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Jogos Interpretativos
- Vivenciar os jogos interpretativos como elemento da cultura corporal.


	O Rpg, (Role Playing Game) é um jogo em que se interpreta papéis e cria-se uma narrativa colaborativamente entre os jogadores. Primeiramente os professores serão os mediadores do jogo, criando uma apresentação teórica dessa modalidade, a fim de introduzi-la aos estudantes.
Após a aula introdutória do conteúdo, com uma apresentação teórica, a iniciação à proposta criada será dada pelo jogo “detetive”, onde os alunos serão predispostos em círculo dentro da sala de aula, enquanto serão distribuídos papéis que contêm os personagens: 1 assassino, 1 detetive e o restante dos alunos serão contados, dessa forma serão incluídas as vítimas. Na sequência o jogo começará a ser dificultado, pois passará a possuir 2 assassinos e 2 detetives, dessa forma a expectativa perante ao jogo começa a ser aumentada. Após primeiro contato com o jogo detetive em sua maneira simplificada será realizada também uma variação desse jogo recebendo uma modificação embasada no RPG.  
A sala será predisposta de maneira que comporte o cenário, tal qual representará um museu, onde obras de artes estão expostas. Um dos alunos através de sorteio passará a se portar como assassino, perpassando pelas obras em virtude de assassinar todas as vítimas, de modo que ao passar pelos outros personagens o assassino deverá piscar para que seja simbolizado o assassinato, quando não houver mais vítimas o jogo se encerra. 
Outra maneira que será iniciada com os alunos é a de inclusão de novos personagens para brincadeira, dessa forma os alunos desenvolverão seus sistemas cognitivos dentro das atividades de RPG; em sala a atividade criará um contexto de roubo ao museu, onde serão utilizados 4 personagens: Ladrão, detetive, policial e visitante. O objetivo do ladrão é roubar todas as obras de artes sem que o policial perceba que isso está acontecendo nem que desconfie de si, para tanto o policial contará com o auxílio do detetive, esse que poderá delatar o ladrão de forma discreta, mas não podendo o prender, cabe ao policial acatar a ajuda do detetive ou não. As obras precisam ser todas roubadas ou o ladrão precisa ser preso dentro de 5 minutos, caso isso não ocorra, o policial levará todos presentes no museu até a delegacia, onde fará interrogações até identificar o ladrão, os visitantes podem ser aliados ao ladrão ou imparciais.
	- Sala de Aula

- Folhas sulfite

- Espaço Externo

- Imagens de obras de arte
- Bancos e mesas

	
As primeiras atividades foram desenvolvidas em um dia propicio, pois nessa semana o tempo chuvoso culminou com a proposta do detetive em sala, fazendo com que a turma inteira participasse da proposta. Fizemos algumas rodadas e ao final, abrimos espaço para as turmas sugerirem novos personagens para a atividade. No geral, as aulas realizadas com a proposta de vivenciar os jogos interpretativos foram inovadoras e motivantes tanto para os alunos e alunas quanto para nós professores.



TABELA 1: Planejamento de aulas da semana do dia 20/06/16 ao dia 24/06/16.
FONTE: Os autores – Subprojeto 0: PIBID/UFPR (2016)
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