo professor de uma 

maneira que o estudante apreenda, apropriando- se do conteúdo, criando relação e 

vínculo com essa manifestação cultural. 
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De acordo com Palma et. al. (2010), nas aulas de Educação Física o jogo, 

possui o objetivo de favorecer o estudo, promover o conhecimento, possibilitando a 

vivência de manifestações lúdicas como integrantes da cultura motora, que 

contribuirá para o processo de construção da motricidade.  

O conteúdo Jogos ao estar presente na organização curricular da 

Educação Física e no planejamento geral dos professores deve ser compreendido 

como uma manifestação cultural complexa e ampla rica de possibilidades de 

intervenção. Em que o professor deve superar o reducionismo do jogo desenvolvido 

com foco apenas nas regras e gestos motores, buscar transcender, ir além do que 

está posto nos livros didáticos, proporcionando aos estudantes situações em tenham 

que relacionar e recriar os conteúdos.  

 

2.4 O RPG nas aulas de Educação Física 

A Educação Física, possui conteúdos que junto com os das demais 

disciplinas curriculares irão auxiliar no desenvolvimento do sujeito. Dentro dos 

diferentes conteúdos que a disciplina pode ensinar para atingir seus objetivos, 

entendemos que os Jogos são parte importante, uma vez que faz parte da cultura e 

da sociedade e possibilita que os estudantes compreendam melhor sua realidade. 

Porém, assim como já citado anteriormente Kishimoto (2001), existe uma enorme 

possibilidade de categorias de jogos, no entanto nessa pesquisa nosso objeto de 

estudo é o jogo de RPG na modalidade LARP.  

Ao superarmos os aspectos da Educação Física ligada a simples 

execução de movimentos e reducionismo dos jogos. Entendemos que para 

compreender o jogo de RPG em toda a sua complexidade, é necessário 

contextualiza-lo, identificando-o dentro de uma categoria de jogo ampla, para assim 

ser legitimo de ensino nas aulas de Educação Física.  

Essa categorização e ampliação dos conceitos busca superar a visão do 

RPG como incentivador da violência e apenas como forma de lazer. A expansão do 

conhecimento sobre a manifestação cultural do RPG LARP, que mesmo estando 

presente na vida de crianças, adolescentes e adultos não é compreendido em sua 
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totalidade, por meio de aspectos históricos, sociais, culturais e da própria essência 

do jogo. Ao envolver a complexidade auxiliaram o estudante a se conhecer, ampliar 

as relações sociais, conhecendo novas formas de representação e comunicação.   

 

2.4.1 O RPG e os Jogos Teatrais 

Dentro das grandes possibilidades dos jogos, buscaremos tratar nesse 

capítulo em específico, as relações que nos fazem categorizar o jogo de 

representação de papéis na modalidade Live Action (LARP), como um Jogo Teatral. 

Elementos, como por exemplo, a performance,  criação de mundo dentro do real, 

organização através de fichas e incorporação de personagens, nos auxiliam a travar 

essa relação. 

Ao iniciarmos a nossa discussão, retomamos a base do jogo teatral, posto 

por Koudela (1984) como a sistematização das fichas e sua organização, como 

sendo o jogo de aquecimento, o jogo principal, lugar, os personagens, apresentação 

de quais relações devem ser travadas, informações adicionais para que o jogo 

possa ocorrer e avaliação. No jogo LARP, a base é a mesma apresentada, porém 

abordamos separadamente cada um dos elementos, para melhor compreensão das 

relações estabelecidas.  

Com base nos autores aqui apresentados, entendemos que a base para 

que ambos os jogos ocorram são as fichas, pois nela são apresentados elementos 

que norteiam as ações e relações que se estabeleceram.  No caso do jogo teatral, 

como colocado por Koudela (1984) a ficha é a estrutura operacional, pois descrevem 

elementos como o tipo de jogo será utilizado, objetivos das atividades, personagens, 

tempo, ambiente, as fases para que os objetivos sejam alcançados, as relações que 

se devem travar e informações adicionais para que se desenvolva. Durante a sua 

aplicação ele pode ser alterado para que de fato os objetivos sejam alcançados, 

sendo assim um projeto do que pode ser feito.  

Podemos iniciar a discussão relacionando o objetivo de ambos, o jogo 

teatral como discutido anteriormente, teve sua origem com bases educacionais, 

sendo assim seu objetivo depende do que se pretende ensinar a partir dele, sendo 
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entendido como um recurso pedagógico, assim como apresenta Santos (2012), 

quando referencia as formas de aplicação do jogo no contexto escolar. Porém, 

dentro do jogo teatral, Koudela (1984) coloca que os objetivos são comuns a todos, 

as problemáticas são todas solucionadas em grupo. Já no RPG LARP, o objetivo 

segundo Fiori (2007) é a construção coletiva da história, através das relações 

estabelecidas. Assim, compreendemos que o jogo de RPG também possui um 

objetivo coletivo a ser alcançado, e que na sua utilização pode ser um recuso 

pedagógico, assim como o Teatral, modificando-se o objetivo da ação de jogar.  

Para relacionarmos os elementos apresentados na ficha dos jogos 

teatrais com o jogo de RPG na modalidade LARP, temos que buscar a sua essência, 

que é colocada por Sarturi (2010) como sendo a performance. Para o autor, nessa 

modalidade em específico de RPG o sujeito age no espaço, caracteriza o 

personagem e responde aos acontecimentos postos no jogo. Dessa maneira, a ação 

é fundamental e o agir é compreendido como a Performance, ligando-se a quatro 

elementos ser/estar, fazer, mostrar o que faz e explicar essa exposição do fazer. 

São os elementos da performance, que relacionaremos com os das cartas do Jogo 

Teatral de Spolin (2000). 

No jogo Teatral, é estabelecido na carta o jogo que será realizado para 

cumprir os objetivos estabelecidos, porém no Jogo de Representação de Papéis 

(RPG) o jogo a ser realizado é o próprio RPG, o que pode variar é a modalidade que 

será realizado.  

Com relação aos personagens eles são elaborados de forma semelhante, 

ou seja, em ambos os personagens são descritos como valores, comportamentos, 

força, fraquezas, história e até mesmo suas vestimentas. Contudo, no RPG o 

personagem não necessariamente é imposto, pode ser feito tanto por aquele que vai 

interpretá-lo, quanto pelo grupo que irá jogar. Esse estilo de ficha permite a 

montagem do personagem dependendo do interesse, porém o que está na ficha é o 

que ele é, se durante o jogo ele necessitar uma determina habilidade, ele terá que 

aprender e/ou desenvolver dentro do próprio jogo. Entendemos assim, que a ficha 

tanto no jogo de RPG quanto no jogo teatral é posto como uma regra a ser seguida.  
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Dentro da ação de Performance o ser, segundo Sarturi (2012) está nessa 

elaboração e criação dos personagens nas fichas, atrelado a abertura do jogador em 

se apropria do papel, que no caso do RPG LARP é o personagem que ele escolheu, 

relacionado ao ambiente criado pelo mestre e a história desenvolvida. O estar dentro 

desse contexto de performance do RPG, está associado a se colocar no papel em 

um mundo novo de ficção criado, aceitando suas regras, tornando-se assim parte 

dele. As relações de “ser” e “estar” estão intimamente relacionadas não existindo 

separadamente dentro do jogo. 

No Jogo teatral, essa relação também é estabelecida, porém não com 

tanta liberdade, uma vez que estão estabelecidas na carta. Contudo, Koudela (1984) 

aponta que essas relações podem ser alteradas se necessárias para que o objetivo 

sejam alcançados. No jogo de RPG essas alterações são constantes e necessárias, 

e estabelecidas pelas relações que se estabelecem entre os personagens.  

No RPG LARP, são entendidas como a essência o segundo elemento da 

Performance “o Fazer”. Esse se apresenta como a possibilidade de ação dentro da 

história, que a partir do início da trama transforma, desenvolve e interagem os 

personagens. Com o fazer, a história vai sendo moldada e construída, assim como 

aponta SARTURI (2012, p.49) “Outra coisa importante sobre o [fazer] no jogo é que 

o diálogo entre os participantes tem papel performativo.”, desse modo diferente das 

outras modalidades de RPG as conversas executam ação, como por exemplo, 

julgar, investigar e conflitar.  

O mostrar o que faz, terceiro elemento da performance, é ligado a ação 

por meio de gestos, com o objetivo de mostrar quem são os personagens dentro do 

ambiente criado e o querem por meio de suas ações. Que resultam nas relações 

sociais que são estabelecidas pelos próprios jogadores, trazendo entusiasmo e 

interesse ao jogo, que podem ser desde as simples ações cotidianas, até há ações 

heroicas.  

Quanto a explicação do fazer dentro do jogo de RPG, o quarto elemento 

da Performance, refere-se as conversas e discussões no momento “Off”15, que 

expõem o que aconteceu nos diferentes subgrupos, os fatos que causaram dúvidas 

                                                           
15

 Momento OFF refere-se ao colocado por Fiori (2007), em que o jogo não está acontecendo.  
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e maior entusiasmo. No jogo teatral, desenvolvido e sistematizado por Spolin (2000), 

caracteriza-se no momento evidenciado em sua obra por avaliação, que também 

ocorre no término de cada jogo com os envolvidos discutindo os fatos e as 

estratégias utilizadas para atingir os objetivos.  

Ao tratar da performance dentro do RPG, temos que compreender que ela 

está em diferentes ações que o sujeito realiza, até mesmo na fala. Sarturi (2010) 

coloca a Performance só é possível com o jogo teatral, pois esse cria um espaço de 

ficção com regras estabelecidas e ao infligi-las a ação performática é comprometida. 

Alguns elementos como local e ambiente, que nas fichas dos jogos 

teatrais são descritos, quem os descrevem no Jogo de Representação de Papéis é o 

mestre. Esse ambiente e local fictício, segundo Fiori (2007) pode ser pré-

estabelecidos, através de livros de RPG que já vem com as histórias a serem 

seguidas, ou criadas pelo grupo de jogadores durante a organização do jogo. 

Além desses elementos apresentados, que compõem a estruturação da 

ficha do Jogo Teatral e se faz presente do Jogo de Representação de Papéis na 

modalidade LARP, outros aspectos podem ser relacionados, como a questão de 

espaço.  Com base no jogo teatral proposto pela autora Viola Spolin (2000), para 

que haja a ligação entre o real e a ficção, é necessário a criação de um novo 

espaço, sendo possível apenas com os jogos teatrais. É nesse espaço que ocorre o 

envolvimento e a liberdade necessária para experimentar, por meio de ações 

especificas que são desenvolvidas.  

Com isso o RPG LARP, para Sarturi (2010) surge a partir de um ambiente 

coletivo que cria um espaço para surgir à ficção, a história desenvolvida nada mais é 

que a criação de um espaço fictício dentro da realidade já existente. Podemos assim 

observar que nos jogos teatrais o jogo é o meio para a ficção e experimentação, já 

no RPG ele é a base para desenvolver a história. 

As ações do jogo RPG, segundo Sarturi (2010) podem se confundir com 

ações cotidianas, o sentido e significado para os outros jogadores dentro de outro 

espaço do PRG caracterizam o jogar. Porém, diferentemente dos jogos teatrais do 

teatro propriamente dito, o RPG não possui plateia para interpretar as ações, sendo 

assim, cabe a cada jogador (personagem) observar o jogo em sua totalidade, para 
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assim avaliar e saber intervir no contexto ocorrendo um sistema de co-autoria do 

espaço criado.  

Em resumo, no jogo de RPG na modalidade Live Action esses quatro 

elementos para Sarturi (2012) estão bem evidentes. O ser aparece na elaboração 

das fichas dos personagens dentro da disponibilidade do jogador em criar e do 

espaço posto pelo mestre. O estar é dentro do contexto RPG, no mundo do outro e 

das regras do mesmo. O fazer está na interpretação do pré-texto narrado pelo 

mestre, e principalmente na transformação da história através da interação dos 

personagens, a linguagem aqui não tem a função de narrar e sim de executar ação. 

E o mostrar o que faz juntamente com a linguagem, auxilia no desenvolvimento do 

jogo, uma vez que a ação física e a caracterização mostram quem são os 

personagens, sendo essa a principal característica da modalidade Live Action.  

Ao analisarmos a estruturação da ficha no jogo Teatral, evidenciamos 

esses mesmo elementos constituintes no RPG na modalidade LARP, porém com 

algumas alterações como já apresentadas. As formas de organização, os objetivos e 

a base performática é o que coloca o jogo de RPG, como uma das possibilidades de 

jogos teatrais a serem estudados nas aulas de Educação.  

 

2.4.2 O RPG LARP nas aulas de Educação Física 

Ao entendermos o Jogo de RPG como uma das possibilidades dos jogos 

teatrais, como foi discutido no tópico anterior, temos que pensar por que esse 

assunto é compreendido como um conteúdo da Educação Física escolar, quais 

aspectos ele irá contribuir para a formação do estudante e de que maneira isso pode 

ocorrer em uma perspectiva critica reflexiva. 

Nessa perspectiva, o jogo de representação de papéis na modalidade 

LARP, deve ser compreendido em toda a sua complexidade histórica e social. 

Entendemos que essa modalidade em especifico por ter como base, segundo Sarturi 

(2012) a performance e interpretação de papéis, deve vir para as aulas de Educação 

Física com o objetivo de ampliar as formas de representação corporal, a maneira 
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como os sujeitos entendem e se relacionam no mundo, ampliando a compreensão 

do estudante sobre as formas de linguagem e ações corporais.  

Tendo como base os fatores históricos e sociais que fizeram com que o 

RPG surgisse e se desenvolvesse ao longo do tempo, assim como foi discutido no 

capitulo anterior. O jogo na modalidade LARP, além de ser uma manifestação 

cultural produzida historicamente, faz parte da cultura humana e ao ser ensinado de 

maneira pedagógica, consciente, tendo como objetivo o aprendizado, seguindo o 

contexto Anastasiou (2003), pode auxiliar na compreensão do estudante acerca da 

sua realidade, fazendo com que o sujeito entenda e intervenha de maneira 

consciente e critica na sociedade.  

Ao compreendermos que o jogo RPG na modalidade LARP, pode ser um 

conteúdo a ser ministrado nas aulas de Educação Física. Procuramos em algumas 

obras, que servem de base para os planejamentos dos Professores, como as 

Diretrizes Curriculares do Estado do Paraná e o Livro didático do ensino médio, o 

que apresentam a respeito do Jogo de RPG.  

As Diretrizes curriculares do Estado do Paraná (SEED/PR, 2008), no livro 

referente à Educação Física, dentro dos cinco conteúdos estruturantes da Educação 

Física o jogo e a brincadeira. O jogo de representação de papéis é colocado como 

um conteúdo na proposta curricular. No 8º ano há um indicativo de jogos dramáticos, 

porém não há discussão sobre a temática. Porém, no 9º ano o RPG é apresentado 

da seguinte maneira, SEED/PR (2008) “RPG (Role-Playing Game, Jogo de 

Interpretação de Personagem), compreendendo que é um jogo de estratégia e 

imaginação, em que os alunos interpretam diferentes personagens, vivendo 

aventuras e superando desafios.” Assim, observamos, que é compreendido como 

um jogo de representação e aponta algumas características do jogo de RPG, porém 

não destacada as possíveis modalidades a serem desenvolvidas e o entendimento 

do jogo de RPG em sua complexidade.  

Quanto ao livro do Ensino Médio, SEED/PR (2006) ao observar o 

conteúdo de jogos, verificamos que o mesmo não trata de nenhum jogo como 

conteúdo específico, apenas de assuntos ligados à competição e cidadania, e os 

jogos são utilizados como de estratégias para discutir essas temáticas.  
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Porém, nessa obra identificamos uma possibilidade de utilizar o RPG 

LARP, como estratégia em uma proposta de atividade relacionada à cidadania, em 

que propõem a representação de uma história com o tema “Em busca da cidadania 

perdida”. São apresentadas três fases do jogo, tendo como objetivo final a 

compreensão da cidadania. No início, é apresentada a contextualização do tema 

com fatos históricos e sociais, em seguida o roteiro a ser seguido, indicando os 

personagens inclusive o narrador, e por fim as fazes devem ser elaboradas pelos 

grupos responsáveis. No término de cada fase haverá um juízo que determinará se 

o objetivo daquela fase em especifico foi atingido.  

Podemos observar alguns fortes elementos do RPG nessa proposta, 

como por exemplo, a contextualização do tema, a presença de personagens e do 

narrador, apresentado por Diniz (2006) no RPG como Mestre, que caracteriza e 

norteia a história. O fato de terem que representar pessoas e ações cotidianas 

comuns, não descaracteriza o jogo de RPG e a modalidade, pois segundo Sarturi 

(2012) as ações do RPG podem ser semelhantes às cotidianas, apenas se faz 

necessário limitar a ficção e o real, e os momentos “On” e “Off”16. Observamos a 

partir dessa proposta uma forma de aplicação do jogo de RPG, mas como recurso 

pedagógico, porém já encaramos como avanço, uma vez que indica uma percepção 

das possibilidades que o RPG LARP. 

No entanto, em de Palma et. al. (2010), o jogo de representação de 

papéis é visto como um conteúdo curricular. Assim como já discutido no capítulo 

anterior, nessa obra os conteúdos específicos da Educação Física, são organizados 

em núcleos de concentração, em que são elencados conteúdos que podem ser 

ensinados desde o Ensino Infantil até o Ensino Médio. Dentro do núcleo movimento 

e o Jogo, podemos identificar que o RPG é compreendido como um conteúdo a ser 

ensinado.  

No entanto, observamos que mesmo que essa seja uma proposta 

curricular que não tenha como objetivo aprofundar os assuntos que serão discutidas 

em cada aula. O conteúdo de RPG não é compreendido em toda sua complexidade, 

ou seja, não é classificado como jogo teatral e pouco indica qual modalidade será 

desenvolvida, uma vez que como já apontado por Sarturi (2012), não existe apenas 
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 Referentes aos momentos colocados por Fiori (2007) 
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uma maneira de se jogar. Apresenta-se um indicativo de ser a modalidade LARP, no 

momento que propõem a construção do jogo junto com a caracterização, sendo 

essa uma característica importante da modalidade estudada.  

O RPG LARP, com base nos dados históricos aqui apresentados através 

de Sarturi (2012) e Fiori (2007), é um jogo relativamente novo na sociedade em 

comparação, por exemplo, aos jogos tracionais, como a bola queimada, que 

historicamente é mais antigo e posteriormente há mais tempo incorporado pela 

cultura humana. Dessa maneira, o fato do jogo de RPG LARP não ter aparecido 

como uma possibilidade de conteúdo, pode estar relacionado a fatos históricos, e a 

pré-conceitos que a forma de jogo sofre socialmente, sendo assim,  

[...] a compreensão torna-se uma ferramenta para lidar com o 
preconceito, que na cidade de Vila Velha - ES resultou na lei 
municipal nº3.909/02. Esta lei proíbe a comercialização em lojas da 
cidade de livros, revistas, acessórios de RPG e Card Games. Para os 
defensores da medida o jogo traria problemas para a formação dos 
jovens e incitaria a violência. (FIORI, 2007, p. 5) 

O RPG devido a esse fator histórico e a preconceitos sociais que ainda 

sofre, por parte dos que desconhecem o jogo e não o vê como uma manifestação 

cultural, que desenvolvida de maneira consciente, crítica e com fins pedagógicos 

podem contribuir para a formação integral do sujeito.  

 

2.4.3 Proposta de Ensino do RPG LARP  

Ao pensar o RPG nas aulas de Educação Física, buscamos superar uma 

visão tradicional da área, que era vista apenas como uma área de atividade que não 

proporcionava conhecimento algum ao estudante. Desse modo, vemos o jogo, em 

especial o RPG LARP, como um conteúdo que irá contribuir na formação do 

estudante.  

O RPG é um jogo relativamente novo, em relação a outros como bola 

queimada, amarelinha e pega-pega, jogos tradicionais que fazem parte da nossa 

cultura a várias gerações e que já estão inseridos no contexto escolar há mais 

tempo, seja como conteúdo curricular, estratégia de ensino ou recreação. Dessa 
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forma, o RPG devido a esse fator histórico e a preconceitos sociais que ainda hoje 

sofre, aos poucos vem sendo compreendido como uma possibilidade de ensino.  

No entanto, entendemos que o RPG é um conteúdo da Educação Física 

Escolar, que deve ser compreendido em toda a sua complexidade, envolvendo 

fatores históricos, sociais, culturais, suas modalidades, forma de organização, 

criação de personagens, desenvolvimento de história fictícia, relação entre os 

jogadores e os objetivos. Para que de fato haja o ensino do jogo de RPG, com o 

aprendizado e apropriação do conhecimento por parte do estudante, é necessário 

que todos esses aspectos sejam apresentados e problematizados com os 

estudantes, e que eles possam elaborar o próprio roteiro da história juntamente com 

seus personagens.  

Durante a realização da pesquisa ao entrevistar os professores, sentimos 

a necessidade de pensar sobre um possível plano de ensino sobre o RPG nas aulas 

de educação Física. Devido à escassez de material referente à temática, 

apresentamos uma possibilidade de ensino do Jogo de RPG na modalidade LARP. 

A tabela a seguir é uma adaptação da obra de Palma et.al (2012), no qual buscamos 

considerar aspectos do RPG para serem discutidos e ensinados, para que os 

estudantes compreendessem esse jogo de maneira complexa em todas as sua 

dimensões e possibilidades de relações.    

 

Quadro 01: Conteúdo de Jogos de Representação na modalidade LARP 

O movimento e os Jogos 

Tema Subtema Assunto Exemplo 

Jogos 
teatrais 

RPG 
LARP 

Caracterização dos 
jogos teatrais 

 

 História do Jogo Teatral: Surgiu nos Estados 
Unidos, por volta de 1970 com Viola Spolin, como 
uma forma de se expressar que fugisse do Show 
Business da Broduwey; 

 Característica: improvisação, criatividade e 
interação; 

 Organização: através de fichas que compostas por 
preparação, descrição da tarefa, instruções, 
avaliação, notas e área de Experiência. 

 

Origem do RPG 
 
Teve sua origem nos Estados Unidos da América em 
1973, em que o primeiro jogo foi Dungeons & Dragons 
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(D&D), criado por Ernest Gary Gygax e Dave Arneson. 
Era um jogo de tabuleiro que possuindo uma temática 
medieval. Que ao longo do tempo foi evoluindo e se 
alterando. 
 

Caracterização do 
RPG 

 
O jogo coletivo de interpretação de papeis, que possue 
duas classes de jogadores: o mestre e os personagens.  

Modalidades do RPG 

 
Apresenta em cindo formas principais: Jogo de 
tabuleiro; Jogo de Mesa; Jogo de computador com duas 
modalidades, a primeira para um jogador e o segundo 
Massively Multiplayer On-line Roleplaying Game 
(MMORPG) para varias pessoas jogando; E o Live 
Action Roleplaying Game (LARPG); 
 

Objetivo do RPG 

 
Construir uma história em meio ao um ambiente 
cooperativo, e através das interações entre os 
personagens solucionar as problemáticas 
apresentadas;  
 

Caracterização do 
RPG LARP 

 
O jogo coletivo e cooperativo de interpretação de 
papeis, que tem como base a performance. Faz uso de 
fichas para a caracterização de cada personagem na 
história. O jogo se enriquece e cria sua identidade 
dependendo das experiências e preferências de cada 
jogador, que vai além do uso de dados e tabuleiros, 
podendo usar vestimentas e acessórios para melhor 
representar o personagem. 
 

Elementos do RPG 
LARP 

 ser/estar: Ser criação dos personagens nas 
fichas, ou seja o personagem, estar é dentro 
contexto criado no jogo de RPG;  

 fazer: está na interpretação do pré-texto narrado 
pelo mestre, e principalmente na transformação da 
história através da interação dos personagens e a 
linguagem, seja ela falada ou corporal; 

 mostrar o que faz:  juntamente com a linguagem 
auxilia no desenvolvimento do jogo, uma vez que a 
ação física e a caracterização mostram quem são 
os personagens; 

 explicar essa exposição do fazer: está ligado a 
avalição e explicação de fatos que ocorrem 
durante a história;  

Construção do RPG 
LARP 

 
 

 Definição do tema que será realizado com os 
estudantes;  

 Escolha do mestre e divisão dos grupos 
responsáveis por cada fase;  

 Escolha dos personagens, criação da estrutura de 
cada personagem como características físicas e 
psicológicas, poderes, habilidades, virtudes e 
fraquezas;  

 Definição dos locais para cada fase;  

 Planejamento das fases pelos grupos; 

 Levantamento dos materiais que serão utilizados; 

 Apresentação das fases para o mestre; 

 Desenvolvimento do jogo;  
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Conteúdos 
relacionados 

 Cosplays; 

 Evolução tecnológica (mudanças dos RPGs no 
decorrer da história e a influência tecnológica);  

 Relações sociais; 

 Formas sociais da prática do RPG (Lazer, 
competições, estudos científicos); 

FONTE: Adaptado de Palma et. al. (2010) 

Ao estruturarmos os conteúdos, procuramos abranger o maior número de 

aspectos relacionados à temática, que podem ser discutidos e ensinados aos 

estudantes. O RPG na modalidade LARP foi classificado como Jogos Teatrais, no 

qual buscamos colocar no início da proposta a caracterização do que são os jogos 

teatrais, para familiarizar os estudantes ao assunto.  

Em seguida, trouxemos aspectos relacionados ao Jogo de Representação 

de Papéis, como seu histórico, caracterização, objetivo e as modalidades do RPG, 

para só então tratar de assuntos relacionados especificamente a modalidade LARP 

(Live Action), como as características, elementos, estrutura de como o jogo pode ser 

aplicado e possibilidades de assunto a serem discutidos relacionados à temática.  

Por meio dos assuntos colocados sobre o RPG na modalidade LARP, 

apresentamos possibilidades a serem discutidas, que irão auxiliar os Professores no 

planejamento e organização do conteúdo. No entanto, cabe a ele pesquisar, planejar 

e buscar estratégias para desenvolver essa temática, pautando-se na concepção de 

ensinar e apreender, colocados por Anastasiou (2003). Por meio de atividades e 

formas de intervenção adequadas aos objetivos, poderão proporcionar aos 

estudantes a compreensão do conteúdo de RPG, de maneira que eles se apropriem 

do conhecimento, relacionando o RPG LARP a um jogo de representação de papéis 

que explora as diferentes formas de comunicação e interação social, 

correlacionando esses temas a sua vida social, refletindo sobre o jogo de forma 

complexa e consciente.  
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CAPÍTULO III 

3. CONCEPÇÃO DOCENTE SOBRE O RPG NAS AULAS DE EDUCAÇÃO 

FÍSICA: ANÁLISE E DISCUSSÃO DOS RESULTADOS 

 

Nesse terceiro e último capítulo apresentamos nossos procedimentos 

metodológicos, caracterização da amostra e análise e discussão dos resultados, os 

quais elencamos três categorias para analise sendo elas: o RPG na formação inicial, 

os conhecimentos sobre o RPG e a metodologia de ensino do RPG na modalidade 

LARP. 

 

3.1 Procedimentos Metodológicos 

Esse estudo se caracteriza como uma pesquisa de campo de cunho 

qualitativo, entendido por Gil (2008) como um estudo de maior profundidade, 

procurando compreender mais nas questões propostas feitas ou que surgiram no 

decorrer da pesquisa. Estudando um único grupo ou comunidade pode-se ressalta 

mais as interações entre os seus componentes, utilizando assim muito mais as 

técnicas de observação e interrogação. As comunidades pesquisar, assim como 

posto por pelo autor, 

não é necessariamente geográfica, já que pode ser uma comunidade 
de trabalho, de estudo, de lazer ou voltada para qualquer outra 
atividade humana. Basicamente, a pesquisa é desenvolvida por meio 
da observação direta das atividades do grupo estudado e de 
entrevistas com informantes para captar suas explicações e 
interpretações do que ocorre no grupo. (GIL, 2008, p.53)  

Sendo assim, em nossa pesquisa buscamos entrevistar uma comunidade 

especifica, no caso os professores de Educação Física que tiveram sua formação 

inicial na Universidade Estadual de Londrina e fazem parte do PIBID17, 

questionando-os a respeito dos seus conhecimentos e concepção acerca do Jogo 

de Representação de Papéis (RPG), na modalidade LARP.  

                                                           
17

 Programa Institucional de Bolsas de Iniciação a Docência 
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Para tanto, elaboramos um roteiro com perguntas abertas, semi-

estruturado, para realização da coleta de dados. Foi feito um teste piloto com um 

professor que apresenta as características da amostra, mas que atua na rede 

privada de ensino no município de Londrina para adequação do instrumento de 

coleta de dados.  

Para a coleta de dados, entramos em contato com a amostra pedindo a 

autorização para participar da pesquisa e realizar o agendamento da entrevista. No 

dia da entrevista, entreguemos um termo de consentimento livre e esclarecido, 

contendo a temática da pesquisa, seus objetos, os fins e quais as contribuições para 

a área, todos os professores assinaram concordando em participar da pesquisa, 

declarando-se ciente dos seus objetivos e finalidades.  

O roteiro semi-estruturado foi composto por quatorze questões, que 

segue em apêndice, gravada e transcrita na íntegra, utilizando as normas de 

Marcuschi (2003), forma de análise de comunicação, que busca descrever de forma 

mais ampla as informações nela contida. Sendo assim, segundo Marcuschi (2003, 

p.9) “considera detalhes não apenas verbais, mas entonacionais, paralinguisticos e 

outros, algumas informações adicionais, quando as houver, devem aparecer na 

transcrição, uma vez constatada sua relevância.” O sistema é exclusivamente 

ortográfico, seguindo a escrita padrão considerando o real, cabendo ao analista, a 

partir de seus objetivos, assinalar o que o convém.   

Os dados coletados foram categorizados a partir da frequência de 

respostas dos entrevistados. Para isso, nos utilizamos do método na análise de 

conteúdo, que segundo Bardin (1977) se apresenta como um conjunto de técnicas 

de análise de comunicação, que através de um procedimento sistemático o objetivo 

é a busca da descrição do conteúdo das mensagens, evidenciado pelo que os 

conteúdos podem nos ensinar, podendo ser esse de diferentes naturezas, como por 

exemplo, histórica, social e psicológica.  

Colocamos como critério a participação no Pibid, pois esse projeto tem 

como um dos seus objetivos auxiliar na formação contínua dos professores, 

aproximando-os da Universidade a partir de congressos, encontros, seminários, 
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palestras, grupos de estudos e diversas ações na escola, todos discutem o processo 

de ensino aprendizagem e as especificidades da Educação Física escolar. 

Na distinção dos anos de formação, buscamos professores que haviam 

se formado antes e após o ano de 2005, pois nesse período houve uma alteração de 

currículo e organização do curso de Educação Física na Universidade Estadual de 

Londrina (UEL). Anterior ao ano mencionado o curso era generalista, ou seja, o 

estudante ao completar a graduação possuía o titulo de Licenciado e Bacharelado 

em Educação Física. Após o ano de 2005 com a reorganização do currículo, houve 

o desmembramento dos cursos em Licenciatura, com o departamento de Estudo do 

Movimento Humano (EMH), e Bacharelado com o departamento de Educação Física 

(DEF).  Sendo assim, segundo o caderno de cursos da Universidade Estadual de 

Londrina (2015), o curso de Educação Física Licenciatura passa a ter o objetivo de 

promover a formação, garantindo qualidade e competência para ministrar aulas nos 

níveis e modalidades de ensino, voltadas para atuação como docente.  

Dentro desses critérios teríamos como amostra nove professores, no 

entanto três não puderam participar da pesquisa. Sendo assim, nossa amostra é 

formada por seis (6) Professores de Educação Física da rede Estadual e Municipal 

de Londrina/PR, que tiveram sua formação inicial na Universidade Estadual de 

Londrina. Todos fazem parte do Projeto Institucional de Bolsas de Iniciação a 

Docência (PIBID), sendo três formados antes do ano de 2005 e três após 2005, que 

se apresentam da seguinte maneira: 

Tabela 01: Caracterização da amostra 

 
Ano de colação de 

grau 
 Atuação 

Tempo de 

atuação 

Professor 1 2010  Município 4 anos 

Professor 2 1992  Estado 4 anos 

Professor 3 2002  Estado 13 anos 

Professor 4 2004  Estado 5 anos 

Professor 5 2009  Município e Estado 6 anos 

Professor 6 2008  Município 6 anos 

Fonte: A própria pesquisadora 
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Dentro dessa amostra, temos professores com diferentes anos de 

formação, havendo uma variação de vinte e dois anos entre a mais antiga e mais 

recente data de colação. O campo de atuação vária entre escolas municipais e 

estaduais, havendo um maior número na rede estadual de ensino, sendo que 

apenas um desses professores atua em ambos os campos. Quanto ao tempo de 

atuação docente a penas o Professor 3 está  a cima de dez anos, muito superior a 

dos demais. Porém podemos observar que o tempo de formação não está 

diretamente ligado ao tempo de atuação docente, uma vez que o Professor 02 foi o 

primeiro a concluir a graduação, mas atua como docente o mesmo tempo que 

Professores que se formaram mais recentemente. A seguir apresentamos a nossa 

análise e discussão dos resultados obtidos. 

 

3.2 O Jogo RPG na Formação Inicial 

Para compreender a concepção do Jogo de RPG nas aulas de Educação 

Física, é necessário analisar qual a concepção dos professores sobre o Jogo de 

maneira geral, para tanto é necessário entender qual a visão do professor a respeito 

do Jogo nas aulas, de que forma pode ser desenvolvido. Para só então, buscarmos 

analisar quais os conhecimentos a respeito do RPG os professores entrevistados 

tiveram durante a sua formação inicial. Buscando indícios do que entendiam por 

jogo, como ele foi estudado na formação inicial, de que maneira pode se apresentar 

nas aulas de Educação Física, para só então questiona-los a respeito do RPG em 

sua formação inicial.  

Ao entrevistarmos os seis Professores que compõem a nossa amostra, 

identificamos que do total de entrevistados cinco afirmam terem tido em sua 

formação inicial disciplinas específicas de jogos. O único professor que nos relatou 

não ter cursado a disciplina que tinha como foco principal os jogos colocou que os 

jogos foram tratados durante sua formação inicial, porém em outras disciplinas como 

relatou  

/.../ educação física escolar 1” e 2” éé::h (+) discutia as questões 
envolvendo alguns jogos, mas não envolvendo a concepção’, 
contexto histórico’, e as possibilidades e estratégias’ assim, mas a 
realização e a vivencia!” (Professor 04) .  



 

59 
 

Podemos entender que nesse período de formação o jogo era 

compreendido apenas como estratégia de ensino, não havia a compreensão dele 

como um dos conteúdos da Educação Física e suas possibilidades de reflexões e 

conhecimento. Os outros dois professores desse grupo de formados antes de 2005, 

que responderem terem tidos essa disciplina, nos mostrou em sua fala uma certa 

duvida e insegurança do que estavam respondendo.   

Os professores que se formaram após o ano de 2008, ou seja, que 

durante a graduação o currículo vigente era o aprovado em 2005, detalharam melhor 

as disciplinas específicas de jogos, mencionando os anos de graduação em que 

foram estudadas. Esse grupo quando questionados a respeito, dos jogos que foram 

estudados nessas disciplinas, indicaram uma classificação maior dos jogos, como 

por exemplo, jogos populares, brincadeiras cantadas, jogos com cordas, 

brincadeiras em rodas, jogos de perseguição e jogos de tabuleiro, destacando que 

as disciplinas foram voltadas para o que era apresentado nos currículos da 

disciplina, como relata o Professor 05  

Aii::ii (+) a gente estudou bem em confronto com o currículo, então a 
gente viu vários agrupamentos, /.../ Então” no segundo ano foi mais 
voltado a inserção na escola /.../”  

Assim podemos observar que a disciplina após a reformulação do 

currículo do curso de Educação Física na Universidade Estadual de Londrina, trouxe 

uma perspectiva de jogo diferente da existente, que era entendida como um recurso 

pedagógico, ele passa a ser um conteúdo que assim como afirma Santos (2012) 

assumindo uma das funções do jogo dentro da escola, que até pode ser utilizados 

em outras disciplinas, como recurso pedagógico, mas é comumente estudo dentro 

da Educação Física.  

O grupo formado no antigo currículo, mostrou recordar de poucos jogos 

estudados durante o curso, sendo basicamente jogos populares e de tabuleiro. Ao 

serem questionados se conseguiram aplicar alguns desses jogos quando 

começaram a dar aulas, dois dos três que compõem esse grupo, nos relataram que 

só foi possui aplicar os jogos em suas na escola a partir de uma formação 

continuada, o que exemplifica nos apontamentos dos professores 04 e 02  

Então (+)(+) quando:: eu me formei eu sempre procurei estar em 
processo de tudo, de FORMAÇÃO CONTINUADA, e apliquei e:::: 
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ensinei essas questões, algumas possibilidades dos jogos dos jogos 
que eu tive na minha formação inicial, mas também com base na 
formação continuada que eu que eu procuro estar ensinando dentro 
dos conteúdos da Educação Física referente aos jogos! 
(PORFESSOR 04) 

 “Então (+) eu aprendi porque eu sempre me mantive em uma 
formação” continuada”, participando do CONPEF da UEL, /.../ 
Mesmo eu quando trabalhava com a natação sempre estava 
participando de atividades de Educação Física Escolar” 
(PROFESSOR 02) 

O mesmo Professor 04, ao ser questionado sobre as disciplinas de jogos 

na sua formação inicial, relatou não ter tido as que tratavam enquanto conteúdo, 

uma vez que não procuraram abordar questões como histórico e as relações sociais 

do jogo. Porém, ao relatar a aplicabilidade do mesmo em suas aulas, há uma 

alteração na concepção acerca do jogo, diferente da que sua formação inicial lhe 

proporcionou, nesse momento ele se refere ao jogo como um conteúdo da 

Educação Física, uma vez que enfatiza que não apenas aplicou o jogo, mas o 

ensinou. Partindo da compreensão de Moraes (1986) a respeito da ação de ensinar 

como sendo a de desencadear conflitos, entendemos que o ensinar mencionado 

pelo professor está ligado ao desequilíbrio cognitivo, as inquietações através das 

situações problemas. Porém ele só ocorrerá se o professor planejar as ações e os 

conteúdos que serão desenvolvidos, buscando ao máximo conflitar o estudante, por 

meio de situações problemas, criando condições para o aprendizado.  

Como se evidencia no relato dos dois Professores (2 e 4), a formação 

contínua teve um papel importante na mudança de concepção de jogo desses dois 

professores, uma vez que pode trazer segundo PACHECO (1995, p.120) “uma nova 

compreensão do fazer didáctico e do contexto educativo.” Essa busca constante 

pelo conhecimento, possibilita não apenas a ampliação de temáticas já estudadas 

durante a graduação, mas no repensar que nesse caso se refere ao conteúdo de 

jogos, analisar novas possibilidades, estratégias e formas de intervenção.  

Ao questiona-los especificamente do estudo do Jogo de RPG na 

formação inicial, tivemos dois grupos bem específicos, como colocado na tabela 

abaixo:   
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Tabela 02: O conhecimento do RPG na Formação Inicial 

 Ano de colação de grau RPG na formação 

Inicial 

Professor 1 2010 Sim 

Professor 2 1992 Não 

Professor 3 2002 Não 

Professor 4 2004 Não 

Professor 5 2009 Sim 

Professor 6 2008 Sim 

Fonte: A própria pesquisadora 

Podemos observar, que os professores da amostra que se formaram 

antes do ano de 2005 não tiveram o conteúdo de jogos na sua formação inicial. Mas 

ao serem questionados se conheciam o RPG, todos responderam que sim, porém a 

forma como tiveram o contato com o jogo ocorreu de maneira diferente. Seja por 

meio da mídia e rede sociais como relatado pelo Professor 03, por já ser um jogador 

da modalidade como posto pelo Professor 04, ou na formação contínua que realiza 

em grupo de estudo na Universidade Estadual de Londrina. 

O jogo nesse período de formação, anterior a reorganização curricular 

aprovada em 2005, além de não compreender como conteúdo da Educação Física, 

como já discutido anteriormente, não havia um entendimento das reais 

possibilidades de ensino, sua importância cultural e as diversas manifestações do 

jogo na sociedade.  

Outro grupo da amostra analisado, são os que se formaram após o ano 

de 2008 e tiveram na disciplina específica de jogos o conteúdo de RPG. Dois dos 

entrevistados conseguiram identificar o conteúdo de RPG foi ensinado no 4º ano, 

como forma de encerramento da disciplina e identificaram a temática do “Senhor dos 

Anéis” como a que havia sido desenvolvida e representada.  

Com base nesses dados, observamos que mesmo aqueles Professores 

que não aprenderam o RPG em sua formação inicial, conhecem e tiveram contato 

com o jogo, seja na formação continua, na mídia ou formas de lazer. Assim, 

podemos colocar que o jogo de RPG esta inserido no contexto sócio-cultural, 
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presente na vida de crianças, adolescentes e adultos, como forma de lazer e 

interação social. Com base em Fiori (2007), o jogo de representação de papéis faz 

parte do cotidiano das pessoas, possuindo diversas representações na vida social, 

sendo assim ele se justifica como uma possibilidade conteúdo, uma vez que o 

estudante ao ter acesso ao RPG LARP precisam ter consciências dessa ação, 

conhecendo a complexidade, os aspectos sociais, históricos e culturais, para que 

essa ação de jogar passe do simples “jogar” para uma ação consciente e reflexiva. 

Entendemos que apenas o contato com RPG LARP como forma de lazer 

e ter estudado o conteúdo durante a graduação, não garante o conhecimento das 

questões que envolvem o processo de ensino-aprendizagem do mesmo como 

conteúdo, uma vez que para compreender um determinado assunto é necessário 

apreende-lo, assim como é proposto por Anastasiou (2003). No caso da graduação 

ou no contato com o jogo de representação de papéis apenas como forma de lazer, 

caso o processo de apropriação e compreensão das dimensões e possibilidades do 

conteúdo não tenha ocorrido, poucas são as chances de possuir sentido e significa 

ao professor e que ocorrer uma intervenção que possibilite o aprendizado por parte 

do estudante. Sendo assim buscamos averiguar quais os conhecimentos que os 

Professores possuíam acerca do RPG na modalidade LARP.  

 

3.3 Conhecimento sobre o jogo RPG 

Dentro dessa categoria buscamos analisar quais os conhecimentos dos 

Professores de Educação Física a respeito do RPG, a fim de analisar qual a 

perspectiva do mesmo em suas aulas. Partindo da ideia de que esse tema é 

conhecido por todos os entrevisto, seja dentro da disciplina durante a graduação, 

formação continuada, por meio da mídia ou por jogar a modalidade, discutiremos a 

relação com a nomenclatura e significado, as diferentes formas que o Jogo de RPG 

se apresentar e se ele apresenta-se como um conteúdo curricular ou recuso 

pedagógico dentro das aulas.  

Ao questiona-los se sabiam o que significava a sigla RPG, dentro do 

grupo dos professores formandos antes de 2005, dois souberam dizer com exatidão 

o significado, como sendo Role Playing Game. Porém, o Professor 02, que 



 

63 
 

conheceu o jogo por meio da formação continuada e o Professor 04 que não soube 

o significado da sigla com exatidão, associaram a sigla descrevendo-a como 

simulações e representação de papéis. Já os três professores, que tiveram o 

conteúdo de RPG na formação inicial, nenhum soube responder qual o significado, 

apenas o Professor 06 fez seguinte colocação  

Éh:: não lembro ao certo (+) mas::. é um JOGO DE PRESENTAÇÃO 

DE PAPÉIS algo assim. 

Com base em Sarturi (2010) o RPG pode ser entendido como jogo de 

atuação, representação e interpretação de papeis. O conhecimento ou não da sigla 

RPG, como sendo “Role Playing Game”, não significa a apropriação do 

conhecimento a cerca do jogo, porém essa associação de símbolo e significado, 

apresentada por três dos seis entrevistados, mostra uma familiarização com a 

temática e um conhecimento das características específicas do jogo e como se 

constitui.  

Tendo como base a definição de Sarturi (2012) a respeito das 

modalidades de RPG como sendo, tabuleiro, Mesa, computador com duas 

modalidades, a primeira para um jogador e o segundo para mais de uma pessoa 

Massively Multiplayer On-line Roleplaying Game (MMORPG) e o Live Action 

Roleplaying Game (LARPG). Ao questionarmos se os Professores conheciam as 

modalidades do RPG, apenas o professor 02, formado antes de 2005, que conheceu 

a jogo de Representação de Papéis na sua formação continuada e por pesquisas 

particulares como relatou, conhecia as modalidades 

 /.../ que é o de tabuleiro’, conheço (+) mas: não sou eximia jogadora, 
conheço por já ouvi falar (+)(+) o eletrônico’ néh:: que é GTA’ esses 
jogos, e o LIVE ACTION que é de ação [NÉH] (PROFESSOR 02) 

Os demais, conheciam apenas as modalidades que possuíam mais 

contato, como os de carta e digitais. Já os Professores que se formaram após 2008, 

dois dos três professores conheciam as algumas das modalidades, porém 

relacionadas com o que aprenderam na disciplina durante o curso que seria a Live 

Action, as demais modalidades que apontaram como, por exemplo, a de mesa e a 

digital (vídeo game), eles conheciam através das experiências pessoais. 
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Ao analisar o conhecimento dos Professores acerca das modalidades do 

RPG, evidencia-se a importância da formação continuada, tanto para a ampliação 

dos conhecimentos específicos, quanto das possibilidades de ensino e formas de 

intervenção, não apenas da temática de RPG, mas de qualquer conhecimento que 

poça ser ensinado, porém como esse é nosso objeto de investigação, manteremos o 

foco em discuti-lo.  

Durante a formação inicial, observamos no capítulo anterior que a 

concepção de jogo adotada pelos cursos eram diferentes, ou seja, até o ano de 

2005 o jogo era entendido como uma estratégia de ensino, somente com a 

reformulação do curso que passou a ser também compreendido com um conteúdo 

curricular. No entanto, dos três professores formados nesse período, dois apontaram 

a formação continuada como uma forma de melhorar o ensino do jogo em suas 

aulas, para que seja cumprido seu objetivo quanto conhecimento formador, segundo 

PALMA et.al. (2010, p.61) o objetivo dos jogos é “Possibilitar a vivência de 

manifestações lúdicas como integrantes da cultura motora, construindo no processo 

de construção da motricidade”. 

Sendo assim, quando questionamos os professores sobre qual a função 

do jogo de RPG nas aulas de Educação Física, apenas um o colocou apenas como 

recurso pedagógico, mantendo a visão de jogo que tinha durante a sua formação 

inicial. Os demais Professores entrevistados, apontaram que a forma como o Jogo 

se apresenta na aula vai depender do seu objetivo, como relata o Professor 06 

Assim como os outros jogos’’ pode aparecer nas aulas das duas 
maneiras, como CONTEÚDO e como recurso (+) de pende do que 
você quer ensinar’ /.../  

 Isso nos mostra que houve uma alteração na concepção de jogo de alguns 

dos professores ao permanecerem em formação após a graduação.  

A formação continuada é entendida por Pacheco (1995) como qualquer 

atividade formativa de Professor, que tenho como objetivo o aperfeiçoando de seus 

conhecimentos, atitudes profissionais ou do contexto educativo. Esse momento se 

evidencia na fala do Professor 02  

Bom (+)(+) o que eu sei:: é que eu estudei, mas foi um estudo 
particular meu e não sei se está correto /.../ eu sou muito curiosa 
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fiquei perguntando o que era, procurei na internet’’, mas foi através 
deles mesmo, da Universidade’’, da UEL  

Essa inquietação e anseios pela ampliação dos conhecimentos, novas 

possibilidades de ensino e formas de intervenção, as inquietações, surgem diante de 

problemas cotidianas do processo ensino-aprendizagem e a auto avalição docente, 

sendo importante para que esse processo mantenha sua qualidade e cumpra seu 

objetivo de ensinar. Tendo como base a complexidade, que envolve diversos fatores 

que devem ser abordados para que um conhecimento seja apropriado pelo 

estudante, de maneira que ele consiga perceber a importância do mesmo e faça 

relação com suas ações cotidianas, refletindo sobre suas ações de maneira a 

interferir no mundo de maneira racional e consciente.  

Tendo em vista essas questões de ensino aprendizagem e auto avaliação 

docente, quando os questionamos se sentem-se capazes em ministrar o conteúdo 

de RPG, nenhum dos entrevistados se colocou como completamente preparado em 

ensinar essa temática de jogo. Colocaram que seria necessário estudar mais o 

próprio conteúdo, aprofundar em outras questões, buscando possibilidades de 

discussões, possuindo um tempo para organização, elaboração de estratégias. Isso 

mostra uma preocupação com o ensino de qualidade, uma vez que tomando as 

medidas apresentadas, estariam buscando ir além do que já sabem a respeito do 

conteúdo, formas diferentes de intervenção, problematizações e o período de 

estruturação e preparação do conteúdo.   

Diante dos dados apresentados, referente aos conhecimentos dos 

Professores sobre o RPG LARP, podemos observar que mesmo os que estudaram a 

temática durante a graduação e sua formação continuada os conhecimentos que 

possuem é superficial para o ensino do mesmo, pensando em uma educação com 

base na complexa que irá abordando as diversas temáticas e discussões que essa 

modalidade de RPG pode proporcionar. O jogo de RPG foi relacionado a formas de 

representação, porém se referindo a jogos introdutórios que tinham como objetivo 

percepção das expressões corporais, segundo Sarturi (2012) sua principal 

característica está na performance, que em nenhum momento foi evidenciada pelos 

entrevistados.  

Porém, durante as entrevistas identificamos possibilidades e tentativas de 

desenvolvimentos do RPG LARP nas aulas, como conteúdo curricular e recurso 
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pedagógico. Sendo assim discutimos a seguir alguns dos relatos de intervenções 

realizadas pelos Professores. 

 

3.4 Metodologia de Ensino e o jogo RPG LARP 

As formas de estruturação e organização do conteúdo, também 

evidenciam a concepção dos Professores a respeito do RPG nas aulas de Educação 

Física. Diante disso buscamos questiona-los sobre a aplicabilidade do conteúdo do 

Jogo de representação de papéis das aulas e de que maneira organizariam sua 

pratica pedagógica.  

Ao discutirmos a possibilidade de aplicação do jogo de RPG na 

modalidade LARP, todos os Professores foram unanimes em afirmar sua viabilidade, 

que foi apresentado por um deles outra forma de desenvolvimento do RPG, a 

recreativa que até o momento não havia sido mencionado,  

 

/.../ acho muito interessante / por exemplo / agora no fim do ano nós:: 
vamos fazer uma gincana na escola de encerramento (+) poderia 
porque não talvez fazer um RPG com eles /.../ (Professor 01).  
 

Dentro da perspectiva de jogo apresentado por Santos (2012) a recreação 

é uma das formas do jogo ser desenvolvido no ambiente escolar. 

Com base nessa visão positiva do ensino do RPG, buscamos questiona-

los de que maneira se organizariam pedagogicamente para o desenvolvimento do 

conteúdo. Algumas etapas apresentadas pelos Professores coincidiram, todos 

elencaram como prioridade estudar a temática do RPG LARP de maneira mais 

aprofundada. No entanto, cinco dos seis entrevistados realizariam o planejamento 

das intervenções, elaboração dos objetivos e conteúdo. Já na parte conceitual 

especifica da modalidade apresentação do histórico, evolução do jogo, as diferentes 

formas de jogar, como se apresenta na sociedade atual, porque do nome de RPG. 

Buscando uma contextualização do conteúdo, para que o estudante de fato 

compreenda o conteúdo do RPG em toda a sua complexidade.  
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A contextualização18 um dos princípios educacionais, é colocado pelo 

Professor 03, como uma das formas de superar um problema de desinteresse, que 

dificultaria o ensino do jogo de RPG  

 

/.../ trazer o jogo para a realidade dele / para que eles pudessem/ 
para que eles pudesse::m através da realidade deles criar os jogos e 
poder jogar também (+)(+) Ai eu acho que eles teriam mais 
interesse’. (PROFESSOR 03) 

 
 Porém outras problemáticas são apresentadas pelos professores, como a 

questão do espaço físico, materiais, auxilio do corpo docente e até mesmo a 

limitação de conhecimento do Professor.  

Todos esses aspectos apresentados, acreditamos que podem ser 

superados e não são um fator limitador do ensino, assim como o Professor 06 

coloca  

Mas:: isso também não é algo” que impeça de ser feito (+) é preciso 
se organizar’ para que de certo, organizar os grupos’, fazer as 
roupas(+) mas’ é um conteúdo’’ possível de ser ensinado 

Sendo assim, a pesquisa, planejamento das ações, preparação dos 

conteúdos e buscas por possibilidades e parceiros, fazem com que o ensino do RPG 

seja possível.  

Destacamos a seguir, duas intervenções realizadas pelos Professores 

entrevistados, que colocaram o Jogo de Representação de Papéis na modalidade 

LARP no primeiro momento como recurso pedagógico e em seguida como conteúdo 

curricular. 

Esse primeiro momento o Professor 05 relata uma experiência com o 2º 

ano do Ensino Fundamental, que utilizou o jogo de RPG como estratégia de ensino. 

O conteúdo principal eram os jogos de perseguição, o tema que seria representado 

foi escolhido e apresentado por meio de filme e um livro referente à temática, 

estratégia adotada para que os estudantes se aproximassem da história e 

conseguissem criar uma imagem mental do período que iria retratar. Após as ações 

de contextualização do período para os estudantes, a sala foi separada em grupos 

                                                           
18

 Segundo Ramos (Apud SEED- PARANÁ, 2008, p.28) a contextualização é compreendida como a inserção do 
conhecimento disciplinar na realidade ou vivencia, buscando o enraizamento do conhecimento, sendo possível 
por meio do aproveitamento e incorporação de relação  vivenciada  e a valorizando o significado de origem.  
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que ficaram responsáveis por elaborar algum jogo de perseguição, que retratasse a 

fase que era responsável. Durante a elaboração, a responsabilidade pela criação 

dos jogos em cada fase ficou a cargo das próprias crianças e auxiliados e 

supervisionados pelo Professor e “Pibidianos”19. 

Para a criação dos jogos, os estudantes remeteram tanto ao filme e livro 

apresentados no início, quanto a jogos que já haviam estudado e outros conteúdos 

relacionados à disciplina como dança e musicas. Após a elaboração, foi iniciado o 

jogo e cada responsável pelas fases teria que explicar o jogo aos demais colegas. 

Era necessário que representassem durante todo o desenvolvimento da história, 

como relata o Professor 05  

/.../  eles foram os menininhos” das cavernas”. 

 

Durante esse processo de intervenção, podemos observar a estrutura do 

RPG na contextualização inicial, que durante um jogo de RPG convencional é 

realizado, segundo Diniz (2006) pelo mestre, sendo ele responsável por construir os 

elementos do jogo, como o cenário, ações e reações dos personagens. Nas ações 

performáticas, no momento em que interpretavam homens das cavernas, em que 

ocorre apropriação do personagem por parte dos alunos. A estruturação da história 

por fases, em que cada grupo era responsável por elaborar com base na história 

que estava sendo seguida. E por fim, a divisão por fases em que cada grupo ficou 

responsável por criar, causa a imprevisibilidade das ações, que para Fiori (2007) 

desempenha papel semelhante ao do segredo, pois os dois elementos atuam para 

tornar as consequências das ações imprevisíveis, permitindo a geração e 

elaboração de tensões. Cada jogo apresentado nas fases, gerava reações nos 

personagens não eram combinadas e os mesmo tinham que interagir com base na 

performance do seu personagem.  

Já no segundo momento, o RPG é apresentado como conteúdo curricular 

pelo Professor 02, descreveu a forma como ministrou o conteúdo e que buscou 

estruturar um bloco de aulas para que os estudantes compreendessem o conteúdo 

de RPG. Porém, nesse período a amostra apontou que não possuía domínio da 

forma e organização do jogo, sendo assim ao planejar buscou além de 

                                                           
19

 Como são conhecidos comumente os estudantes bolsistas do Projeto Institucional de Bolsas de Iniciação a 
docência.  
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contextualizar o conteúdo, elaborar uma vivenciar mais rica convidando um dos seus 

estudantes, jogador de RPG na modalidade, para realiza-la com a sala.  

Ao contextualizar o conteúdo de RPG, apresentou a história do jogo 

diversos aspectos culturais e sociais que envolvem sua praticas, as modalidades do 

jogo e as características especificas da modalidade estuda. Para que só então 

depois do conhecimento especifico, fosse desenvolvido o jogo com a participação do 

convidado,  

/.../ eles entenderem o que é que eles estão fazendo primeiro antes 
de começar a atividade (+) MAS também não é errado” começar pela 
atividade e depois [néh] (+) Mas é que eu sempre prefiro 
contextualizar e depois a pratica. (PROFESSOR 02).  

 

A partir dessa fala, vemos a preocupação em proporcionar subsídios 

teóricos aos alunos, conhecimentos que serão importantes para a compreensão do 

jogo e sua ação dentro de uma partida. Outra possibilidade posta pelo Professor 02 

foi a realização do jogo, depois a discussão dos temas que contextualizam a ação e 

depois a volta a pratica novamente, para que o estudante perceba a diferença de 

suas ações após você conhecer o jogo, vendo assim sentido e significado do RPG.  

Podemos observar que o ensino do RPG, como conteúdo curricular, pode 

correr mesmo que não seja total domínio do professor sobre o desenvolvimento da 

modalidade. Cabendo a ele buscar meios e estratégias para superar as 

adversidades, que pode ser elas relacionadas ou não aos conhecimentos 

específicos como aqui já discutido.  

O ensino de RPG é entendido pelos professores, como uma possibilidade 

de conteúdo curricular a ser ensinada nas aulas de Educação Física, no entanto 

apenas dois dos Professores entrevistados buscaram incorporar a sua prática 

pedagógica o jogo de representação de papéis. Acreditamos que esse fato ocorra 

pela falta de conhecimento a respeito da modalidade, não compreendem as 

características do RPG LARP, suas possibilidades de discussão, como uma forma 

de ampliar as representações corporais, a maneira como os sujeitos entendem, 

relaciona-se e se expressa no mundo, que auxiliam na formação do sujeito.  
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Com base nos dados apresentados, podemos analisar a concepção dos 

professores a cerca do jogo de RPG nas aulas de Educação Física, levando em 

consideração sua formação inicial, concepção de jogo e os conhecimentos sobre a 

temática pesquisada. Colocamos que cinco dos seis Professores entendem o RPG 

como uma possibilidade de ensino nas aulas de Educação Física, elencam como um 

conteúdo, que apresentam em suas falas elementos que apontam discussões como 

histórico, relações culturais, sociais e reconstrução dos jogos. Possuem uma 

preocupação em organizar a sua prática pedagógica, com base em pesquisas, 

busca de novas possibilidades de intervenção, problematizações, o que deixa 

evidente a preocupação de tratar o conteúdo com a complexidade que se apresenta. 

Porém, apenas dois compreendem as possibilidades de discussões e 

conhecimentos que a modalidade pode trazer com bases em suas especificidades, 

por já terem desenvolvido o RPG LARP em suas aulas. 

A aplicabilidade ainda é restrita por motivos que variam de estrutura, 

forma de organização e parcerias dentro da própria escola. Porém, o que 

identificamos como maior limitador do ensino do RPG na modalidade LARP, 

evidenciado em todas as falas dos professores é a falta de conhecimento especifico.  

O jogo de RPG como apresentado nessa pesquisa, é compreendido como 

uma possibilidade de ensino nas aulas de Educação Física, pois além de ser uma 

elaboração social e cultural, estar nas propostas e organizações curriculares como 

mencionado em diferentes livros e documentos (SEED/PR 2006; SEED/PR 2008 e 

Palma et.al. 2010) que servem de base para o planejamento e organização do 

Professor, é uma forma de ampliar a compreensão sobre as formas de 

representação corporal. Sendo assim, não deve limitar-se ao desenvolvimento e 

criação do jogo, contudo cabe ao professor problematizar e desenvolver situações 

que façam com que o estudante pense e reflita sobre o jogo, suas ações, emoções e 

representações dentro do RPG LARP, de maneira que consiga transpor e relacionar 

com ações cotidianas.  

Para tanto é necessário que o professor repense constantimente sua 

prática docente, busque meios e formas de ampliar seus conhecimentos, 

compreendendo assim o RPG LARP em toda a sua complexidade de elementos. 

Desse modo, é necessário que o professor além dos conhecimentos acerca de 
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escola, educação, sentido e significado docente e especifico da Educação Física, 

busque formas de continuar ampliando e repensando sua pratica e as formas de 

intervenção, isso meio da formação continuada.  

Acreditamos que ao compreender a temática com a amplitude e 

possuindo formas de intervenção que tenham compromisso com a Educação e o 

aprendizado do estudante, o RPG LARP auxiliará no desenvolvimento e 

compreensão de novas formas de representação e comunicação, ao ampliar essas 

esferas o estudante poderá analisar seus sentimentos e necessidades, e interpretar 

a formas de expressão e comunicação dos outros sujeitos. 

Em nossa pesquisa, possuímos dificuldades relacionadas a amostras que 

aceitasse participar e contribuir com o trabalho e literatura da temática de RPG e 

especifica do RPG LARP. Um processo desafiador em que tivemos que buscar 

literaturas em outras áreas de conhecimento, como o teatro e relaciona-las com o 

nosso objeto Educação Física, de forma a resignificar conhecimentos superficiais do 

pesquisador, uma vez que o jogo de RPG fez parte da sua vida pessoal e agora 

acadêmica.  

Porém mesmo diante dos desafios e dificuldades encontradas, 

entendemos a relevância da nossa pesquisa, por apresentar e detalhar o RPG na 

modalidade LARP, como uma forma de auxiliar os professores em sua prática e 

organização pedagógica. Porém, de uma maneira que compreendam a 

complexidade da temática, ao tratar da representação como forma de interação, 

construção e desenvolvimento coletivo do jogo, aliados aos elementos que 

caracterizam e sistematizam sua pratica, junto a fatos culturais e sociais. Como uma 

possibilidade de jogo que busca a integração dos sujeitos, que pode ser 

desenvolvido e construído de coletivamente com características especificas do 

grupo que irá jogos, o que cria uma identidade maior a essa pratica cultural. 
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APÊNDICE A 

Roteiro da Entrevista:  

O JOGO ROLE PLAYING GAME NA MODALIDADE LIVE ACTION NAS AULAS 

DE EDUCAÇÃO FÍSICA: CONCEPÇÃO DOCENTE 

Roteiro semi-estruturado: 

1- Nome do Entrevistado 

2- Idade  

3- Formação Inicial  

4- Ano de colação de Grau.  

 

1) Na sua formação inicial você teve disciplinas específicas sobre a temática do 

jogo? 

2) Quais jogos foram estudados em sua graduação? 

3) Você conseguiu aplicar os jogos que aprendeu na universidade? 

4) A quanto tempo atua na rede municipal ou estadual? 

5) Quais fatores dificultam você ensinar determinados jogos em suas aulas? 

6) Você estudou sobre o jogo RPG na formação inicial? 

7) Você experimentou o jogo na formação inicial?  

8) Se lembra do significado da sigla RPG? 

9) Conhece as diferentes modalidades de jogo do RPG? 

10) Você já aplicou o jogo RPG em suas aulas? Por quê? 

11) Você se sente capacitado a desenvolver o jogo com seus alunos? 

12) Qual seria ou foi a maior dificuldade em realizar o jogo na escola? 

13) O Jogo, de uma forma geral, pode ser usado como conteúdo curricular ou 

como recurso pedagógico, no caso do RPG, qual a função ao utiliza-lo em 

uma aula de educação física? 

14)  Se você tivesse que começar a ensinar sobre o jogo RPG aos seus alunos, 

qual seria sua primeira atitude? (ou o que faria em termos de conduta ou qual 

procedimento pedagógico utilizaria) 
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